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Bloque n. E~ juego motor como medio fundamenta' para aprender y desarrollar 
competencias 

Propósitos 

A través del estudio de los contenidos y de la realización de las actividades de este bloque se 
espera que los estudiantes: 	 ' 

• 	 Reconozcan el papel del juego motor en el desarrollo de las respuestas motrices y de 
la personalidad del niño y del adolescente. 

• 	 Pongan en práctica los aspectos metodológicos esenciales para organizar actividades 
en ambientes lúdicos favorables para el aprendizaje. 

Temas 

1. La integración de la corporeidad y la edificación de la competencia motriz a través del juego. 

a) La construcción de la unidad corporal a través de la actividad lúdica. 

b) El juego como medio para fomentar valores y afinar las respuestas motrices en el niño y el 

adolescente. 


2. La importancia de enseñar a aprender jugando. 

a) La necesidad de conservar en el niño y recuperar en el educador físico el deseo de jugar. 
b) Cómo motivar al niño y al adolescente para aprender jugando. La metodología del juego. 
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Propósitos 

Por medio del estudio de los contenidos y de la realización de las actividades de este bloque, 

se pretende que los estudiantes normalistas: 

• Adquieran los conocimientos necesarios para saber organizar y aplicar actividades 

lúdicas, en ambientes favorables, que promuevan los procesos de desarrollo cognitivo, 

socioafectivo y motor del educando. 

• 	 Aprendan a diseñar juegos motores y sepan observar las manifestaciones motrices y 

las actitudes de los alumnos cuando juegan, con el fin de obtener criterios para evaluar 

el proceso de adquisición de aprendizajes. 

Temas 

1. El juego en la enseñanza. 

a) 	Aprender a enseñar jugando. 

b) Las aportaciones del juego al desarrollo perceptivo-motor y a los procesos de socialización 


del educando. 


c) Criterios para intervenir didácticamente y observar a los alumnos cuando juegan. 


2. El juego motor en las sesiones de educación física para la educación básica. 

a) La organización y el diseño del juego motor en la sesión de educación física. 


b) La aplicación de juegos motores y la evaluación de los aprendizajes en la sesión de 


educación física. 
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Bloque I 

El ¡uego, su significado y sus aportaciones 
al desarrollo integral de los niños y de los 

adolescentes en el contexto educativo 
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7 
SOBRE ELJUEGO 

La diversión, la alegría, la exploración de las propias posibilidades y la relación con los demás se mantienen, para quíe
n~s participan en la a~tividad lúdica, al margen de definiciones y categorías. Lo importante para quien juega es el juego 
mIsmo. En consecuenCIa, desde esta perspectiva, no resulta funcional establecer una definición que permita categorizar ine
quívocamente una conducta como lúdica. 

Pero si pretendemos avanzar en el estudio del juego, hemos de comenzar por saber qué es lo que estamos analizando. 
Se hace necesario, pues, a partir de este planteamiento, distinguir lo que es actividad lúdica de lo que no lo es. Yen esta 
búsqueda de una delimitación conceptual del juego se han ~guido dos vías: especificar sus rasgos distintivos de modo que 
cuantos más de estos rasgos posea una actividad, con más razón se la categorizará como lúdica, o establecer una defini
ción más o menos inclusiva. Ambos planteamientos no son tan distantes y pueden ser utilizados conjuntamente. Éste es el 
camino por el que vamos a adentrarnos: comenzaremos refiriéndonos a los rasgos que diferentes investigadores han atri
buido al juego para, con posterioridad, buscar una solución ecléctica en su definición. 

LOS RASGOS PROPIOS DEL JUEGO 

Son muchos los estudiosos que, desde campos como la antropología, la psicología o el mundo de la educación, han op
tado por buscar los rasgos distintivos de la actividad lúdica como poso previo a su explicación yola exploración de sus po
sibilidades. 

Algunos de estos rasgos se han mantenido como notas identificativas del juego a lo largo de los años. Así, Decroly y 
Monchamp (1914-1986) destacan en la actividad lúdica el placer y la alegría que le son inherentes y el hecho de no im
plicar un fin consciente al margen de la propia acción de juego. 

Buytendij (1933), por su parte, resalta también algunos de estos elementos distintivos: la alegría, la espontaneidad, el 
esparcimiento o la oscilación (movimiento de vaivén). 

Huizinga (1954-1972) en su tratado Horno Ludens, ahonda en alguna de las ideas anteriores y aporta otras nuevas. 
Así, considera que el juego constituye una actividad libre, produce satisfacción yalegría, representa una actuación llena de 
sentido, transcurre dentro de sí mismo, está lleno de armonía y, finalmente, crea orden llevando el "mundo imperfecto" a 
una perfección provisional. 

En las últimas décadas, a estas notas de identificación del juego se han añadido otras: implica participación activa y re
presenta un acto de relación con otros compañeros. 

Tomando como base 24 estudios que, centrándose en la actividad lúdica, han tratado de delimitar los elementos más 
significativos del concepto de juego, podemos señalar como más relevantes ocho de estos elementos (ver tabla 1l . 

• AEI ¡uego es fuenfe de alegría, de júbilo, de placer 

En la mayoría de las ocasiones va unido a vivencias de alegría, a sentimientos de placer y plenitud emocional. Es sufi
ciente observar a las personas que participan en un juego para llegar ala conclusión de que este atributo de la actividad 
lúdica está lleno de sentido. 

• B. El juego constituye un fin en sí mismo 

La actividad lúdica no demanda metas extrínsecas. Bien al contrario, representa más un disfrute de medios, un recrear
se en la propia actuación. Se supera, de este modo, a través del juego la visión utilitaria de la actividad humana y los plan
teamientos de una sociedad orientada hacia la acción teleológica, hacia el logro de objetivos. 
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8 JUEGOS COOPERATIVOS Y EDUCACIÓN FíSICA 

Surge de este rasgo una primera paradoia a la que nos enfrentamos quienes participamos en la labor docente: el juego es 
un fin en sí mismo y, sin embargo, lo utilizamos como un medio al servicio del proceso educativo. Pero volvamos al análisis in" 
troducido al principio de este capítulo. Sin duda, la aparente contradicción entre ambos planteamientos queda superada cuan" 
do observamos la actividad lúdica desde la perspectiva de quien participa en ella; probablemente, nuestros alumnos· encuen
tran la plenitud del juego al considerar como un fin en sí mismo lo que nosotros entendemos como un instrumento de aprendizaje. 

• C. El ¡uego es espontáneo y voluntario, libremente elegido 

la actividad lúdica constituye una forma de actuación no sometida a imposiciones surgidas desde fuera, erigiéndose, de 
este modo, en un marco en el que es posible alcanzar altas cotas de autonomía personal y social. 

Sin embargo, esta consideración esconde una segunda paradoja constituida por el hecho de que para participar en una 
actividad lúdica es necesario aceptar restricciones y normas, fundamentalmente de carócter colectivo. 

I 
i 

I 

A:. Resulto I B: Constituye C: Es espontáneo 1>: Represento E: Supone F: Implica G: Posee H: Constituye
plgeenlero un disfrule yvolunltlrio, una fuente unadode participación punltls de un "mundo

EL JUEGO y divertido : de medios libremente de aprendizaje expresión activa encuentro con aparte" 

1 
elegido 

i 
airas ·conductas ¡ seriasH 

H. Wallon n9n¡ + ! + + + 
C. Garvey (19n) + L + + i ! 1 + + 

. ! R. Doron (1979) 
! ! L+ + + + 

1 

I 

I 
I 

I j. Echevení~ (1980) + J+ .~ 

! E. Mortlnez (1983) + + ¡ + i ! I 
F. 8ordogna (l983) + j I +

¡---' 
Grupo oslros \1984) + i + + + 

R. AmoId Ycol. (1985) + + I + + 

J.R. Moyles [1990) ! + I + 1 I + + 

M. Garaigordobil [1990) + I + I + + + 
I I I I 

R.M. Guiltlrt 119901 + I + + + 

M. Gutiérrez (1991) + + 
! 

+ + 
I 

+ + 

I R. Ortega 11990) j + : + + 

I J.L Linoza (1991) I + + + I + 

l A. Garcio y col. (19921 + + + ! 
P. Smilh n992) I + + t i + 

I j. Miranda (1992) + + + + + + 

¡J.C. Norganes (1993) I + + I 
I E. Trigo (1994) I + + + : + i + ...:!:. 
~~ Arronz (l995) I + + + + + _:::.. + 

• A. Mologurriago (1995) + I + + 

A. Femández (1995) 
, 

+ + + 

E. Trichant (1995) + 
I 

+ + + + I+ 

. J. Arráez y col. 11995) + + + + 

FRECUENCIA 21 17 15 14 12 I 

I 

TABLA 1. Los rasgos del juego desde una perspectiva teórica 

las normas acotan y ponen límite a la libertad y a la autonomía, pero, por otro parte, sirven para definir la propuesta 
de juego y para obrir camino a la libertad individual en la actividad colectiva. 

• Con el fin de hacer más sencilla la lectura, utilizaremos el masculino como genérico aurn:¡ue con él siempre nos referiremos a personas de ambos sexos. 
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SOBRE El JUEGO 

• D. El ¡uego propicia el aprendiza;e 

El juego está presente de un modo muy especial en los aprendizajes que realizan los niños durante los primeros años 
de vida. Pero su potencialidad como fuente de aprendizaje se mantiene a lo largo de toda ella. 

Aspectos cómo el desarrollo cognitivo y motriz o la adquisición de habilidades comunicativas o sociales tienen en el jue
go un importante campo pora la exploración y el crecimiento personal.· . 

• E. El ¡uego es una forma de expresión 

La actividad lúdica ha sido y es valorada con frecuencia como una representación simbólica de sentimientos, preocu
paciones y experiencias; un medio para expresar las necesidades y las vivencias experimentadas por el "yo" y para esta
blecer relaciones constructivas con los demás. 

Este aspecto, que se encuentra más próximo al ámbito explicativo, al que nos referiremos más adelante, que al descrip
tivo, ha sido asumido desde planteamientos tan diversos como los de S. Freud o M. Klein, dentro del marco psicoanalítico, 
los de J. Piaget desde la psicología genética o los de L.S. Vygotski con su perspectiva sociohistórica. 

• F. El ¡uego implica participación activa 

La actividad lúdica convierte en protagonista al que participa, a la persona que actúa. 
Este aspecto cobra una especial relevancia dentro de un modelo social en el que, con frecuencia, se demanda más nues

tro concurso como espectadores que como actores y convierte el juego en la alternativa ideal ante la influencia sedentaria 
que ejerce la televisión o el vídeo. 

• G. El ¡uego posee puntos de encuentro con las Ilconductas serias" 

Especialmente durante la infancia, el juego constituye un modo de enfrentarse a la realidad que, al igual que otras con
ductas consideradas como "serias", implica a la totalidad individual y proporciona vivencias y experiencias que permiten 
el progreso personal. No es extraño, en consecuencia, que los niños acometan la actividad lúdica con una mezcla de ale
gría y seriedad, como algo que proporciona satisfacción, pero sin resultar, en absoluto, vanal. 

• H. El ¡uego constituye un "mundo aparten 

Esta cualidad que sitúa el juego fuera de la realidad inmediata puede parecer opuesta a la reseñada en el apartado an
terior. Sin embargo, no lo es tanto si consideramos que la actividad lúdica posee puntos de encuentro con la actividad co
tidiana y otros que la excluyen de ella. . 

El hecho de perderse en el espacio-tiempo del juego, de disfrutar de cada uno de sus instantes, de verse absorbido por 
la magia de la actividad lúdica, nos sitúa en una esfera diferente, alejada de lo "serio'l de la vida diaria. 

EN BUSCA DE UNA DEFINICiÓN 

Si integramos los aspectos señalados hasta ahora, podemos definir el juego como «actividad alegre, placentera y libre 
que se desorrolla dentro de sí misma sin responder a metas extrínsecas e implica a la persona en su globalidad, propor
cionándole medios para la expresión, la comunicación y el aprendizaje». 

La caracterización de la actividad lúdica quedaría incompleta si obviáramos la descripción que de ésta hacen las per
sonas que participan en ella. 
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10 JUEGOS COOPERATIVOS 

Esta circunstancia nos llevó a tratar de conocer los atributos que nuestros alumnos conceden al juego [Omeñaca, Pu
yuelo, Ruiz, 1997). Para ello pasamos una encuesta de respuestas abiertas a una muestra de 315 alumnos que cursaban 
estudios desde 12 de Educación Primaria hasta 42 de Educación Secundaria Obligatoria en dos centros escolares enclava
dos en el medio rural y uno situado en el medio urbano. Hemos agrupado las respuestas obtenidas en 7 categorías: 

al Las manifestaciones de diversión y alegría, tales como divertido, estar contento, "chachi", l/guay", estar alegre, etc. 
b) Las referentes a aspectos propios de la relación social: estar con mis amigas, relacionarme, comunicarme, hacer amigos, etc. 
cl Las relativas a conductas prosociales de cooperación y ayuda: ayudar, colaborar, cooperar, compartir, etc. 

. dI Las vinculadas a la actividad de ocio y tiempo libre: pasar el rato, entretenerme, ocupar el tiempo de ocio, etc. 
e) Las que le atribuyen un valor funcional relacionado con el propio cuerpo: hacer ejercicio, mejorar la forma física, estar 

más fuerte, etc. 
f) Las que conceden una función catártica: liberar tensiones, relajarme, estar tranquila, etc. 
g) Las que lo valoran como instrumento de aprendizaje: conocer, aprender, saber, etc. 

Los resultados quedan resumidos en los siguientes gráficos. 

12y 2'2 32y4212y 22 32 y42 5'2 Y 62!El iuego es Primaria ESOPrimaria Primaria ESO I 

84% 95,8%. Divertirse, estar alegre 84% 92% 75%! 

37,2% 31,9% 22,3%Relacionarse, hacer amigos I 8% ! 28% I 
! 2,8% I 0,84% 0% I16%Ayudar, colaborar, compartir 12% I

~ 

4% j 10% I 22,6% 26)%: Entretenerse, ocupar el tiempo de ocio 0% 

! Hacer ejercicio, estar en forma 4% I 2,8% 33,6% I 
i 10,5%4% -_.. 

!COk, 0% 6,-¡01o i 
7,8% IRelajarse 0% i 

Aprender 
i 

0% 15}% 4,2%0% 3,9%
II 

TABlA 2. El juego desde la óptica de los alumnos 

120% 

10 y 20 EP 

11 Alegria
100% 

• Relación 
80% CAyuda 

mOcio60% 
• Ejercicio40% 
• Relajac.

20% • Aprend. 
0% 

GRÁFICO ¡. Evolución de lo concepción del ¡uego en alumnos a lo largo de la Educación Obligatoria 
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SOBRE EL JUEGO 

De los resultados obtenidos en la encuesta se derivan las siguientes conclusiones: 

l. 	A lo largo de toda la Educación Obligatoria, los alumnos atribuyen un importante valor a la actividad lúdica como fuen
te de alegría y diversión. Este factor es el más resaltado en todos los ciclos (ver gráfico 1l. . 

2. 	 La consideración de la colaboración y la ayuda como elementos inherentes al juego va decreciendo a lo largo de los di
ferentes ciclos que integran la Educación Obligatoria. 

3. 	 Durante la Educación Primaria, el juego es progresivamente más valorado como forma de relación Con el grupo de igua
les. Esta tendencia se invierte a lo largo de la Educación Secundaria Obligatoria. 

4. 	 La consideración del juego como actividad de ocio aumenta durante los distintos ciclos. 
5. 	 Al final de la Educación Primario hay alumnos que conceden importancia a la actividad lúdica como Forma de apren

dizaje, hecho que se sigue dando, aunque en menor proporción, a lo largo de la Educación Secundaria Obligatoria. 
6. 	 Finalmente, sólo los alumnos de Educación Secundaria valoran la actividad lúdica como un medio poro el descanso y 

la relajación. 

Si realizamos un análisis comparativo entre la visión aportada por el alumnado y la que nos ofrecen quienes han investi
gado sobre la actividad lúdica, podemos encontrar puntos de confluencia entre una y otra (ver gráfico 2). Así, desde ambos 
planteamientos se atribuye al juego valor como fuente de alegría y diversión, se vincula con el aprendizaje y se le considera 
como un "mundo aparte", situado fuera del ámbito del trabajo y próximo al ocio yola recreación. Puede haber un punto más 
de intersección si consideramos próximas entre sí la atribución catártica que, a medio camino entre lo descriptivo y lo explica
tivo, se concede al juego desde la perspectiva teórica y la valoración que de él hacen los alumnos como fuente de relajación. 

Pero existen también aspectos específicos de uno y otro ámbito. Así, son propios del ámbito teórico: la valoración del 
juego como fin en sí mismo, como disfrute de medios, la consideración de éste como actividad libre, su valoración como ac
to de expresión y su vinculación con el trabajo y otras conductas serias. Mientras, los alumnos conceden importancia al jue
go como medio para el establecimiento de relaciones constructivas¡ como espacio para establecer interacciones de ayuda 
y colaboración y como un instrumento para la mejora de las cualidades físicas. 

El juego: óptica teórica 

.-----~/I
I 

Ií Fuente de Mundo aparte, 
aprendizaje 

I ,Acto 
Expresión 

recreación 

Posee puntos de 
Disfrute Libremente encuentro con 

de medios conductas seriaselegido 

Alegría, Catarsis¡ 

L-d_i_ve_r_si_ón--1 ,--_re_'_a_ja_c_ió_n-...JI! 


Relación, \ / Ayuda Meiora de la 
condición físicaamista_d_______,~\ / ~ colabora;i6n 

I 	 
El juego: perspectiva de los/las participantes 

GRÁFICO 2. El iuego desde lo perspectivo reór;co y desde la óprico ele los participantes. Una visi6n comparativa 
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12 JUEGOS COOPERATIVOS Y EDUCACIÓN FíSICA 

DE LA DESCRIPCiÓN A LA EXPLICACiÓN: TEORíAS SOBRE EL JUEGO 

El juego es una actividad que va unida a la condición humana. Su existencia no es exclusiva de Un momento histórico 
concreto ni de una sociedad determinada. El ser humano ha jugado desde los albores de la civilización. . 

Sin embargo, lo lúdico ha sido, con frecuencia, denostado por considerarse fúti y carente de finalidad. Con acierto se
ñala E. Trigo (1994) al respecto, «a lo largo de nuestra historia, la parte lúdica de lo experiencia humana ha querido ser 
ocultada. Lo búsqueda de lo utilitario puede ser la causa de este olvido del espacio-tiempo que los humanos han dedicado 
a lo imaginario. Este miedo a la fantasía, a la libertad, es lo que ha motivado a los diferentes estados a aplastar el ¡uego, 
la fiesta, ya tratar de reglamentario en todas sus manifestaciones. Sólo lo que se rige por normas se puede controlar». 

La valoración positiva del hamo ludens se ha ceñido a momentos concretos del pensamiento humano. La cultura griega 
representa uno de estos momentos. Especialmente durante el período presocrá~co, juego e inteligencia iban indisociable
mente unidos. Se consideraba esta última como un ente que cobraba valor en su aplicación práctica. Y el juego proporcio
naba el camino para esa acción práctica. También dentro ~e la civilización griega es recogido el carácter funcional del iue
go como medio de formación para la vida adulta. Esta idea es abordada por Platón en su obra Las Leyes, 9sí como por 
Aristóteles, que en su Política atiende a la necesidad de que los niños practiquen juegos que «no han de ser servílesní fa

. ligosos, ni tampoco demasiado remisos» para pasar con posterioridad a juegos que «representen imitaciones de las cosas 
que tendrán que pradicar en la realidad». 

Sin embargo, desde entonces existe un vacío en el pensamiento en torno al juego, sólo roto por educadores como Quin
tiliano, dentro del pensamiento romano, que considera el luego como una actividad vinculada a la vida infantil y que con
templa la necesidad de que el proceso educativo se inserte en un contexto lúdico; o por Tomás de Aquino, que atribuye al 
juego un valor funcional como actividad física que proporciona un descanso psíquico. Pero, en cualquier caso, demasiados 
siglos de silencio han acompañado a una actividad de tanta importancia. 

No será hasta finales del siglo XIX cuando se inicien los primeros estudios teóricos sobre el juego: en este momento sur
gen los planteamientos relativos al por qué de la actividad lúdica. Estos acontecimientos aparecen vinculados al acerca
miento sistemático a la infancia como motivo de estudio. 

Vamos a tratar de recoger las principales tearías que, desde entonces, se han elaborado con intención de arrojar más 
luz sobre la explicación de las actividades lúdicas. Hemos optado por un acercamiento diacrónico que nos permita vincu
lar cada concepción del juego al pensamiento filosófico/antropológico y psicológico propio del momento en el que se de
sarrolló cada teoría. Aproximamos a estas tearías con un talante ecléctico será, probablemente, la mejor forma de sacar 
partido a cada una de ellas. 

El filósofo positivista inglés H. Spencer dedica una atención especial al juego en sus numerosos escritos sobre psicolo
gía, biología, ética y sociología. En la primera de sus obras, Principios de Psicología (1853), plantea como hipótesis laexis
tenela de energía sobrante en el organismo que, si no ha de ser empleada para la supervivencia, se utiliza en actividades 
carentes de finalidad inmediata, fundamentalmente de tipo motórico, que liberan de tensiones al organismo. El juego cons
tituye, en consecuencia, un medio para eliminar esa energía sobrante. Spencer asume este planteamiento prestando aten
ción a los juegos que practican aigunos animales y tomando en consideración una perspectiva evolucionista que recoge 
planteamientos tanto de Lamack como de Darwin. 

Groos 11916) concibe el juego como una forma de experimentación sin aparente finalidad externa: «allí donde el indi
viduo en desarrollo manifiesta, consolida y despliega por propio impulso y sin ningún fin exterior sus inclinaciones, nos ve
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SOBRE EL JUEGO 

mos ante Jos manifestaciones más primarias del ¡uego», señala. Pero a partir de estas acciones primarios que obedecen a 
un impulso instintivo, el niño pone en juego actividades que contribuyen al desarrollo de capacidades que le permitirán 
desenvolverse en su vida adulta. la actividad lúdica posee, en consecuencia, un carácter de anticipación funcional, de prác
tica previa de diFerentes habilidades para su posterior uso. 

Desde la corriente filosófica de! pragmatismo} Shiller vincula el juego a la actividad estética, recreativa y artística de la 
persona en momentos en que el organismo se encuentra rebosante de energía. Presta atención en sus estudios a las con
ductas lúdicas de nuestros antecesores filogenéticos. 

Stanley Hall adopta, también, una perspectiva evolucionista y trata de vincular las distintas fases de! desarrollo infantil 
a la evolución de la especie humana, de tal forma que los juegos que en distintos momentos de su crecimiento van practi
cando los niños reproducen los grandes periodos evolutivos de nuestra especie. la actividad lúdica en el desarrollo del in
dividuo (ontogénesis) representa, en consecuencia, una recapitulación de la evolución de la especie humana (filogénesis). 

Estas cuatro teorías relativas al juego se agrupan bajo el epígrafe de teorías clásicas. Si bien no han logrado descifrar 
la naturaleza del juego -tarea, por otra parte} harto compleja- sí han ahondado en su trascendencia y han constituido un 
punto de referencia a partir del cual crear nuevos planteamientos teóricos. Probablemente aquí radique su principal valor. 

Freud comienza vinculando el juego a la expresión de instintos que obedecen al principio de placer. El juego posee un 
carácter simbólico} análogo al del sueño} que permite la expresión de la sexualidad infantil y la realización de deseos in
satisfechos. Pero, a partir del análisis de la actividad lúdica en niños, Freud se ve obligado a dar una nueva dimensión a su 
planteamiento teórico. los niños no sólo juegan con aquello que les resulta agradable, sino que además rememoran a tra
vés del acto lúdico experiencias traumáticas tratando de ejercer un dominio sobre ellas: un control psíquico a partir de la 
experiencia simbólica. Através de este juego simbólico y más allá del principio del placer, el niño se convierte en parte ac
tiva en el dominio de los aspectos más traumáticos de su realidad. 

Piaget inserta sus estudios sobre el juego en la globalidad de su teoría sobre el desarrollo infantil. las diversas manifes
taciones de la actividad lúdica son reflejo de las estructuras intelectuales propias de cada momento del desarrollo indivi
dual. Estas estructuras se desarrollan dentro de un proceso de construcción en el que cada niño es parte activa. Dicho pro" 
ceso actúa en dos foses: 

- Asimilación, que incorpora las nuevas experiencias al marco constituido por los esquemas ya existentes y que provoca 
una disonancia cognitiva entre lo ya conocido y el nuevo objeto de conocimiento. 
Acomodación, que modifica los marcos de referencia actuales a partir de las nuevas experiencias. 
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Mientras que la asimilación proporciona estabilidad, la acomodación propicia el cambio. Asimilación y acomodación 
actúan promoviendo el equilibrio en el conocimiento inteligente de la realidad. El juego aparece en los momentos en los que 
predomina la asimilación. 

Piaget establece, por otra porte, una dosificación de la actividad lúdica vinculada al desarrollo evolutivo, de tal modo 
que a cada etapo de dicho desarrollo corresponde un tipo de juego: 

• 	 A. La forma primitiva de actividad lúdica corresponde al periodo sensoriomotriz, pero es conservada con posterioridad. 
Se trata del "juego de ejercicio" consistente, según Piaget e Inhelder (1969,1984) en «la repetición por placer de acti
vidades adquiridas con un fin de adaptación: por ejemplo el niño que ha descubierto por azar la posibilidad de balan
cear un objeto suspendido, reproduce en seguida el resultado para adaptarse a él y para comprenderlo». . 

• 	 B. Con posterioridad aparece el juego simbólico, que encuentra su apogeo aproximadamente entre los 2-3 y los 6·7 
años (desde el final del periodo sensorio motriz hasta el comienzo de las operaciones concretas). Este tipo de juego im
plica el uso de símbolos como sustitutos de objetos en un mundo lúdico en el que el niño es consciente del carácter ficti
cío de su actuación. Tal actividad lúdica -señala Piaget 11945 J 1977)- «transforma lo real por asimilación más o menos 
pura a las necesidades del yo» en su intento de superar los conRictos. y añade al respecto (1967) sirviéndose de un 
ejemplo «el niño que juega a muñecas rehace su propia vida, pero corrigiéndola a su manera; revive todos sus place
res o todos sus conflictos, pero resolviéndolos, y, sobre todo, compensa y complementa la realidad mediante la ficción». 

• 	 C. Por último, apárecen los juegos de reglas a partir de los 7-8 años, con la entrada en el subperiodo de las operacio
nes concretas. El uso de códigos de reglas en la actividad iúdica pone a los niños en relación con el grupo e incide en 
el proceso de socialización. Según Furth (1971), estudioso de las ideas de Piaget, si tal hecho se produce, se logrará 
una incidencia positiva en el desarrollo individual de cada niño: «primero, le ayudará a crecer intelectualmente, dán
dole ocasiones para que aplique las estructuras de conocimiento. Segundo, introducirán al niño en las realidades como 
participante activo [...J. Le harán entender que las realidades sociales no están dadas simplemente, sino que son un pro
ducto y requieren la contribución inteligente de los individuos». 

Por lo que respecta a las reglas, éstas son concebidas desde la perspectiva piagetiana, primero como "no coercitivas" 
(2-5 años), no dándose en este momento la obligatoriedad de cumplimiento; después como "intangibles y sagradas" (5-11 
años), de obligado cumplimiento, y, finalmente, como "ley" (a partir de los 11 años) resultante del consenso entre compa
ñeros de juego. 

Vygotsky centra su atención en el juego protagonizado o juego de rol, de carácter sociodramático. En 1933 expuso sus 
postulados referentes al juego en una conferencia pronunciada en el Instituto Pedagógico Herzen de San Petesburgo. Los 
enunciados principales de su hipótesis son los siguientes: 

• 	 A. El juego aparece cuando las necesidades no se cumplen en lo actividad y va unido a la tendencia infantil de satis
facción de los deseos inmediatos. 

• 	 B. En tal situación, el niño crea una "escena ficticia", adoptando el papel de adulto dentro de las coordenadas marca
dos por dicha escena. 

• 	 C. El luego es la actividad principal en la edad infantil. Es fuente de evolución y crea zonas de desarrollo próximo 
(ZDP).l 

, Vygotsky (1979) entiende las ZDP como la distancia existenfe entre el nivel real de desarrollo determinado por lo capacidad de resolver 
independientemente un problema y el nivel de desarrollo potencial o capacidad de resolución con la guia de un adulto o con la colaboración de un 
compañero experto. Aunque lo vinculación del pensamiento de Vygatsky con lo perspectivo cons!roctiv;slo ha sido cuestionada por algLJnos autores 
(Delval, 1?97J y, por orro porte, no centro ~u atención en el aprendizaje motriz, sus consideraciones sobre la ZDP pueden iJustrar muy bien fa meelición 
del proFesorlo en el aprendizaje a trovés elel juego. 
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SOBRE EL JUEGO 

• 	 D. En la actividad lúdica salen a la luz los procesos internos. 

11 	 E. El juego crea situaciones en las que han de superarse impulsos inmediatos ante la subordinación a las reglas unidas 
al papel asumido en cada situación lúdica. 

• 	 F. El niño impone a la situación de juego unas reglas. 

Elkonin asume las hipótesis formuladas por Vygotsky y, profundizando en ellas, ha elaborado una teoría relativa al ori
gen sociohistórico del l/juego protagonizadol/ o l/juego de roll/. Desde la consideración de la actividad lúdica como unidad 
global no disgregable, Elkonin (1980) atribuye un origen social al juego: «El singular impacto que en el juego produce la 
actividad humana y las relaciones sociales evidencia que los temas de juego no se extraen únicamente de la vida de los ni
ños, sino que tienen un fondo social.» Respecto al carácter histórico de la génesis del juego, expone (Ibídem, pág.67): «El 
juego protagonizado posee una original técnica lúdica [...] . Es de todo punto evidente que esta técnica lúdica no podía ser 
resultado de la invención creadora independiente de los niños. Lo más probable es que éstos la tomaran del arte dramáti
co de los adultos, que alcanza un nivel bastante alto en esto fase del desarrollo de la sociedad.» 

Desde esta perspectiva sociohistórica, Elkonin se opone a las concepciones biológicas del juego infantil. 

Por lo que respecta al proceso de formación del juego, destacan en su formulación cuatro niveles: 


• 	 A. El contenido del juego son las acciones con objetos dirigidos al compañero. 

11 	 B. El contenido del juego sigue siendo la acción con el objeto, «pero se pone en primer plano la correspondencia de la 
acción lúdica con la acción real» (lbídem,pág. 200). Las acciones se suceden tal como acontecen en la vida real y la 
alteración del orden de éstas no se acepta de hecho, aunque tampoco se protesta por ello. 

• 	 C. El contenido del juego lo determina la interpretación del papel, destacando las acciones que ponen en relación con 
otros participantes en el juego. Los papeles están bien marcados e infringir la lógica en la dinámica de las acciones pro
voca la protesta de los compañeros de juego. 

11 	 D. El juego se centra, en cuanto a su contenido, en la realización de acciones ante la actitud mostrada por otras personas 
cuyos roles asumen otras niños. Los popeles están bien definidos y las acciones responden a la lógica real. La infracción 
provoca el rechazo haciendo mención a "las reglas de juego". 

Como vemos, los dos primeros niveles (3-5 años) se centran en las acciones, mientras que los dos siguientes (5-7 años) asu
men el sentido social más acorde con las relaciones reales entre personas. 

Elkonin acaba por afirmar que aunque estos niveles de juego corresponden áuna edad, un niño puede encontrarse en 
un nivel no acorde con su edad cronológica o entre dos niveles. 

Wallon concibe el desarrollo humano como un proceso dialéctico producido en la constante interacción con los medíos 
Bsico y humano. En este contexto considera el juego como imitación. En uno de sus estudios (1941, 1977) señala: «el niño 
repite en los juegos las experiencias que acaba de vivir. Reproduce, imita». Pero esa imitación no queda encerrada en sí 
misma, sino que propicia la exploración {Ibídem, pág 57): «el juego en el niño, por el contrario, se asemeja a una explo
ración jubilosa o apasionada que tiende a probar todas las posibilidades de la Función. El niño parece ser arrastrado por 
una especie de avidez o de atracción que le lleva a los límites de esa Función». Pero, ¿ cuáles son estas funciones que cum
ple la actividad lúdica? Wallon resalta las siguientes: 

• 	 A. Función sensoriomotriz, en actividades que impliquen precisión y habilidad. 

• 	 B. Función de articulación en la que se ve implicada fundamentalmente la memoria. 

• 	 C. Función de sociabilidad, al formar grupos y distribuir funciones. 
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16 JUEGOS COOPERATIVOS Y EDUCACIÓN FíSICA 

Dichas funciones aparecen de distinto modo en los cuatro estadios en los que se configura el proceso evolutivo en el uso 
del juego: 

• 	 A. los iuegos funcionales (tocar objetos, mover los segmentos corporales) se dan de O a 2 años y están dominados por 
la ley causa-efecto. Se caracterizan por la búsqueda de resultados, si bien éstos son todavía elementales. 

• 	 B. los juegos de ficción ¡¡ugar a muñecas, montar un palo que asemeja un cabal/o) aparecen a partir de los 2 años e 
implican acciones que tienen para los niños un carácter significativo e induyen elementos simbólicos. 

• 	 C. los juegos de adquisición (el niño escucha, observa, trata de percibir) se manifiestan a partir de los 9 meses. Repre
sentan el esfuerzo infantil por comprender imágenes, cuentos, canciones, etc., y por aprehender la realidad. 

• 	 D. los juegos de fabricación (acoplar¡ reunir¡ combinar objetos), que se dan a partir de los 4 años, representan la ex
ploración de la capacidad creadora. la ficción y la adquisición actúan a menudo en estos juegos. 

Por lo que se refiere a las normas de juego, Wallon las analiza teniendo en cuenta el antagonismo que subyace en ellas 
al actuar creando un marco para la actividad lúdica, pero poniendo, por otra parte, límites a ésta. 

Chateau considera el juego infantil como un medio para la afirmación a través de dos vías: la atracción por la vida adul
ta y el gusto por el orden que se pone de manifiesto o través de la aceptación de lo regla arbitraria. 

El deseo de autoafirmación infantil representa para Chateau la lucha por superarse, por vencer las dificultades¡ por reali
zar conquistas personales. A partir de este planteamiento se entiende que en el juego conHuyon la seriedad de sus fines y 
la alegría que propicia su práctica. Señala Chateau al respecto (1973): «el niño busca en el ¡uego una prueba que le per
mita afirmar su yo. El goce propio del ¡vega no es un goce sensorial¡ es un goce moral». 

Por otra parte¡ establece una clasificación de los juegos partiendo de dos grupos en función de la presencia o ausencia 
de reglas: 

• 	 A. Juegos no reglados (0-2 años). 

- Juegos funcionales. Responden 01 movimiento de carácter segmentaría espontáneamente realizado por niños. 
- Juegos hedonísticos. El niño obtiene placer o través de la estimuloción de los sentidos (produciendo sonidos, tocando 

distintas texturas, etc.). 
- Juegos con lo novedoso. Representan la exploración de nuevos objetos de juego. 
- Juegos de autoafirmación. Constituyen la transición entre el juego no reglado y el juego con reglas. Dentro de ellos se 

incluyen juegos de desorden, de arrebato (gritar, empujar, etc.). 

• 	 B. Juegos reglados (a partir de los 2 años). 

lo aparición de las reglas de juego dotan de una nueva dimensión a la actividad lúdica. 

- Juegos de imitación. Aparecen aproximadamente a los 2 años y se manifiestan primero en el medio social más inme
diato (juegos de padres-hijos, tiendas, etc.), volviendo a manifestarse hacia los 7 años con formas nuevos en las que 
el objeto de imitación no suele ser el ser humano (jugar a caballos, gatos, etc.). 

- Juegos de construcción. Comienzan a partir de los 2 años y representarán en su momento un medio que contribuirá 
a la formación de esguemas abstractos. 

- Juegos de la regla arbitrario. A partir de los 5 años, los niños crean reglas arbitrarias que tratan de acatar en su ac
tividad (repetir ciertos ritmos al desplazarse, andar con un píe sobre uno acero, etc.). 

- Juegos sociales, de carácter figurativo, aparecen a partir de los 7 años. 
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17 SOBRE EL JUEGO 

- Juegos tradicionales. Desde los 7-8 años, los niños comienzan a practicar juegos más reglados con un mayor conte
nido organizativo. Se trata de los juegos de calle como "EI cogido en cadena", "Los tres navíos", etc. 

Hecha esta exposición de las principales teorías relativas a la actividad lúdica, no nos queda sino reiterar la necesidad 
de acercarse a estos planteamientos teóricos con disposición para abstraer de cada uno de ellos sus elementos más útiles. 
Encontramos en Huizinga (1938, 1968) un buen soporte para mantener una postura ecléctica ante las diferentes respuestas 
teóricas que sobre la actividad lúdica dan los diferentes autores: «Todas estas explicaciones tienen en común el supuesto 
previo de que el juego se ejercita por algún otro móvil [...]. Se preguntan por qué y para qué se ¡uega. Las respuestas que 
dan en modo alguno son excluyentes [...]. No son sino explicaciones parciales, porque de ser una de ellas decisiva, exclui
ría a las restantes o las asumiría en una unidad superior.» Y aunque esta afirmación fue hecha hace ya varios lustros, si
gue, a nuestro juicio, estando vigente. 
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El Juego 
/ 

e n I a acclon 
educativa d e 

N I V e I I nlcla I 
Fundamentos 

LYDIA PENCHANSKY DE BOSCH 

Ya Platón, en La Re¡:.níb/ic3: señalaba la importancia educa w 


tiva de! juego y~ posteriormente, Bacon sost.enía que al niño 


le permiHa trastra,:;ar las casas de la naturaleza. Estas ant


mflciones, evidentt'Hnente, no tuvieron influencia en la peda


gogía tradicional. F'ue a partir de Froebel que el juego aUN 


quírió categoria ~H;clagógka. Froebel, pese a su particular 


concepción místk;;¡ ~que se trasunta en sus propuestas y 


materiales de juego- entrevi6 en tal sentido lo que mucho 


más tarde llevaría a ¡as conchJsiofH:S de psicólogos de la 


taHa de V¡gotsky~ Wallon, Eriksrm o Piaget en las cuales 


podemos encontrar s6iidos fundamentos E, la necesidad de 


induir el juego en !a acción educativa del Nivel InIciaL 


Defin ¡ción y características Nos mueve a hacer esta diferencia· 
del juego ción, por una parte, el hecho de 

que, por lo general, ambas activi· 
Para delimitar exactamente lo que dades se consideran opuestas; y, 
en términos generales se entiende por otra, pese a ello, las caracterís
por Juego, aebemos comenz.ar por tica::. que definan a una y ;a otra 

caracterizarlo y tratar de estable· son intercambiables, Esta última 
cer una línea demarcatoria entre él condición es especialmente remar· 

y lo que se entiende por trabajo. cable en relación con la acción 
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3 
educativa que tiene lugar en el Ni· 
vel Inicial, en la que lo que puede 
considerarse trabajo (actividades 
dirigidas) ha de tener lugar en si· 
tuaciones lúdicas y el juego debe 
llevar a logros, a resultados espe· 
radas de la acción escolar: apren· 
dizajes sociales, cognitivos yema· 
cionales de los niños propios de la 
etapa en que éstos se encuentran. 

. Cabe hacer, además, una conside
ración general acerca del juego: las 
formas que éste reviste, los conte
nidos y los objetos o materiales 
con que se realiza están directa· 
mente relacionados con el medio 
físico y social, con la sociedad, así 
como con el momento histórico en 
que tiene lugar. 

La aparición del juego en las distin
tas sociedades humanas resulta 
ser así un hito en el desarrollo de 
su civilización y, por lo tanto, un 
indicador cultural, ya que cuanto 
más incipiente ha sido ese desarro
llo, más tarde ha comenzado el 
juego a separarse de las tareas de 
subsistencia En este sentido, ubi

/ cándonos históricamente, señalare
mos que en las sociedades primiti
vas el trabajo no dejaba tiempo 
libre para el ocio, ni aun para los 
más pequeños, ya que el niño 
acompañaba muy estrechamente a 
los adu Itas en sus actividades. 

Es así que en las zonas er que la 
caza y la pesca constituían el sus
tento de la familia, los chicos se 
fabricaban instrumentos similares 
a los que usaban sus mayores y se 
ejercitaban pn las mismas artes 
que a éstos les rendían p¡-jncipal· 
mente los elementos para su sub
sistencia. 

Así, hondas, arcos o flechas -por 
supuesto, adecuados a su ta Ila
eran usados por los pequeños co n 
un fin utilitario. Por lo tanto, esos 
instrumentos no pueden conside
rarse juguetes, ni juegos las activi· 
dades que con ellos realizaban los 
niños. 

Si los mencionados objetos, con su 
menor tamaño, fueran utilizados 
por niños de nuestra época y en 
sociedades desarrolladas, no duda
ríamos en considerarlos juguetes, 
ya que quienes los manejaran se· 
guramente lo harían en situaciones 
de juego- De esta consideración 
surge una característica fundamen
tal del juego: actividad espontá nea 
sin un fin ulterior que no sea más 
que la propia satisfacción de quien 
la ejecuta. 

Sin embargo, que el juego tenga 
como una de sus características el 
ser espontáneo no lo distingue del 
trabajo. En más de una oportuni· 
dad un niño ordena espontánea
mente su habitación y lo hace con 
la seriedad que corresponde a un 
trabajo; obtiene así un resultado, 
característica que se le adjudica al 
trabajo, y esto le produce placer 
como en el juego. 

También en la comparación entre 
juego y trabajo se suele hacer refe
rencia al interés o desinterés pues
to en la realización de una activi· 
dad. Que el trabajo obedezca a un 
interés y que el juego no, también 
es discutible; esto es fácilmente 
observable en un grupo de niños 
entregados al juego con bolitas: 
cada jugador se halla protunaa· 
mente interesado en el resultado 
de su accionar. 
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4 
Estos ejemplos, en los que se trata 
de caracterizar diferencia:::lamente 
al juego y al trabajo, al final termi
nan por tener puntos de contacto 
entre ellos, quedando Carla expli
cación válida la de la actitud men
tal con la que se llevan a cabo y la 
de los intereses que privan en ella: 
el juego es libre y tiene su fin en la 
actividad misma, mientras que el 
trabajo se halla orientadc hacia el 
logro de una meta fuera de la acti
vidad, llevando por lo general a la 
producción de un resultado. 

La definición de juego que incluye 
Huizinga, en su libro Hamo Ludens, 
sintetiza, a nuestro entender, las 
características que acabamos de 
considerar: «una acción voluntaria, 
realizada dentro de cierto!: límites de 
tiempo y espacio, según U'1a regla 
libremente consentida, provista de 
un fin en sí misma acompañada de 
un sentimiento de tensión y de ale
gría» (Huizinga, 1968).1 

Juego en el niño 

El adulto juega como medio de 
descanso en su trabajo, para per
mitirse un «no deber». Para él «el 
juego es sólo un estado de ingravidez 
combinado con despreocupación; y

co 
o 
Z en el deporte -expresión elel juego 
VI 
o adulto-, al buscar con ahínco una fi
le 
o nalidad, hay en cierto modo una for
VI 
o 
t... ma de trabajo que se sobrepone al 
(» 

E juego en sí» (J. Leif y L. Brunelle, 
t... 
o 1978).2 
VI 
o 

El adolescente, al atravesar un pe
dorio rnnflirtivo en su vida.iuega 
para probarse a sí mismo, para 

hacer resaltar su originalidad o 
destreza, como un medio de des· 

carga emocional y, en última instan
cia, como forma de encontrar su 
identidad, la reafirmación de su Yo. 

El juego, en la acepción en la que 
lo definimos precedentemente, se 
encuentra en el niño y constituye 
el factor dominante de la vida in
fantil; fundamentalmente, el jue
go para los niños es una activi
dad placentera, sin más final idad 
que el placer que obtienen al lle
varla a cabo. 

En el juego, el niño se siente libre; 
sus acciones no son punibles, ni 
caen en la objetividad de las nor
mas de los adultos; puede equivo
carse, hacer algo mal, pese a lo 
cual siente que a los ojos de los 
mayores no será o bjeto de repro
ches, Es decir, el juego libera al 
niño de su sujeción al adulto. En 
cambio, no lo libera de respetar las 
propias reglas del juego que está 
llevando a cabo. En este sentido, es 
muy rígido y no se perdona y menos 
aún perdona a quienes infringen 
esas reglas tenidas por él como le
yes a respetar estrictamente. 

Por qué y para qué 

juega el niño 


Las interpretaciones acerca de por 
qué y para qué juega el niño se ha
llan concretadas en diversas teo
rías. Éstas pueden agruparse en 
dos grandes categorías: las que 
buscan su origen en lo heredado 
por la especie, en lo instintivo, con
llevando actitudes finalistas; y las 
que ven al juego como resultado 
del funcionamiento de estructu ras 

mentales -que en su desarrollo e 
interacción con el medio permiten 
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la adaptación del individuo a éste-, 
o lo vi ncu lan con las experiencias 
que el niño quiere repetir, dominar 
o negar. En una categoría interme
dia podemos ubicar a las que con· 
sideran el papel del juego como 
preparación para la vida adulta. 

Las teorías que so'stienen el origen 
biológico del juego son desarrolla
das por importantes científicos y 
filósofos como Groos, Freud, 
Schiller y Stern, entre otros. Todos 
ellos se basan en lo instintivo del 
ser humano en el curso de su desa
rrollo hacia la adultez. No nos de
tendremos en su análisis, ya que 
consideramos que su carácter fina· 
lista pone una barrera a la pedago
gía, que aspira queel juego de los 
niños forme parte de la propia acti· 
vidad educativa. En cambio, consi
deraremos las teorías de Piaget y 
de Vigotsky, haciendo una breve 
mención a la postura psicoanalíti
ca, de las que pueden extraerse 

importantes implicaciones para la 
acción educativa en el nivel inicial. 

Piaget sostiene su teoría apoyada en 
los dos procesos que permiten la 
estructuración del pensamiento: la 
asimilación y la acomodación. En tal 
sentido, cabe recordar que la asimi
lación es el proceso de incorpora
ción de los esquemas de conoci
mientos nuevos a las estructuras 
que el sujeto ya posee; la acomoda
ción consiste en la modificación o 
reelaboración de sus estructuras 
para integrar a ellas los esquemas 
correspondientes a la nueva situa
ción y superar, así, los desequilibrios 
que ésta ha producido_ 

En el juego no se produce I a aco
modación que, de paso digamos, 
significa un esfuerzo. De esa ma ne
ra, todo el placer lúdico reside en 
que se halla contenido solamente 
en la actividad asimilatoria. 

La interpretación que hace Piaget 
de la naturaleza estructural del 
juego es muy amplia y se halla di
rectamente relacionada con las ca· 
racterísticas de las distintas etapas 
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6 
que señala para el desarrollo del 
pensamiento. 

Para Vigotsky, el juego es el lugar 
de la satisfacción inmedia-ca de los 
deseos, del que el niño no espera 
un resultado útil y que comienza 
con una situación imaginaria, pero 
cercana a la realidad, así como 
cuando la niña hace con la muñeca 
lo que hace su mamá con ella. 

En su teoría acerca del desarrollo 
del pensamiento, Vigotsky acuñó el 
concepto de Zona de Desarrollo 
Próximo (ZDP). La ZDP sería aque-
Ila zona que ocupa la «franja entre 
el nivel de desarroffo actual del pen
samiento infantil, lo que es capaz de 
hacer el niño en el presente, y aquel 
otro nive/-potencial- que puede al

canzar ayudado por un adulto o por 
un par con mayores conocImientos» 
(Bosch,1995).3 

Como afirma Baquero, siguiendo a 
Vigotsky, el juego es potencialmen
te creador de ZDP; sin embargo, 
esto no implica que toda actividad 
lúdica pueda crear ZDP. 1::'1 juego es 
creador de ZDP «en la medida en 
que impl ¡que al niño en grados 
mayores de conciencia de las re
glas de conducta y los comporta
mientos previsibles o vemsími les 

co 
o dentro del escenario constru idoz 

V> ( ... ) El niño ensaya en los escena-
o 
~c rios lúdicos comportamientos y<::1 

V> 
o situaciones para los qUE: no está.... 
CI.l 
E preparado en la vida real, pero que 
.... 
.c.. poseen cierto carácter anticípato-
V> 
o río o preparatorio» (Baquero, 

e 
 1997).4CI.l 

,6 
u 
<::1 Vigotsky no está de acuerdo, como 
u 
:::J afirman otros autores, con que el-o 

UJ 
<::1 

juego sea el rasgo predDminante 
....J 

de la infanc ia; sólo lo considera un 
factor básico del desarrollo. Tam
poco acepta que el juego implique 
siempre situaciones placenteras y 
que sea ésa la motivación excl u siva 
por la que el niño juega. Así, hay 
situaciones en que éste en sus j ue
gas debe atravesar por momentos 
no placenteros hasta llegar a un 
resultado final que, ése sí, le pro
duce placer. 

Es necesario recalcar que tanto 
para Piaget como para Vigotsky la 
actividad es el origen y basamento 
del juego. ¿Por qué busca el niño la 
actividad lúdica? Para Piag,et, el 
origen se halla fundamentalme nte 
en lo afectivo, y para Vigotsky, el 
juego es el escenario donde los ni· 
ños reproducen y recrean los cono
cimientos que tienen del mundo 
que los rodea. 

A diferencia de Piaget y de 
Vigotsky, que explican la naturaleza 
del juego vinculándola con la pro
pia actividad del niño, las teorías 
psicoanalíticas la interpretan como 
el resultado de la interrelación en
tre el Yo -que se halla en contacto 
con la realidad-, el Ello -que impul
sa al Yo-, y el Super Ello -que actúa 
entre el Ello y el Yo y que indica la 
presencia de deseos socialmente 
inaceptahles-. En el juego el niño 
se siente libre del Ello y esta libero 
tad le permite repetir experiencias 
vividas, dominarlas a su antojo o 
negarlas definitivamente. 

Evolución del juego infanti I 

Los juegos infantiles evolUCionan 
en función de las capacidades que 
el niño va adquiriendo a medida 
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que se desarrolla física, mental y 
socialmente. Dicha evolución sigue 
una línea en la que son coinciden
tes diversos autores: funcionales o 
de ejercicio, simbólicos o de fun
ción y reglados. 

Juegos funcionales 

El juego en el niño comienza antes 
de que lo observemos como tal y 

consiste al principio en la repetí· 
ción de una actividad por el mero 
placer sensorial o kinestésico. El 
bebé busca prolongar la sensación 
placentera y repite, una y otra vez, 
los movimientos realizados en un 
primer momento casualmente. 
Esas actividades, que Piaget deno· 
mina reacciones circulares, serán 
la fuente de la primera aprehensión 
de la realidad externa que irá luego 
conformándose en estructuras del 
pensamiento. Estos juegos funcio
nales o de ejercicio, del primer pe· 
ríodo de la vida del niño, no des
aparecen posteriormente, sino que 
se continúan a medida que surge 
cada nueva función. En el niño del 
Nivel Inicial aparecerán C0'110 jue· 
gas de gritar, correr, hamacarse, 
saltar, repetir palabras; es deci r, 
que no necesariamente la función 
puesta en el juego es la motriz, 
interesa a todas las funciones, par· 
ticularmente cuando cada una de 
ellas comienza a desarrollarse. 
«Cada vez que el niño siente poseer 
un poder nuevo lo repite placentera
mente: cuando comienza a hablar, 
repite sonidos y palabras; cuando 
comienza a dominar el lenguaje hace 
preguntas por el solo placer de pre
guntar, sin importarle las respuestas 
«(Bosch, 1983).5 

Juegos simbólicos 

Los juegos simbólicos aparecen en 
el curso del segundo año de vida 
de/ niño; su aparición es contem
poránea a los inicios de la imita· 
ción que, al ínter/orizarse, produce 
la imagen mental. Esta imagen 
mental, al transformarse en símbo
lo, permite evocar los hechos no 
presentes y, en consecuencia, le 
permite al niño disponer de un 
nuevo poder y jugar a un juego de 
nuevo tipo. Realiza así, una imita· 
ción diferida. 

De la simbolización de sus propias 
acciones ·hacer como que duerme 
o que lee el diario, por ejemplo-, 
pasa a simbolizar las acciones de 
los otros, utilizando, en primer lu
gar los esquemas que le son fami
liares: juega a darle de comer al 
osito, a hacer dormir a la muñeca, 
etcétera. 

Insensiblemente, pasa de lo do· 
méstico de la vida real a la inven
ción de seres imaginarios sin mo
delo calcado exactamente de la 
realidad y, a menudo, deformando 
a ésta. 

La evolución continúa en el sentido 
de que el niño se preocupa cada 
vez más por la veracidad de sus 
imitaciones; así, por ejemplo, al 
jugar a la estación de servicio, to
dos sus elementos -los autos, el 
surtidor, etc.) deben ser lo más 

!!! 
<.-.parecidos posible a los reales. e: 
('> 

lO o 
('\)

En el juego simbólico el niño «va· :::s 
Q 
Qcía» de su contenido a las cosas n 

para darles las formas que vienen 
n 
ü:;.
:::s 
('\)bien al desarrollo de su imagina- CLc: 


ción: si está imaginando un viaje o 
n 

-+ 
~. 
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8 
en avión y cerca de él hay una cu
chara puede tomarla y hacerla» 

volan>. Sabe que es una simple cu· 
chara, pero la hace volar imaginati· 
vamente como si fuera un avión. 

En los juegos dramáticos en los 
que intervienen niños muy peque
ños, es posible apreciar cómo la 
realidad y la fantasía llegan a ser 
intercambiables. Más tarde, la ere· 
ciente insistencia porque sus jue
gos y juguetes estén cada vez más 
conectados y sean similares a la 
real idad señala el hecho de que el 
niño se está haciendo consciente 
de la diferencia entre el pretender y 
lo que puede esperar logral-. 

Uno de los principales valores del 
juego simbólico en el desarrollo de 
la personalidad infantil reside en 
que identificarse con el modelo ele
gido puede ser un medio de ejerci
tarse en el conocimiento y com
prensión del punto de vista de los 

= 
'" z 

t... 
c.... 

demás, lo cual favorece la evolu
ción del egocentrismo propio de la 
edad hacia comportamientos más 
integrados socialmente. 

Juegos reglados 

Los juegos reglados aparecen en la 
última etapa del Nivel Inicial, ya 
que implican, fundamentalmente, 
la superación del egocentrismo y la 
entrada en un proceso de creciente 
socialización. 

Comienzan con los juegos de reglas 
arbitrarias: el pequeño se impone la 
regla, por ejemplo, de caminar sin 
pisar las líneas que unen las baldo
sas del patio o de la vereda, de ca· 
minar exclusivamente por el cordón 
de la vereda o de llegar hasta cierto 
lugar saltando en un pie. 

A los juegos de reglas arbitrarias 
les suceden los de reglas espontá
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neas, por ejemplo, saltar dos esca· 
Iones y el que se cae pierde; correr 
hacia un determinado lugar y el 
que llega primero gana. La regla es 
impuesta por los propios niños. 

Al finalizar la etapa del jardín de 
infantes, los niños se hallan supe· 
rando su egocentrismo, lo que les 
permite descentrar su pensamiento 
y ubicarse en el punto de vista del 
otro; pueden así intervenir en jue
gos en grupos que se organizan si· 
guiendo reglas no creadas por ellos 
mismos y, en muchos casos, inst;· 
tucionalizadas por las generaciones 
anteriores: rayuela, escondidas, 
bal itas, etcétera. 

Es decir, de los juegos en los que el 
mismo niño impone reglas que son 
arbitrarias y responden a su deci· 
sión del momento, pasa a otros -los 
reglados- en los que la regla se im
pone desde fuera de él, lo que le 
implica ciertas conductas determi
nadas: admitir jerarquía en la cons
titución de los grupos, respetar in
dicaciones y todo ello en ur, am
biente de alegría provocado por dos 
razones: la primera, la de jugar, 
sencillamente, y la segunda, ser 
miembro de un grupo. 

El juego en grupos 

Nos ubicamos ahora en otro de los 
efectos del juego: el de ser motivo 
de socialización cuando al niño ya 
no le basta jugar con su cuerpo o 
exhibir sus destrezas, ni cuando lo 
imaginativo colma sus deseos de 
imitar lo que hacen los adultos. 

El juego en grupo nace, general· 
mente, en el patio de la escuela; no 

hace falta que 
el maestro 
aproxime a los 
chicos para 
que se conoz· 
can y jueguen 
juntos; ellos 
mismos bus· 
can a sus como 
pañeros. 

Y allí también 
es que, de 
acuerdo con 
Vigotsky, el 
niño desarrolla 
mejor sus ca
pacidades; 
siempre en· 
cuentra a su 
lado alguien 
que, en un campo o en otro, en el 
del saber o en el del desarrollo fío 
sico, le ofrezca una perspectiva 
hacia donde extender su Zona de 
Desarrollo Próximo. 

El juego en grupo favorece tanto 
el desarrollo del, pensamiento 
como el del lenguaje. En efecto, 
los juegos compartidos son con· 
siderados por él «un vivero en el 
que se experimentan formas de 
combinar el pensamiento, el len
guaje y la fantasía» (Bruner, 
1983). Del mismo modo sostiene 
que la lengua materna se apren
de más rápidamente en situacio
nes lúdicas en el grupo. 

m 
c.-.En síntesis, en el grupo, en el de-	 c: 

1'> 

osarrollo de sus juegos en medio de 
<.O 

1'> 
:::::J 

un ambiente social más amplio 	 Q 

....,que el de su familia, el niño en· e:> 
n 

cuentra un mayor espacio para la o~ 
~ 

1'> o-innovación, la creatividad y su 	 c:: ..... 
-+afectividad. 	
p 

íS' 
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Contenidos y objetos 

de los juegos infantiles 


Tal como ya lo señaláramos al co
mienzo de este trabajo, las formas 
que reviste el juego en las diversas 
sociedades están directamente re
lacionadas con el contexto socio
cultural y el momento histórico en 
que las mismas se desenvuelven. 
Por consiguiente, los conten ¡dos y 
objetos o materiales lúdicos utili· 
zados no pueden generalizarse. Las 
consideraciones que haremos a 
continuación corresponden a nues
tra sociedad. 

Por otra parte, cabe aclarar que 
sólo haremos breves reflexiones 
sobre el tema en cuestión, ya que 
su tratamiento en profundidad, por 
su importancia, por su relación con 
problemáticas económicas y cultu· 
rales que afronta la sociedad de 
nuestros días, excedería los límites 
de este trabajo, cuyo objetivo es el 
de presentar un marco de referen
cia general para abordar el juego 
en la acción educativa del Nivel 
Inicial. 

Al tratar la evolución del juego in· 
fantil, ya hicimos una breve refe
rencia a los contenidos y a Jos ob
jetos que corresponden a cada eta· 

o 
00 

pa de esa evolución.z ..., 
o 

l':::: 
a En la primera de ella, la de los jue
..., 
o 
<-

gos funciona les, los contenidos son 
!il los movimientos, sonidos, las pala-E 
<- bras que el niño repite por el meroQ.. 

..., 
o placer de su ejercicio . 

.:::: 

!il 

«El propio cuerpo es el instrumento 
c:: primero y próximo que tiene el peque'o 
u 
a ño para experimentar sensaciones de 
u 

:::> 


'"O placer» (Molina, L. y Jiménez, N., 
UJ 

1992).7a 
....J 

El balanceo, el mirarse y jugar COn 

las manitos y más tarde, al descu
brir�os' con sus pies, son los obje
tos y juegos del bebé en la primera 

etapa de su vida. 


El chupete es, a su vez, el primer 

juguete exterior a su cuerpo que no 

usa para saciar su hambre 

·como ocurre con el biberón·, sino 

que lo hace repetidamente por el 

mero placer que le provoca la suc
ción. Igualmente, a medida que se 

afinan sus funciones visuales aud j
tivas, el sonajero llama su atención 

y despierta su curiosidad, lo sigu e 

con la vista en el ámbito espacia I 

cuando el adulto se lo muestra, y 

lo mueve; lo golpea, cuando puede 

sostenerlo con sus manos y al 

descubrir la relación de causa y 

efecto que provoca su acción en
cuentra placer al repetirla una y 

otra vez. 


En la medida en que el niño puede 

desplazarse juega con los objetos 

que encuentra a mano; la acción 

motriz y el mayor desarrollo de sus 

sentidos le permiten ejercer activi· 

dades exploratorias, impulsado por 

la curiosidad que le provoca el 

mundo que lo rodea. Así, encuen

. tra placer en amontonar objetos, 
golpearlos, trasladarlos, introducir 
unos dentro de otros, apilarlos, 
etcétera. En este período, al niño 
no le importa la estructuración de 
los materiales: le da lo mismo un 
juguete comprado, especialmente 
fabricado, que una simple caja pro· 
vista de un piolín que le sirve para 
arrastrarla. 

En la etapa de los juegos simbóli· 

cos, los contenidos de éstos están 

relacionados con la experiencia del 
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chico en su medio familiar o er el 
próximo a éste. Incluye en ellos las 
actividades, oficios, profesiones, 
roles adultos para los que no siem
pre requiere materiales especiales, 
ya que en estos juegos el niño se 
vale de los objetos del medio (ro· 
pas, recipientes, utensilios, etc.), a 
los cuales les da el sentido que le 
dicta su imaginación, 
su relación con los mayores, sus 
deseos o las situacíones que pue
den haberle resultado conflictivas. 

En la actualidad, el campo de lo 
doméstico se ha ampliado enorme
mente, en particular por la influen·' 
cia de los medios masivos de co
municación. Éstos han universali· 
zado los deseos de los niños y en 
su mundo imaginativo, así como en 
sus juegos, introducen personajes 
y situaciones ajenas a su realidad 
ambiental, pero que, fundamental· 
mente, a través de la televisión y 
de las historietas que aparecen en 
diarios y revistas, se incorporan a 
sus sueños y fantasías. 

Juego y educación 

Si pensamos que la educación es 
un proceso por el cual los integran· 
tes de una sociedad logran las ca
pacidades para desarrollarse indio 
vidualmente y los aprendizajes que 
les permitan integrarse activamen
te al medio en que viven; que en 
los primeros años de su vida el 
niño aprende más que en ninguna 
otra etapa; que la comprensión de 
la realidad' externa y la integracíón 
al medio social es un continuo pro
ceso de aprendizaje que se inicía 
tempranamente a través del juego, 
éste resulta ser el medio privilegia

11 
do para la educación y los aprendí· 
zajes infantiles: 

Lublinskaia afirma que el Juego es 
(<una de las formas de la experiencia 

práctica del niño, una de las formas 

de su actividad, la forma inicial de su 
actividad cognoscitiva». Pero no 
solamente adquiere el conocimien

to de los objetos y de las relacio· 
nes de éstos con su entorno físico 
Y social sino que jugando con otros 
aprende a moderar sus impulsos, 
de manera de acomodarlos a la 
vida de relación y, finalmente, a 
ponerse en el punto de vista de los 
demás. 

«En el juego libre el niño se atreve a 
pensar, a hablar y quizás, incluso a 
ser él mismo» (Bruner, 1983).8 

A través del juego con sus pares, 
el niño recibe de ellos los conoci
mientos prácticos que le servirán 
para sus comienzos en la vida 
escolar. Asimismo, a través de! 
juego asi mi la ciertos aspectos 
que hacen a su continuidad histó' 
rica. Así, dice Piaget que en el 
juego de las bolitas, los niños 
obedecen a reglas que vienen de 
generaciones anteriores y que las 
aplican y obedecen sin saber su 
origen, pero adaptándolas a sus 
costumbres que luego se trasmi· 
tirán, a su vez, a las generaciones 

posteriores. 

Asimismo, en el juego el niño in-	 ro 
c..-. 
c:: 
1'>corpora a su conducta los valores 	

lO 

1'>del medio en que vive; así no t~· 	
o 

::s 

lera separarse de las reglas y me· 	 o 
¡:¡ 

nos tolera a quien las infringe; en 	 n 
n 

3: 
::s ese sentido, el niño es más seve 1'> 
Cl.
c::ro que un adulto para juzgar las 	 n 
¡:¡
-+;;::.inconductas. 	 ¡:¡ 
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La importancia vital 

del juego 

1. JUGAR, CONDICION INDISPENSABLE DE LA 
VIDA INFANTIL 

Sabemos que los niños necesítan jugar; más aún, s()rTIos conscien~e~ de . 
que en ciertas f§l~E::l§ 9~.$L:JJ3VQi~ci9nel juego constituye el conteniqoJ?~inci~ 
·par<Je'sUsvidas. Con razón, hablamos del niño pequeño como del niño que 
Tuega,idela primera infancia como la edad del juego. Además, nos preo
cupa bastante observar a un niño de esa edad que juega poco y sin entu
siasmo. Un niño que no juega comodeberra hacerlo generalmente tiene 
problemas. Detrás de esta comprobación se oculta, además, el temor de que 
ese niño no llegue a ser un adulto "normal". Porque el juego fecundo que se 
desarrolla en la niñez es sin duda alguna la mejor base para una adultez 
sana, exitosa y plena. Los niños -'yno sóIQJo§má§L.Q~q.!Je¡jos==ªp.Je.n~a 
º-9nºº~I$.e a.símismºs,ªlosderDás~Y~·al mundo_de.Jas..cºªª.$....Q.~Lª-.1osJDJiaan 
por medio del juego. Aparte de los conocírnier]tos.Y hª_ºJEgªq.E3§.gy.e,a~tqldjª; 
'reñaTTugar, se ejercitan en el uso del material de juegoye¡n supropia 
?ctiVig.acLDescubren, por ejemplo, la alegría de estar en actividad, la dispo
sición de conocer algo nuevo y deponer a prueba todas sus posibilidades de 
cambiar el mundo circundante en vez de aceptarlo todo tal cual lo encuen
tran. El juego ofrece a los niños la oportunidad. dªcjesplega.,[.sLJ~ .. ¡niºtatiy:ª!~Q,§ 
ser independientes, en lugar de dejarsellevgrpor. IQ. que~ya,es.tá..dado. 
Actúan de acuerdo con sus necesidades; se realizan a sí mismos; tienen 
ocasión de ser ellos mismos. No se debe subestimar el valor que éstas y otras 
experiencias lúdicras tienen para la formación de la personalidad, pues todo 
lo que los niños aprenden en este sentido por medio del juego, igual que los 
conocimientos y habilidades que por él adquieren, luegG lo trasfieren a la 
vida. Si no fuese así,sería inútil todo intento de solucionar, por medio de 
terapias de juego, los problemas de adaptación de algunos niños. 

El niñ:) se verá privado de muchas experiencias útiles si· por alguna razón 
determinada no puede jugar o se le inhibe su predisposición al juego. 
Algunas enfermedades orgánicas y trastornos psíquicos acarrean una dis.,. 
minución de la alegría y (31 entusiasmo que produce el juego. En esas 
ocasiones, los niños se entregan a una actividad inquieta y desasosegada 
que muchas veces degenera y se vuelve incontrolable, o permanecen total
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,TIente pasivos. Si los niños sufren algún trastorno que altere su equilibrio 
psíquiqo, esto se manifiesta ante todo en su juego. 

Para lograr que jueguen los niños pasivos, que difícilmente reaccionan 
ante algún estímulo, o los particularmente inquietos -los encontramos, por 
ejemplo, entre los deficientes mentales- son necesarios muchos y pacien
tes esfuerzos. Ahora bien,' una vez que empiezan a jugar, se descubre, a 
menudo con asombro, que también ellos son capaces de desplegar una 
actividad propia, aunque limitada. Este es un punto de partida decisivo para 
lograr encauzarlos hacia un comportamiento independiente. Fuera del 
juego, cuando tenemos que imponer a esos niños, debido a sus limitaciones, 
un comportamiento regido por reglas estrictas, esa actividad propia no 
puede manifestarse. 

Para la mayorfa de los niños, son los adultos los que entorpecen su 
actividad lúdicra, aunque a menudo lo hagan con la mejor intención. Al 
subestimar el valor del juego en el desarrollo infantíl, éstos no ofrecen a los 
pequeños las oportunidades adecuadas para jugar. La buena disposición 
de los adultos frente al juego, basada en el justo aprecio de su valor, es una 
de las condiciones más importantes para que los niños puedan aprovechar 
al máximo los beneficios del juego. . 

Algunos adultos menosprecian el juego porque éste no ofrece ninguna 
utilidad económica calculable y tangible. En sus actividades lúdicras los 
niños no producen nada que contribuya al dominio inmediato de la vida. Los 
beneficios que sus juegos representan para su vida futura no se pueden 
calcular con exactitud. Por lo tanto, el juego aparece muchas veces como un 
quehacer inútil, y el tiempo dedicado a él como tiempo perdido. Para que los 
niños se puedan defender en la vida tienen que aprender mucho. Por esa 
razón, los adultos consideran un deber obligar a los niños a que se desem
peñen en ocupaciones útiles. La ocupación "útil" consiste, por lo general, en 
una actividad que de mankra alguna es adecuada a su edad y que les 
impone, por lo general, un comportamiento que no corresponde a su grado 
de evolución. En este sentido, cabe mencionar la enseñanza escolar básica 
que se trata de impartir a pequeñuelos de apenas tres años de edad; las 
incesantes exhortaciones al niño de ocho años para que lea algo "instruc
tivo" en vez de corretear por ahí con los amiguitos; la advertencia de aban
donar de una vez por todas el juego en la arena y con las muñecas, "porque 
ya eres demasiado grande para eso". 

Se sobreentiende que los niños también tienen que aprender a ser útiles y 
a valerse por sí mismos de acuerdo con sus posibilidades. Pero no se debe 
olvidar que las exigencias exageradas afectan su desarrollo. No sólo porque 
lo que se les pide es demasiado para ellos -incluso la responsabilidad que 
deben asumir-, sino porque se les priva de todas las experiencias que 
podrían adquirir por medio del juego. No hay contradicción alguna entre 
jugar y aprender. Todo maestro sabe que aquello que los niños aprenden 
mediante el juego y por su propia iniciativa constituye un importante aporte 
para sus clases. ¡Cuántas cosas extraídas de su luego, donde aprenden sin 
ninguna dirección pedagógica, los niños llevan a la clase! Con un solo 
ejemplo basta: resultaría muy difícil para el docente tratar con los niños el 
tema "agua" si previamente ellos no lo hubiesen experimentado tanto en sus 
juegos. 

8 029 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



Los niños pequeños aprenden especialmente mientras juegan. La ense
ñanza sistemática, tal como se practica, v. gr., en las distintas formas de 
ejercitación de niños muy pequeños, sólo gradualmente llega a ser un 
método aplicable con éxito. Por esa razón, todo depende de que se les 
ofrezca un área de juego que les brinde la oportunidad de aprender lo 
pedagógicamente deseable y de que se los estimule a enfrentarse con lo 
ofrecido. La ayuda que debemos brindarles ha de interpretarse como guia 
de su juego Ubre mediante ofrecimientos de aprendizaje e incentivos para 
aprovecharlos. 

El área de juego no abarca sólo el juego infantil propiamente dicho. No es 
suficiente que el adulto se preocupe de que los niños puedan jugar tranqui
los en su habitación o que participe ocasionalment.e en sus juegos. A través 
'de Ijuego, los niños se inter/arizan paulatinamente del mundo circundante. Es 
importante que les posibilitemos el acceso a ese mundo y les facilitemos su 
interiorización. Esto se logra. ante todo, si los adultos permiten que los niños 
participen en sus vidas en cuanto sea provechoso para ellos. Es lamentable 
que esta participación se descuide tantas veces. Para el adulto dedicado a 
sus ocupaciones -piénsese, por ejemplo, en el padre que hace alguna 
reparación en la casa o en la madre dedicada a sus quehaceres domésti
cos- es mucho más fácil confinar al niño en su cuarto, provisto de abundan
tes juguetes, que admitir su presencia y participación' en esas tareas. Ade
más, los niños que juegan necesitan la comprensión de otras personas 
(incluso extrañas) y éstas muchas vec~s se la escatiman. 

La importancia que actualmente, y cada vez en mayor medida, se asigna 
a la educación preescolar, 'lOS obliga a reflexionar nuevamente sobre la 
importancia que tiene el juego para el niño pequeño. Sabemos ahora que 
estos 'niños tienen mayor disposicjón y capacidad para aprender de lo que. 
en general, se suponía. Toda la evolución ulterior de un niño depende en 
gran medida del correcto aprovechamiento de su capacidad de aprender. 
Debemos tener en cuenta que será muy difícil o casi imposible recuperar 
más tarde aquello que se descuidó en la primera infancia. 

Los niños a quienes se les brinda la oportunidad de jugar, de dedicarse a 
sus juegos infantiles y de participar lúdicramente en la vida de los adultos 
pasan aproximadamente 15000 horas (!) entregados al juego durante sus 
primeros seis años de vida. El hecho de que el niño sólo inicia un juego si algo 
diferente despierta su interés, nos demuestra que las actividades lúdicras le 
sirven para adquirir nuevos conocimientos, Los chicos se aburren si ocupan 
su tiempo en algo que ya conocen a fondo, con lo cual nada nuevo pueden 
experimentar y que ya no les transmite nuevas experiencias, Pero no debe
mos pensar que sólo las cosas demasiado novedosas los incitan a jugar. Con 
la casita de madera que le es tan familiar pues la ha usado en sus juegos 
anteriores, y cuyo techo encolado se desprendió, el niño se puede entretener 
durante mucho tiempo, realizando experiencias diversas. En cambio, un 
juguete que se sustrae a toda experiencia y expectación, o sea un juguete 
muy novedoso. deja perplejo al niño, Esia reacción a menudo desilusiona a 
los adultos, que esperaball que el niño recibiese el juguete con mayor 
efusividad. Podemos citar como ejemplo al pequeño que se niega obstina
damente a colocarse una máscara, porque el cambio provocado por ella le 
choca demasiado y hasta le infunde miedo. 
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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 dominarlas, 
entonces podemos decir que todo 'juego es siempre un aprendizaje. 

Sin embargo, las posibilidades de aprender que tienen los niños depen
den de las oportunidades de aprender jugando que se les ofrezcan. 

2. 	 EL JUEGO COMO FORMA BASICA PARA 
ENFRENTAR EL MEDIO 

Paraque el niño llegue a ser un adulto sano no sólo es importante el juego 
que se desarrolla en la primera infancia. 

También necesita jugar el niño en edad escolar, aunque.su juego no sea 
igual al de los más pequeños y ya no tenga indiscutida primacía sobre 
cualquier otra actividad. Por otra parte, el juego no sólo es importante para el 
niño y el adolescente. También conserva su lugar en la vida sana del adulto, 
porque el juego es una de las formas básicas en que se verifica el enfrenta
miento del ser humano con su medio. Durante toda su vida el hombre no 
abandona la edad del juego, a no serque una parte de su personalidad esté 
atrofiada. De modo que también el adulto debe seguir jugando, si bien, para 
guardar su dignidad de tal, a menudo prefiere hablar de su entretenimiento, 
"hobby" o algo por eJ estilo. Tiene que haber preservado algo de la manera 
en que el niño que juega enfrenta al mLJndo. Si el hombre no encara su trabajo 
como un juego, eso se debe a que se halla bajo la coacción de una inexora
ble necesidad vital. A diferencia del juego, cualquier trabajo --casi siempre 
fuente de preocupaciones--, es dirigido hacia un fin 1nmediato. Pero la vida 
humana no se agota en la realización de aquello que es necesario para 
satisfacer las necesidades vitales. Todo lo que, a pesar de las preocupacio
nes, hace la vida digna de ser vivida y ~e da un sentido más elevado, lo que es 
capaz de enriquecer nuestra vida más allá de la mera existencia, no se 
consigue sólo a través de la experiencia del trabajo, sino, precisamente, por 
la vivencia del juego genuino. Jugando, el niño aprende a hacer algo que 
tiene su fin en sí mismo. ¿Cómo podría comprender más tarde, sin esa 
experiencia, que la cultura tiene, también, su fin en sí misma, que existen 
valores ajenos a toda utilidad práctica, y que el ser humano puede entre
garse a un ideal? Entonces no comprendería por qué el sentido de la vida no 
se agota únicamente en el rendimiento. 

Por lo tanto, en el juego se halla la raíz de aquello que posibilita al hombre 
una existencia superior, no pragmática, y la alegría que produce la vida 
basada en una actividad libre. Por eso no se justifica hablar con desdén del 
juego cuando se lo compara con el trabajo. Pues "¿qué quiere decir 'nada 
más que un juego'? si sabemos que entre todos los eiStados del ser humano 
el juego, y sólo el juego, lo convierte en un hombre plerio?" (Schiller). 
Tampoco es posible confinar el juego al cuarto de los niños y, sobrepasada la 
niñez, considerar su función como terminada, pues se corre el riesgo de 
subestimar el rol do las actividad9S I(Jdicr8S como factor de formación y 
cultura de un pueblo (y no sólo de sus niños). De todo ello. podemos deducir 
que una infancia rica en experiencias lúdicras crea las bases para formar 
actitudes que enriquezcan la vida adulta. 

031 
10 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx

http:aunque.su


3. LA INUTIUDAD DEL JUEGO 

. Desde un punt9 d~ vista pragm,ático_Y_LJ!Wtario, el juego es incomprensi
gJ.ª-.,pero Cl,lrTJPte t,arIlpi-ªi!~IJ§irJEºEf),EE.L()"º§f.tne~,:-~ugªndq,'~rniñ-o~}ercita"su 
agilidad física, sus sentidos, sus representaciones y su pensáñ1Tento-." "Al 
jugar adquiere experiencia de las cosas que toma en la mano y dermedio en 
'ere¡ueJuega. Así aprende coorainaCión'ysubordinacíón al grupo infantil y el 
sentido de co()p."E:,lracJón con sus se'r:riejanfes. En"effu"ego halla, pO(lTlomen
ÍOs, la satisfacción de los deseos que'la-vlda le niega. Diversas experiencias 
desagradables -como, por ejemplo, una intervención quirúrgica doloro
sa- sufridas en la realidad, son reelaboradas activamente y repetidas en el 
juego. El juego mismo, empero, por finalista que parezca muchas veces, no 
persigue un fin. Es una de "las fuerzas primitivas en el ámbito de lo viviente 
que con necesidad absoluta determinan el desarrollo de los sucesos, sin 
corresponder a ningún fin" (Buytendijk). 

El juego tiene valor como tal también en los casos en que el educador no 
puede reconocerle ninguna utilidad evidente. Quien se esfuerce por introdu
cir en el juego infantil, clandestinamente yen todo momento, nada más que 
fines 'educacionales, demuestra no comprender la esencia misma de toda 
actividad lúdicra. Es una característica del juego que mucho de lo que en él 
sucede sea "gratuito". También lo es que el resultado con frecuencia no esté 
en proporción alguna con el empleo de fuerzay tiempo que el juego requiere. 
A menudo, no se busca el éxito por el camino más corto sino, precisamente, 
por el más largo y complicado. Es cOI1Jºiªflsibl~_9~~_~Lacj_l;Il!QJ....,ªcº-~tt¿l}l~ . 
brado a calcular cada mov~miento-ya, contªCfªº_ªr,TliElutoL.g,~t9.ª,r:T,1J,J9J)ª~.
ve~ªoJ~iJªhili,ºiÓ~~~ mp'.str<?I-"~L~~L~Q"~!~~~lQº,E~·!ª~g}tO._X,Rr.áºtigo. Sin 
embargo, el resultado de su ayuda es casisiempreQ;8,§tªrlJ.e dudoso. Por 
ejemplo, le enseñ-á'a] ~nriíoCÓmodebe colOcar los cubos para obtener una 
consfruccioiifírme. srel niño hace caso omiso de las'indfcadon'es'~del adulto 
y fralal.ina y otra vez"de"'erigTr sued'iflciosobre ulla pelota, y sólo"aespués de 
'un prolóngadoesfuerzoabandona y busca otrabase para su construcción" 
eñtcjncesnabrá aprendido por "su'" experiencia. Aprender con el propio 
h'acer 'Sué1e's-ef más fructífero que seguir simplemente las indicaciones de 
olr'tf"personá:Ellesfe sentido, las actividades lúdicras se distinguen fundá
méñlalmentedel trabajo. Derrochar tiempo, fuerza y materíal es parte del 
juego y constituye una condición previa para la adquisición de valiosas 
'exp'errencias. La consecuencia que extraemos de lo antedicho es que, de
bemos intervenir en el juego infantil con la mayor prlJdenciapº~ibl<:3! co~: 
fiando en que muchas cosas cuyo sentido por el momento se nos escapa, 
bien pueden tener valor para el niño. ' . " .. 

4. LA LIBERTAD DEL JUEGO 

La libertad proporciona al niño que juega una intensa sensación de 
vHalidad. Ello contra:Jta con la cooooión El la oual nos sornQb;~ Al trabajo La 

vivencia de libertad está determinada, en primer lugar, por el hecho de que el 
niño que juega se deja guiar por su propia necesidad, y sólo por ella, 
mientras que el hombre que trabaja obedece a una necesidad que le es 
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impuesta desde afuera. En segundo término, se debe al hecho de que el niño 
puede Hderrochar" su energía y su tiempo sin vacilar. Cualquier persona que 
alguna vez recorra plácida y reposadamente, como en un día de fiesta, el 
camino que lo lleva a su lugar de trabajo -que en jornadas laborables suele 
recorrer a toda prisa para llegar cuanto antes-, experimentará esa diferen
cia entre la estrechez compulsiva y la amplitud de visión, dada por una 
actividad dirigida hacia u'n fin inmediato y otra carente de finalidad 
utilitaria. En virtud de esta experiencia y otras similares reconocerá también 
que la relación con el medio varía totalmente según esté dada por el juego o 
por el trabajo. Quien se dirija a las cosas jugando será cautivado por ellas de 
una manera muy peculiar. Las aprehenderá de modo muy diferente a cuando 
--determinado a alcanzar una meta- reflexiona acerca de cada paso que 
debe dar. Nosotros, los adultos, experimentamos esa entrega de todo nues· 
tro ser cuando, por ejemplo, en un día estival que pasamos en la playa, 
jugamos con la arena dejándola escurrir entre los dedos, la echamos sobre 
nuestro cuerpo, la revolvemos o trazamos sobre ella figuras con los dedos de 
las manos y los pies. Al hacerlo sentimos claramente nuestra entrega total, y 
tal vez descubramos, con feliz asombro, una faceta nuestra que se estaba 
atrofiando. Experimentamos ese material -la arena-, pero también nos 
experimentamos a nosotros mismos en una armonía que muchas veces 
habíamos pasado por alto. A menudo, los niños pequeños nos sorprenden 
descubriendo en las cosas cualidades que se nos escapaban por completo. 
Esta es una consecuencia de su entrega incondicional y absoluta a las cosas 
que manipulan. Así adquieren variadas experiencias que les serán útiles en 
sus actividades futuras. 

En primer lugar, lo que interesa a los niños es el contacto con las cosas o 
el material que tienen en sus manos; quieren experimentarlos a fondo. 
Cuando todavía no comprendíamos cabalmente la importancia que tiene 
para los niños el garabateo previo al dibujo, tratábamos de disuadirlos de 
esa actividad enseñándoles a "dibujar bien": Actualmente, los dejamos 
expresarse libremente porque reconocemos la importancia de las experien
cias así adquiridas. Además, hemos comprobado que el garabateo, como 
experimentación y prueba de materiales, no se limita al dibujo. También el 
juego con la arena, arriba descripto, es un "garabateo". 

Esas experiencias muchas veces tienen un efecto relajador en quien se 
entrega a ellas. Si nos dedicamos a experimentar nuevamente un pedacito 
del mundo, por pequeño que sea, se liberarán muchas de nuestras tensio
nes. Ese nuevo comienzo se vivencia como una renovación de uno mismo. 

En el juego volvemos a los hechos primitivos de nuestra vida en toda su . 
amplitud y profundidad. Por lo tanto, éste implica la posibilidad de una 
incesante renovación. Por la libre elección de la actividad lúdicra a la cual 
uno quiere entregarse, se pueden poner en acción todas las fuerzas que no 
nos es dado emplear en el trabajo. Ese empleo no está supeditado a modelos 
preestablecidos entre los cuales no habría posibilidad de opción. Se puede 
GIGgir la. form:::l, f"lpro, sobre todo. el iuego no exige un éxito inmediato que 
ofrezca utilidad evidente. Es posible seguir caminos nuevoS, aunque el 

desenlace sea incierto. Esto significa que el juego g~nera fuerzas producti
vas y creativas. 
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Con frecuencia se dice que el juego beneficia tarnbiénal trabajo y que es 

una condición decisiva para la preservación de la salud. Pero, además, 

nunca se debe olvidar que ofrece al ser humano la posibilidad de evolucionaí 

en un espacio de libertad. 


5. LA ACTIVIDAD LUDICRA v EL DESPLIEGUE DE E~~ERGIAS 

El garabateo del niño es un ejemplo de juego puro. Pero muchos juegos 
tienen características diferentes de esa actividad de garabatear. Si obser
vamos únicamente la acción, percibimos que ésta no se distingue de las 
acciones que se realizan en el trabajo. El niño queva a primer grado traza sus 
letras en el pizarrón, quejándose por el duro trabajo. Poco después, lo 
encontramos "jugando a la escuela" con sus compañeros y representando 
de muy buen humor el papel oel alumno·que "escribe" diligentemente en su 
pizarra. De modo que lo importante no es lo que se hace, sino laactitud íntima 
que se adopta al hacerlo. La actitud de juego es muy diferente a la de trabajo. 
Quien juega está libre; quien trabaja permanece sujeto a la compulsión de la 
tarea. Los niños que se dedican a un juego por obligación pierden la sensa
ción de libertad que éste les brinda. Y si la actitud y la libertad de juego no 
existen, tampoco se puede desplegar aquello que hace al juego genuino. A 
no dudar, el niño mayor y el adulto persiguen en sus actividades lúdicras, 
ciertos fines que se propusieron con anterioridad. Realizan trabajos manua
les de acuerdo con un plan preestablecido; forman colecciones; se dedican 
al deporte o a la música; leen o hacen labores, etc. Esas ocupaciones 
destinadas a los mome'ntos de ocio son, en última instancia, juego, porque se 
realizan con libertad. Nótese la diferencia que existe entre el ejemplo del 
joven que pasa su tiempo libre jugando al fútbol y el futbolista profesional, o 
compárese al aficionado a la pesca, que se dedica a ese pasatiempo los 
domingos, con el hombre que se gana la vida pescando. El primero puede 
renunciar a la pesca deportiva en cualquier momento si otro deporte o 
pasatiempo le parece más atractivo. 0, si lo desea, puede pasar la tarde del 
domingo echado sobre el pasto y contemplando las nubes. En cambio, el 
otro se tiene que dedicar a su faena y seguir adelante, porque se trata de una 
tarea objetivamente obligatoria. Las tareas que se realizan durante el juego, 
'por el contrarío, sólo son sUDjetivamente obligatorias, es decir, que duran 
mientras el que juega no las abandona con la misma libertad con que las 
eligió. 

Así, pues, podemos decir que el ocio es una forma de aliviar las tensiones 
producidas por el trabajo o la obligación cotidianos. En principio, existe aún 
otra forma de liberar la tensión compulsiva que produce el trabajo: la actíví
dad en libertad. Esa actividad libre que produce una abreacción, se distin
gue del juego en un punto importantísimo: todo juego es, por cierto, una 
actividad carente de un fin, pero siempre ordenada l en la cual interviene un 
factor formativo. El movimiento lúdicro es cerrado en sí mismo y sigue un 
determinado desarrollo. Quien observe a algunos niños que juegan y a otros 
que se dedican a acciones en libertad, se percatará de las OIferenclas 
existentes. Las actividades en libertad nos Illiberan" de algo que nos inhibe. 
Pero es liberación únicamente y no, como en todo juego, también el co
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mienzo de una nueva estructuración. Más que para el niño; la elección entre 
"juego" o "actividad en libertad" es importante para el adolescente y el 
adulto. Los jóvenes que porfalta de guía educacional en su niñez carecen de 
experiencias lúdicras muchas veces 'no conocen otro contrapeso para la 
tensión del trabajo que una acción sin control, meramente pulsional. Es muy 
dificil, por cierto, lograr encaminarlos hacia una actitud de juego. 

Resumen 

1. 	 El juego -como medio de liberarse de las tensiones que nos producen las 
preocupaciones cotidianas, cuidando únicamente de lo que es imprescindi": 
ble para la conservación de la vida- es, incluso para el adulto, un enrique
cimiento necesario de la vida. . 

2. 	 Para el niño, el juego es, además, una oportunidad permanente de apren
der algo, porque sólo es efectivo cuando se trata de dominar algo nuevo, 
siempre que esté dentro de sus posibilidades de comprensión. 

3. 	 Los niños pequeños aprenden mientras juegan, ya través de sus activida
des lúdicras se enfrentan con ellos mismos, con otras personas y con el 
mundo de los' objetos que los rodean. La adquisición de conocimientos y 
habilidades es tan importante como la ejercitación de las actitudes decisi-. 
vas para la formación de la personalidad. 

4. 	 En eljuego en el que ningún educador guía al niño, éste aprende de manera 
diversa que en la enseñanza sistemática dirigida por el pedagogo. Ambas 
formas de aprendizaje se justifican. Mientras los niños pequeños no sean 
capaces de seguir una enseñanza, lo más importante es ofrecerles un 
campo de juego y aprendizaje que les brinde la posibilidad de aprender lo 
pedagógicamente deseable. 
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Gladys Elena Campo 5áncf¡ez 

Clasificación de los Juegos 

Al igual que las teorías que surgen acerca del concepto del 
juego. sus clasificaciones también han sido fruto de las corrien
tes de pwsamiento relacionadas en gran parte con las corrien
tes gestadas al interior de la educación física. En un principio. 
el interés por realizar estas clasificaciones giraba en torno a la 
necesidad de ordenar los juegos para proceder a su estudio. 
Actualmente ya no se trata de hacer una clasificación en la que 
estén prl!sentes todos los tipos de juegos posibles. sino más 
bien de atender a que cualquier clasificación pueda ofrecer el 
mayor número de posibilidades. 

A continuación tomaremos algunos de los autores que des
de diferentes posturas han logrado reconocimiento en esta difí
cil tarea: 

Rogert Caillois en su obra "les Jeux et les hommes" propo
ne una clasificación de los juegos que se ha convertido en clási
ca. Distingue desde su posición sociológica cuatro estructuras 
en relación a los juegos: 

l. Juegos de agon (competición). forma más pura de mérito 
personal cuyo componente esencial es la lucha. se apoya en la 
destreza de los participantes; incluye en ellos aquellos juegos 
que inciton al deseo de vencer y la necesidad de obtener reco
nocimiento por la victoria en el que se establece la igualdad de 
oportunidades. asegurando que los competidores se enfrenten 
en condiciones ideales. Requieren del mejor esfuerzo y el deseo 
de ganar. para que de esta forma el triunfo del vencedor cobre 
un valor Indiscutible. 

2. Juegos de Mimicry (pantomima. simulacro o imitación). 
son aqueilas manifestaciones en las que el participante busca 
ser otro, desplegando una actividad en una situación imagina
ria; el jugJdor se convierte en una figura ilusoria y se comporta 
como tal. 

o 3. Juegos de lIIinx (vértigo). tienen como fin principal la pro
""" .... 
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ducción de placer mediante la desestabilización, la turbación o 
embriaguez del participante. Son todos aquellos juegos que 
causan sensaciones de pérdida de equilibrio. desconcierto. ner
viosismo. etc. y que provocan sensaciones internas de pánico 

psicológico.
4. Juegos de Alea (azar). directamente opuestos a los jue

gos de competición pues su resultado no está supeditado a la 
habilidad del participante sino que por el contrario éste se aban
dona a los mandatos del destino. ya que los jugadores se en
cuentran fuera de su propio campo de influencia Y totalmente 
fuera del control de sí mismos. en consecuencia su principal 
objetivo no es la de vencer a un adversario sino la de triunfar 
sobre el destino. en este caso la derrota no significa otra cosa 
sino que el jugador ha tenido mala suerte. El jugador -al con
trarío de los juegos de agón- desempeña un papel totalmente 
pasivo, que al arriesgar algo espera la sentencia del destino. 

J. Piaget establece desde su postura psicogenética tres tipos 
de juegos diferenciados de acuerdo a los momentos en que ha
cen su aparición a lo largo ~el desarrollo psicológico del hombre: 

l. Juegos de simple ejercicio o senso-motores. Son juegos 
primitivos de simple funcionamiento. cuya principal caracterís
tica es el placer de la acción de descubrimiento del mundo: 
surgen como placer funcional Y medio para que el niño, a través 
del movimiento, madure su sistema nervioso. por ejemplo. "el 
niño que descubre por azar la posibilidad de balancear un objeto 
suspendido. reproduce en seguida el resultado para adaptarse a 

él y para comprenderlo" (Piaget, 1969). 
2. juegos simbólicos. poseen al igual que los juegos de 

mimicry de Cai\lois un único componente de imitación que se 
mueve dentro del mundo de lo simbólicO; surgen como imita
ción del mundo circundante. mediante el cuaf el niño se apro
pia de una imagen que representa las formas de reladón. Píaget 
ilustra esta etapa con un ejemplo: "el niño que juega a muñecas 
rehace su propia vida, pero corrigiéndola a su manera; revive to
dos sus placeres o todos sus conflictos. pero resolviéndolos. y. so
bre todo. compensa y complementa la realidad mediante la fic

ción" (Piaget.196 7). 
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3. JU€gos de reglas. En este tipo de juegos. Piaget no se 
refiere a la regulación, de hecho característica de todo tipo de 
juego. sino que implica mas bien una obligación. en la que el 
niño se adentra paulatinamente al mundo de las relaciones de 
grupo. Este tipo de juego refleja paulatinamente las reglas de la 
sociedad. que en el desarrollo se dan primero como "no coerci
tivas", que no requieren obligatoriedad de cumplimiento; des
pués como "intangibles". de obligado cumplimiento y, final
mente como ley, resultante del consenso entre compañeros de 
juego. 

H. Wallon. dentro de las fundones que atribuye al juego 
distingue cuatro estadios en los que configura el proceso evo
lutivo en el uso del juego: 

,. Juegos de adquisición. Representan el esfuerzo infantil 
por querer comprender imágenes, cuentos canciones. etc. y por 
aprehendtr la realidad. 

2. Juegos funcionales. Dominados por la ley casusa-efecto 
y caracterizados por la búsqueda de resultados. 

3. Juegos de fícción. Implican acciones que tienen un carác
ter significativo en los que se incluyen elementos simbólicos. 

4. Juegos de fabricación. representan la exploración de la 
capacidad creadora. 

Para Cflateau. la regla es el elemento más importante al in
terior de los juegos, de ahí que establezca su diferenciación en 
función dI: ella: 

l. Juegos no reglamentados. Extendidos desde el nacimien
to hasta hs primeras imitaciones. Dentro de este tipo de jue
gos el autor agrupa los juegos funcionales caracterizados por 
movimientos espontáneos y de desarrollo de funciones; los 
juegos hedonísticos. cuyo objetivo primordial es la produc
ción de placer mediante actividades que estimulan los senti 
dos; y los juegos con los nuevos, con los que el niño comien
za a conocer su mundo mas inmediato relacionándose con él 

. mediante el juego. 
Q 2. Juegos reglamentados. En los que se agrupan: los juegos 
w de imitación; juegos de construcción, de una amplia tendencia 
00 al orden q lle se plasma en la colocación sistemática de objetos 
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y cosas; juegos de reglas arbitrarias. en los que el niño crea 
nuevas reglas, nacidas de la propia naturaleza o características 

del medio tanto social como ambiental en el que se desarrolla 
el juego: juegos sociales, de carácter figuratiVO; juegOiftradido
nales. juegos reglados con un alto contenido organizativo. 

G. Jacquin, realiza una clasificación de los juegos que atien

de a una postura psicológica, según las etapas evolutivas del 


sujeto. por lo que los clasifica en: 
l. juegos de proeza. Normalmente realizados en sol,tario, 


en los que el niño trata de vencer ylo obtener lo que el conside

ra un obstáculo. 
2. Juegos de imitación exacta. Son juegos caracterizados 

principalmente por un afán de reproducir la totalidad de los 

gestos del medio que le circunscribe. 
3. Juegos de imitación ficticia. Realizados en un mundo 

imaginario en donde el niño se transporta a un mundo extraor

dinario. 
4. juegos colectivos descendentes. Son los juegos de proe

za realizados en grupo, en los que el niño trata de demostrar su 

superioridad sobre el grupo. 
S. juegos en grandes colectivos. Son juegos de carácter emi

nentemente cooperativo. 
Erika y Hug Dobler, clasifican los juegos de la siguienteo 

forma, en función de abarcar una gama amplia de juegos dentro 

de ellos: 
l. juegos de la calle. Dentro de esta clasificación incluyen 

los JuegoS populares ligados a las costumbres Y las fiestas tam

bién populares. 
2. juegos motores. ligados a movimientos físicos. 

3. Juegos menores. Son los tipoS de juegos en los Que pue
den ser reducidas en forma simultánea las condiciones previas 
para el desenvolvimiento del juego, requieren pocos medios. no 
exigen grandes habilidades. se pueden jugar en grupos peque

ños y sus reglas son sencillas. 
4. juegos deportivos. Juegos mayores de equipos. en donde 

las reglas son fijas y de validez general. 
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D. Elokin, destaca dentro de los contenidos en el proceso de 
formación. cuatro etapas en las que donde se centran las accio
nes del juego, en los que en las primeras etapas se desarrolla 
más centrado en las acciones y en las dos siguientes se asume 
un sentido mucho más social acorde con las relaciones reales 
entre las personas: 

l. Juegos con objetos. 

2. Juegos con objetos, sucedidas tal y como acontecen en 
el mundo real. En las que si bien, no se acepta la alteración del 
orden establecido tampoco se protesta por ello. 

3. Juegos que ponen en relación otros participantes en el 
juego. los papeles están bien delimitados e infringir la lógica en 
la dinámica de las acciones provoca lo protesta de los compa
ñeros del juego. 

4. Juegos ante la actitud mostrada por otras personas, cu
yos roles asumen otros niños. los papeles aquí. están bien de
finidos y las acciones responden a la lógica real. la infracción 
provoca rechazo haciendo alusión a las "reglas del juego". 

D. Johnson. establece una clasificación del juego con rela
ción al planteamiento de la estructura de meta de cada juego y 
así distingue tres tipos diferentes: 

l. Juegos con estructura de meta individualizadá. Cuyos 
objetivos no están relacionados con el resto. 

Z. Juegos con estructura de meta de competición. En donde 
existe una relación directa en cuanto a los éxitos individuales 
en la consecución del objetivo del juego. 

3. Juegos con estructura de meta de cooperación. Cuyos 
objetivos van unidos al común de todos los participantes. de 
forma que cada uno alcanza su meta sólo si todos lo alcanzan. 

o 
W 
f.O 
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(l'j ~uider !1}l1~ 

d1.a II~ Jn~...
\IfIC"~~~ 

OBJETIVOS 

.,.. Reconocer el juego como un medio ideal para el apren
dizaje . 

.,.. Reconocer las características esenciales del juego que 
como actividad humana conjuga la cultura. la socia
lización. el lenguaje. el aprendizaje, etc. 

.,.. Establecer diferentes tipos de juegos aplicables en el 
ámbito de la educación física . 

.,.. Reconocer el significado del juego predeportivo . 

.,.. Reconocer el significado del juego tradicional. 

Q 

..:.. 
o 
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EL CARACTER PEDAGOGICO DEL JUEGO 

Una vez tratado el juego desde un punto de vista bastante 
general. vamos a abordarlo desde su aplicación en la educación 
y mas concretamente a la educación física. 

El juego tiene valor por sí mismo y se dirige a la totalidad de 
la persona implicando lo corporal. lo emocional y lo racional; el 
encanto que comporta éste es un elemento que estimula el 
aprendizaje. la adaptación social, la liberación personal y la con
servación de la propia cultura; de este modo, los juegos propor
cionan los medios ideales para desarrollar capacidades intelec
tuales, motrices, de equilibrio personal y de relación e inserción 
social. 

El juego corno actividad abierta y multifacética mantiene re
laciones de todo tipo con una amplia gama de posibilidades 
dentro del árnbito educativo. lo que facilita que al intentar de
sarrollar determinados aspectos de tipo motor, psicológico y 
social, se esté incidiéndo a la vez en otros aspectos. 

Cabe anotar que el principal problema de aprovechar el po
tencial educativo del juego reside en el reto de incorporar el 
juego a la educación sin despojarlo de sus características fun
damentales. sino como dice Bonilla "por el contrario convertir la 
educación en una experiencia (údica",lo en donde el profesor 
lejos de asumir un papel impositivo. posibilite espacios de libre 
acceso al conocimiento. 

Juego y Educación 

Históricamente se ha reconocido al juego como un impor
tante medio educativo, así larroyo menciona que en culturas 
como la azteca, se destacaba la importancia del juego en la 
educación de los jóvenes, desde una perspectiva militar. según 
el autor "(os juegos mismos tenían un designio educativo. Eran 
imitaciones de futuras labores que se 'lUbr{an de ejecutar"21 

20 Bonilla, C. Op cit p. 30 

21 Larroyo, F. (1986) Historia general de l~ pedagogí~ Ed. P~rua, MéXICO p.1 13 
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En cuanto a los griegos resalta la importancia que le daban al 
juego no solo como medio para lograr resultados físicos. sino 
también intelectuales. El noble ideal griego de la educación, 
perdido con la visión cristocéntrica característica de la edad 
media. es retomada nuevamente en el Renacimiento gracias a 
que grandes pensadores que como Rousseau y locke reivindi
can el papel del juego en la educación para que finalmente la 
pedagogía activa le asigne un papel definitivo en ella, con pen
sadores que como Chateau consideraran el juego como impres
cindible en la exploración inicial del conocimiento. 

El juego como forma de aprendizaje espontáneo. supone paía 
el desarrollo no solo de las capacidades motrices sino también 
como medio social. cognitivo y experiencial un elemento 

mizador básico. constituyendo por ello una opción peda
gógica excepcional. 

Aunque en muchas ocasiones el temor a la libertad y frenesí 
que connota éste ha refrenado su practica y desarrollo, es bien 
reconocido que sus posibilidades socioculturales y educativas 
son enormes: en primer lugar el juego desarrolla íntegramente 
la personalidad al permitir establecer un equilibrio entre racio
nalidad. emoción e instinto. Cuando juega el niño deja aflorar 
sus impulsos e instintos moviéndose con la energía que le ca
racteriza y además comienza a dirigir su mente mediante la 
norma, que inherente a todo juego. canaliza ese caudal de sen
saciones instintivas que se producen en él. 

El juego asocia las nociones de totalidad. regla y libertad. Se 
realiza con el hemisferio derecho del cerebro. creativo, artístico, 
global y con el hemisferio izquierdo, lógico. racional y concreto: 
da rienda suelta a sus sueños trasladándolo a un espacio y tiem
po concretos y sometiéndolo a unas reglas y estructuras lógicas. 

Las diferentes corrientes educativas han adoptado diferen
tes posturas hacía el juego. pero es en la escuela nueva donde 
se concede mayor importancia a las actividades lúdicas. en par
ticular a los juegos tradicionales. 

En su ma el juego tiene unas connotaciones psicológicas, es
o téticas y creativas que le convierten en un importante medio de 
A 
N educación formal e informal. 

El Juego en la Educación f(sica Básica 

paiget afirma que "los juegos tienden a construir una amplia 
red de dispositivos que permiten al niño (a asimilación de toda la 
realidad. incorporándola para revivida. dominarla o compensar-

la". (Piaget. 1967) 
El juego es para el niño la primera herramienta de interacción 

con lo que le rodea, a la vez que le ayuda a construir sus rela
ciones sociales, facilita otros tipos de aprendizajes. El juego 
como actividad esencial para el desarrollo integral del indivi
duo, constituye un elemento de trascendental importancia para 
el aprendizaje. que el educador debe aprovechar con el fin de 
incidir acertadamente en la formación integral de sus alumnos; 
así pues, se hace necesario promover mediante el juego la ex
perimentación. el descubrimiento, las comparaciones. etc. ya 
que el aprendizaje que el niño realiza cuando juega lo transfiere 

a otro tipo de situaciones de su vida. 
Es importante no perder de vista que los juegos deben ser 

adecuados a la edad del grupo en que se aplican e ir aumentan
do progresivamente su dificultad con el fin de contribuir positi

vamente en la formación. 

Juego y Cultura 

Si definimos Cultura como un sistema integrado de patrones 
de conducta aprendidos que no son parte de una herencia bio
lógica. o bien la trama de significados en función de la cual los 
seres humanos interpretan su experiencia Y conducen sus ac
ciones, podemos deducir entonces que la cultura se crea me
diante el intercambio de ideas. creencias. usos, costumbres, 
procedimientos Y técnicas. que se refiere al modo en que se 
producen las relaciones Y al carácter, calidad Y naturaleza de 
esas pautas de relación; entonces podemos definir 
resumidamente la cultura como el comportamiento simbólico Y 
guía para la acción colectiva o individual del hombre. Según 
esta definición podemos apreciar que el juego es una manifes
tación cultural. siendo éste un elemento más de ella. pues aporta 

formas de expresión y organización. 
Si entendemos por cultura el conjunto de elementos mate

riales y no materiales, creados por el hombre. entonces. pode
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mos afirmar sin lugar a dudas que el juego, es una manifesta
ción cultural, pues éste expresa el comportamiento humano. 
objetivando la personalidad del hombre. 

"A medida que las experiencias culturales se desarrollan. la 
relación juego-saber se transforma de una manera general, el jue
go se va interiorízando convirtiéndose en normas o cOnocimiento. 
Desconocer esta realidad como docentes para asumir el proceso 
de enseñanza-aprendizaje en la actualidad, es negar la experien
cia cultural de los alumnos y las grandes posibilidades que tiene 
el juego como elemento de socialización y de producción de cono
cimiento"n. 

Juego y Socialización 

la oportunidad de encontrarse. de establecer relaciones y de 
desarrollar actividades en común es uno de los atractivos esen
ciales del juego, su innegable papel aglutinador. favorece el de
sarrollo de hábitos sociales. 

Para Piaget existe en el juego un proceso importante en el 
desarrollo de la moralidad que se basa en la diferenciación entre 
la conciencia de la norma y su práctica: como proceso de 
concienciación el individuo evoluciona de una concepción pu
ramente motriz (0-2 años). a una práctica de regla totalmente 
individualista sin posibilidad de tomar diferentes puntos de vista 
(2-5 años), para luego asumir el concepto de la regla como algo 
inmodificable. determinado por su admiración al adulto (7-9 
años) y finalmente (a partir de los I I años). asumir las normas 
como sistemas de códigos muy elaborados como un elemento 
que regula la vida en grupo. Durante este proceso el individuo 
debe pasar de la heterotomía a la autonomía. 

Para Freud el paso del juego individual al colectivo es muy 
importante para el desarrollo de la moral. en la medida en que 
las normas se vuelven básicas para las interacciones y el curso 
del mismo juego. 

o 
01:lIo 22 COI>. ciL 11. 16 
W 
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Huizinga dentro de las características Que otorga al juego 
interpreta la normatividad de los juegos como el reQ\.Jerimiento 
de normas simples Y personales o de sistemas complejos y co
lectivos sin los cuales na es posible su realización. "Desde la 
óptica normativa, el espacio que constituye el juego como fac
tor básico en el desarrollo, establece unas regulaciones que 

constituyen en esencia el origen del comportamiento normati

"23vo . 
Para Vigotsky, no existe juego sin normas o reglas pues éstas 

constituyen su esencia cultural "la noción que sostiene que el 
pequeño se comporta de modo arbítrnrio Ysin reglas en una situa
ción imaginaria es sencilfamente errónea. si el niño está represen
tando el papel de madre. debe observar las reglas de la conducta 

materna" (Vigotsky, 1989). 
Según la necesidad que atribuye la pedagogía a la educación 

det hombre centrada en los valores. el juego puede constituir 
un medio de incalculable'valor para la adquisición de la solida
ridad. la equidad. la ética. la autonomía Y la comunicación, ya 
que ofrece una innegable opción para el cultivo axíológico eS
pecialmente manifestada en los juegos colectivos. 

A través de las vivencias del juego. se crea un significado 
personal de los valores. actitudes Y normas que son suscepti
bles de ser revisados críticamente: ya que el juego es la primera 
herramienta de interacción con el mundo que rodea al niño. 
éste le ayuda a construir sus relaciones (como ya se había men
cionado en otro apartado) constituyéndose en una práctica que 
introduce paulatinamente al individuo en el mundo de los valo
res y las actitudes. tales como al respeto a la norma. al espíritu 
de equipo. a la cooperación. la superación. etc. 

Juego YLenguaje 

El niño accede al lenguaje por imitación Y por creatividad. 
siendo esta conquista un proceso activo que depende de la ne
cesidad y del deseo de querer expresar. comunicar y encóntrar

23 Jiménez, e Ibid. p.16 
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se con los demás a través de la palabra. En este proceso el niño 
pone en acción una serie de procesos mentales. intelectuales y 
afectivos. 

El juego como medio privilegiado por el niño para experi
mentar la realidad, se hace presente en este proceso creador; es 
por el juego que el niño estimula sus sentidos para observar y 
captar la realidad y para construir sus percepciones con gran 
sensibilidad. en este sentido Bruner, quizá uno de los teóricos 
que destaca con más profundidad la importancia del juego en el 
desarrollo del pensamiento y el lenguaje. concluye que "la len
gua materna se domina más rápidamente cuando la adquisición 
tiene lugar en medio de una actitud lúdica. 5ucede a menudo que 
las formas más complejas gramaticalmente y los usos pragmáti
cos más complicados, aparecen en primer lugar en contextos de 
juego"24. 

Juego y Aprendizaje 

Una de las características que se le atribuye al juego como 
medio de enseñanza-aprendizaje es que éste junto con tantas 
otras actividades lúdicas resultan altamente motivantes. 

El juego constituye una variedad de estímulos que acelera el 
proceso de aprendizaje de todo tipo, ya que el individuo se so
mete voluntariamente a cualquier actividad que le resulte pla
centera. La continua ejercitación que soporta el juego. constitu
ye el motor que proporciona el acceso al conocimiento de sí mis
mo y del mundo circundante. de igual forma la maduración de 
determinadas habilidades y la mejora de las capacidades físicas. 

No son pocos los autores que consideran que el juego es uno 
de los principales mecanismos de aprendizaje. sobre todo en la 
infancia, aprendizajes que van desde los comportamientos 
imitativos mas elementales hasta la formación de conceptos y 
de normas morales. Por medio de él el niño adquiere el control 
de su propio cuerpo y desarrolla las habilidades y destrezas 
necesarias para su adecuado desarrollo social y ,cognitivo. 

«::1 

..c=.. 74 Bruner, J. (1984) Juego, pensamiento ylenguaje En Acción. pensamiento ylenguaje . 

~ Ed. Alianza p. 215 
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En cuanto al desarrollo intelectual, el juego favorece la ad
quisición de repertorios básicos de atención, discriminación Y 
generalización, elementos indispensables para la formación de 
conceptos. En el juego el niño observa. experimenta Y ejecuta 
tal cantidad de actividades que le permiten dar orden a la reali
dad que le rodea. lo que a la postre se traducirá en una estrate
gia de razonamiento que le hará ser capaz de superar la inme
diatez de lo directamente percibido. 


Piaget atribuye al juego un lugar muy importante en el desa

rrollo del pensamiento: en la adquisición de esquemas, estruc

turas y operacion~s cognitivas. 

Para Vigotski. el juego es un mediador que permite no sólo 

los estímulos sino el espacio de encuentro con sus aprendiza
jes anteriores Y con su posibilidad humana comunicativa para 
redefinir el estímulo Y determinar autónomamente su propio 
concepto; igualmente en la teoría de aprendizaje significativo 
de Ausubel. la capacidad socializadora del juego es básica en el 
aprendizaje, dada la posibilidad que tiene de propiciar múlti 
ples experiencias Y proyecciones, capaces de otorgar informa
ción fácil de codificar significativamente. 

"El espacio lúdico ofrece al hombre la posibilidad de fabricar 
nuevos significados; sus comportamientos en el juego no solamen
te son de carácter simbólico. sino que los sujetos realizan sus de
seos dejando que las categorías básicas de la realidad pasen a 
través de su experiencia; a medida que el hombre actúa en el 
juego. piensa y a la vez se apropia y produce nuevos significados 
para la vida. por ejemplo, para Vigotsky, un palo de escoba para 
un niño, puede ser convertido a través de la acción en un cabal/o; 
es decir. en un objeto (significante). se le atribuye otro significado 
y otras funciones (palo/cabal/o). Lo anterior significa que el juego 
es un acto de pensamiento que hace posible la construcción de 

conceptos cada vez más complejos de la realidad". 
.. La actividad lúdica constituye el potenciador de los diversos 

planos que configura la personalidad del niño. El desarrollo 
psicosocial como se denomina al crecimiento. la adquisición de 
saberes. la configuración de una personalidad, son característi
cas que el niño va adquiriendo. o apropiando a través del juego Y 
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en el juego. Así tenemos que la actividad lúdica no es algo ajeno, 
o un espacio al cual se acude para distensionarse sino una condi
ción para acceder a la vida, al mundo que nos rodea" 2:1. 

Para Yigotsky, "eljuego es un espacio de construcción de una 
semiótica que hace posible el desarrollo del pensamiento concep
tual y teorético. Desde temprana edad el niño a partir de sus expe
riencias va fonnando conceptos, pero éstos tienen un carácter 
descriptivo y referencial en cuanto se hallan circunscritos a las 
características físicas de los objetos. Estos conceptos giran alrede
dor del objeto representado y no del acto de pensamiento que lo 
capta. En contraposición los conceptos científicos están 
mediatizados por conceptos generales y articulados a un sistema 
de interrelaciones. Estos conceptos, a diferencia de los espontá
neos que son aprendidos en la vida cotidiana, se producen funda
mentalmente en la vida escolar investigatíva. 

Estos procesos se hallan mediados por la producción de signos, 
es decir de señales, de objetos que se refieren a otros. Y es en el 
juego cuando el niño inicia el proceso de construcción de signos 
que le permitirán acceder al pensamiento conceptual. Cuando el 
.niño considera que el palo de escoba es un caballo, que un lápiz 
es un señor. que unas llaves son un carro, no está dep'endiendo de 
las características y configuraciones iniciales de los objetos, para 
asignarles otros significados. Esta característica del pensamiento 
simbólico, se ha realizado gracias a la acción, a los movimientos 
que el niño realiza con éstos" (Yigotsky, 1919)26. 

El juego vinculado él la construcción de conocimientos se realiza 
mediante la participación activa, vivenciada y reflexiva que al inte
rior del juego surge; la construcción de aprendizajes en el juego: 

);> 	 Se produce a través de la actividad: los alumnos se mues
tran activos en el juego de diferentes formas. Establecen 
relaciones con capacidades ya adquiridas y tratan de adap~ 
tarlas a las condiciones espacio-temporales que surgen a 
su interior; exploran esquemas nuevos que se presentan 
como respuesta a las diferentes situaciones-problema deri

•
Q 

25 Jimenez. C.lbid. p,16 
U1 26 Citado por Jiménez. C. Ibid. p. 16 
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vadas del juego; se enfrentan a una situación conflicto con 
sus compañeros en donde escuchan diferentes opiniones. Y 
buscan soluciones en relación a la forma en que se han 
resuelto los conflictos anteriores. 


.,. Conlleva un proceso de elaboración personal: permite esta

b�ecer relaciones significativas entre lo ya conocido y los 

nuevos objetos de aprendizaje. 


.,. Se origina en interacción con el entorno: dentro del proceso 

de comunicación Y relarión con el entorno surgen la mayo

ría de las posibilidades de aprendizaje. 


Juego y Educación Física 

El juego constituye -o así debería ser- el medio más signífi..: 
cativo de intervención en la educación física. en donde cumple 
con los mas variados objetivos: sin olvidar los objetivos que· 
cumple desde el campo social. intelectual Y afectivo. favorece el 
desarrollo de las cualidades físicas básicas. favorece el mejora
miento de las capacidades físicas condicionantes. permite la 
adquisición de habilidades motrices básicas. facilita el aprendi
zaje de movimientos técnico tácticos de carácter deportivo Yde 

expresión corporal. 
Además de esto las aplicaciones de los juegos en el terreno 

de la educación física son múltiples: 
.,. Contribuye al desarrollo de la personalidad a través del 

movimiento. afirmando el juego social y aceptando la re

gIa 	como norma. 
}> 	 Mediante él se consiguen objetivos Y se desarrollan conte

nidos: aportando vivencias motrices Y sociológicas en la 
parte introductoria. central y final de una clase. 

}> 	 propicia mediante el placer y la diversión la creación de há
bitos que perduran hacia una actitud positiva frente a la 

actividad física . 
.,. Fomenta la sociabilidad y la inteligencia. por medio de la 

riqueza que proporcionan los juegos. 
En el juego se parte de las habilidades Ydestrezas aprehendi

das previamente. hecho que trae consigo una propuesta lúdica 
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progresivamente más amplia y diversificada que permitirá de
sarrollar distintas capacidades 

El juego ofrece variedad en las experiencias motrices: Le Boulch 
(1978). señala que el enriquecimiento de los esquemas moto
res se alcanza, a través de la variedad de experiencias frente a 
la repetición de estereotipos. El juego proporciona multitud de 
situaciones que implican la adaptación de diferentes esquemas 
motores en un entorno cambiante. los mecanismos motores 
relacionados con la percepción, la toma de decisiones y las res
puestas motrices de ejecución se enriquecen y amplían. 

Comúnmente en la educación física se privilegian juegos en 
los que prima el componente de carrera y/o velocidad, olvidan
do muchas veces la gran variedad de juegos que pueden ser 
aplicados. entre estos tenemos: 

» 	juegos de expresión y comunicación: Todos aquellos jue
gos que hacen uso de los recursos expresivos del cuerpo 
como gestos y movimientos para expresar sensaciones, vi
vencias y sentimientos. El empleo de los juegos de expre
sión debe ir desde la exploración de las posibilidades que 
tiene el gesto y el movimiento en los que se adecuan per
fectamente los juegos de imitación y simulación motriz, 
hasta llegar a la utilización del cuerpo para expresar sensa
ciones. vivencias. sentimientos e ideas, así como también 
comprender y valorar mensajes expresados en estos mis
mos términos por otros. 

Ji>- Juegos sensoriales: Constituyen este tipo de juegos todos. 
aquellos que ayudan a percibir la realidad que nos rodea 
mediante los sentidos. Aunque comúnmente se ha privile
giado el trabajo con la vista y los oídos debemos tener pre
sente que desarrollar todos los sentidos en igual propor
ción nos permitirá no sólo percibir mejor la realidad sino 
también disfrutarla de otra manera; por esto es muy impor
tante incluir dentro de las sesiones de educación física jue
gos que promuevan el desarrollo de la percepción, pudién
dose llevar a cabo preferencíalmente en la fase final o de 

Q vuelta a la calma. 
t./IlIo 
Gf) Ji>- Juegos motores: Son los juegos en los que su principal com-
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ponente es el movimiento bien sea de todo el cuerpo o de 
una parte del mismo, que buscan el desarrollo de habilida
des y destrezas mediante el desarrollo Y mejora de las ca
pacidades físicas coordinativas Y que se desarrollan duran
te la parte principal o central de una sesión de educación 
física. Entre ellos podemos distinguir juegos locomotores. 
de equilibriO, de manipulación. de velocidad. de ritmo, etc. 

}> 	 juegos gestuales o predeportívos: Juegos que familiarizan 
con los gestos técnicos y con el desarrollo de los deportes. 
Estos serán tratados con mayor profundidad más adelante. 

}> 	 Juegoc; de desarrollo corporal: Son juegos que buscan el 
desarrollo o mejora de las capacidades físicas condicionantes 
como la fuerza. la velocidad, la flexoelasticidad Y la resis

tencia. 
}> Juegos de oposición: Constituyen los juegos favoritos por 

la mayoría de niños que consisten en derrotar al contrario. 
Con este tipo de juegos hay que tener presente que no po
demos abusar de ellos. pues privilegian a los más dotados 
por lo que seguramente siempre habrá mas de un niño que 

no quiera participar. 
Ji>- Juegos de cooperación: Enseñan a los participantes que la 

mejor forma de conseguir un objetivo es la colaboración. En 
este tipo de juegos no importa ser el primero. ni ser el me
jor. lo que importa es ayudarse entre todos para lograr el 

éxito. 
}> Juegos de cooperación-oposición: Combinan aspectos de 

los juegos cooperativos y de los de oposición, pues bus
can derrotar al contrario mediante la colaboración de todo 

un equipo. 
}> Juegos tradicionales: Son juegos que han formado y forman 

parte del acervo cultural. resultado de su transmisión 
generacional. Estos serán tratados con mayor profundidad 

más adelante. 
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OBJETIVOS PEDAGÓGICOS DEL JUEGO 

Junto con las características generales que ya estudiamos, 
inherentes a todo tipo de juego y que podríamos llamar los 
"fines naturales" de éstos, se puede de igual forma adjudicar 
unos fines "ajenos al mismo", con el objeto de convertirlo en 
un instrumento eficaz para provocar en el niño estímulos. reac
ciones. actitudes y hábitos dirigido al sistema educativo, tra
tando de utilizar las características propias del juego como ins
trumento educativo en el que su principal función es la de esta
blecer de alguna forma una clasificación de estos: 

Blank Greik. atribuye al juego unas características secunda
rias entre las que se cuentan: 

» Favorece el desarrollo cognitivo. 

» Favorece la capacidad de autocontrol y autodominio. 

» 	Facilita la evolución en el niño hacia el principio de realidad. 
favoreciendo la tendencia al orden mediante su condición 
indispensable de actividad reglamentada. 

);> Revela la personalidad del niño. sus estructuras mentales, 
sus sentimientos. carácter. etc. 

);> Desarrolla la acción comunicativa. 

» 	facilita los vínculos de relación. favoreciendo el desarrollo 
afectivo a través del cual el niño se integra al medio y al 
entorno social y natural. 

);> 	 Limita el concepto espacial y temporal. ya que una vez fi
nalizado el juego cesa su acción sin repercusiones poste
riores. sino que puede ser reemplazado por otro totalmente 
diferente. 

Mariane Torbert 2T considera entre los beneficios del juego los 
siguientes: 

);> Desarrolla las capacidades perceptivo-motrices. 

» Fomenta la capacidad de atención y concentración. 
o 
.;. 
...... 

27 Torbert M. (1987) Juegos pJra el desarrollo motor. fd Pax-Méxíco. México 
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);> 	 Incentiva la capacidad de percepción y discriminación 

auditiva. 
);> Permite la descarga de la tensión Y del exceso de energía. 

);> 	 Favorece el autocontrol. 
);> 	 Desarrolla los procesos de pensamiento. 

);> Refuerza la información aprendida. 

);> Incrementa de la sociabilidad. 
);> Incrementa de las habilidades Y aptitudes físicas. 

Resumiendo podemos afirmar que el juego es el medio ideal 
para globalizar e interrrelacionar los contenidos no solo de la 
educación física. sino de todas la áreas en general. ya que en él 
se encuentra un medio eficaz de aprendizaje y socialización. 
donde las conductas motoras interactúan con las cognitivas y 
afectivas reuniendo una serie de características que lo convier
ten en un poderoso medio de educación, ayudando al desarro

de todas las facetas del individuo; cabe aclarar que las posi
bilidades que pueden tener los juegos son tan extensas que de 
ninguna manera se pueden entender limitadas a las siguientes: 

Desde el plano cognitivo: 
);> Facilita la observación, análisis, interpretación Y resolución 

de problemas. 
);> Permite el aprendizaje como factor motivante de primer orden 

En el plano motriz: 
);> Desarrolla Y mejora las capacidades perceptivo motrices y 

las capacidades físico deportivas 
);> Contribuye al desarrollo armónico e integral de individuo 

En el plano afectivo: 
,. Afirma la personalidad, el equilibrio emocional, la 

autovaloración. etc. 
);> 	 Facilita el conocimiento Y dominio del mundo, incluido el 

propio cuerpo que es vivido como parte integrante de un 
todo en el espacio en el que se desarrolla el juego. 

);> 	 Constituye un elemento para evitar que el fracaso sea mo

tivo de frustración . 
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» Integra el yo. los demás. las situaciones y las posibles rela
cion€s entre los elementos. 

» Proporciona momentos de alegría. placer y diversión. 

En el tlspecto social: 

» Favorece el proceso de socialización: descubrimiento y res
peto de los otros. las reglas. etc. 

» Facilita el conocimiento de los otros. permitiendo la acep
tación de los demás. 

» Permite el aprendizaje de las labores en grupo. en equipo. 
en colaboración. en busca de un objetivo común, 

» Potellcia la responsabilidad. como parte de la actuación in
dividual en el juego, 

TIPOS DE JUEGOS 

El juego humano no es un tipo de comportamiento exclusivo 
de la niñez; el hombre juega durante toda su vida de varios 
sentidos y formas. presentándose bajo circunstancias ymodos 
diferent€s. El primero de ellos es cuando se manifiesta espontá
neamente. forma característica en la niñez. en donde es el pro
pio juga~or el que estaplece los límites temporales y espaciales 
de la actividad. este caso de juego libre o espontáneo, cuyas 
características ya se han analizado, constituye un fin en sí mis
mo. se realiza por iniciativa propia y es autodirigido por el pro
pio jugador o jugadores. 

El jue~o libre deja de serlo cuando se estereotipa. se convier
te en un modelo y se sistematiza. así pues hace su aparición el 
juego dirigido. que reglamentado y esquematizado por una 
persona ajena al jugador. cumple unos objetivos educativos o 
de cualquier otro tipo exteriores a la propia actividad lúdica. 

Q La aplicación del juego en el campo educativo hace impres
~ cindible la dirección del mismo para la consecución de los obje

tivos que le son propios a este campo; frente al aspecto funda-

El Juego en la Educación flsica Básíca 

mental del juego libre. el juego dirigido establece objetivos. lo 
ordena y lo presenta en función de los objetivos que constitu

yen su finalidad. 

El Juego Dirigido 

De acuerdo con lo anterior podemos definir el juego dirigido 
(también llamado juego organizado. juego educativo. juego 
pedagógico. juego intencionado. 'juego didáctico. etc.). como 
una categoría de juego que se emplea para lograr un objetivo 
predeterminado en diferentes campos como la educación. la 
recreación. la psicología. la industria de los juguetes. etc. Se 
presenta como producto de diferentes mamfestaciones ideoló
gicas. motoras. sociales. etc.. que al conjugarse. reglamentarse 
y repetirse como actividad de una manera particular, reflejan el 
carácter lúdico de un grupo social. constituyéndose en un me
dio para lograr objetivos educativos, recreativos. psicológicos. 
deportivos. etc. a los que se les antepone siempre la intención 
de quien los aplica y en los que casi toda la acción de su desa

rrollo está prevista de antemano. 

Clasificación 

La clasificación de 105 juegos dirigidos ha surgido de acuerdo 
a criterios heterogéneos. según las condiciones que determi
nan el tipo de juego que se emplea, algunos ejemplos de ello 

son las siguientes: 

Clasificación según Participantes 

Cantidad de Jugadores 
Edad delos participantes 

Juegos individuales 
Juegos por parejas 

Juegos en pequeños grupos 
juegos en equipos 

Juegos infantiles 
juegos juveniles 

Juegos para adultos 

Juegos masivos 

00 
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Clalificaci6n según el 

Contenido 


Juegos mentales o intelectuales 

JuegO! emotivos a afectivos 


Juegos psicomotores 

Iu egos cu riosos 


jJegos científicos 

Juegos predeportivos 


juegos didácticos 

J~egos educativos 

juegos deportiVOs 

juegos socidle~ 


Clasificación según la Estructura 

OrganizaciónIJltensidad 

Juegos en ccrrí110 
juegos en circulo 

Ju¡;gos pasivos Juegos en hileras 
Jue~ semiactíyos Juegos en filas

JUtgos activos Juegos de cclocadón 
dispersa 

Oasificac:ión seglIllos Q::1nI2ridos t.bIttes 

Cori1JIejidad Dedesandlo
MlIDresSe:nsa'ales de la tarea anatárico 

AxlitroU'i ce veJeridad
C.6!ériCCti

Visuaes ce la:am:iál
Es¡:xrlfiCCtiTáctib ce saltas M.tsruIaresPdartadJ¡ 

~ !}.Sto ce eqJilitJio Art:irulares
Q;utivasQ cedllta ce lamanientos 

~ IR Cliertaciál IR crodirocíáltO 

Clasificación según los Recunos Empleados 

Sitiio de realizaci6n Utilizaci6n de material 

Vegas de interior: salón. de 
flIesa. etc, 
Juegos de exterior: al aire 
Ibre. de patio. de campo. 
de piscina. etc 

Juegos de pelota 
Juegos con aros 

Juegos con cuerdas 
Juegos con bastones 

Etc. 

El Juego en la Educación Fisica BásicaGladys Elena Campo 5ánchez 

Modalidades del juego dirigido 
Clasificación según el Contenido 

Propiamente El juego desde el punto de vista pedagógico encierra una se
juegos sexuales rie de valores recreativos. culturales, psicológicos. etc., es por 

Juegos electrónicos eso que posee distintos campos de aplicación, en los que se 

Juegos mecánicos 
 han configurado modelos de juegos, cada uno de ellos con sus

Juegos de azar 
Juegos de competencias características particulares. A continuación mencionaremos las 

Juegos cooperativos distintas formas de presentación desde el ámbito específico de 
juegos de imitación la educación física. Recordemos además los ya vistos en el 
Juegos dramaticos 

Juegos pirotécnicos aprtadp juego Y educación física. 

Juegos ecológicos 

Juegos de salón 
 Juego Recreativo 

Esta corriente surge como respuesta a la incesante utiliza
ción del juego en aprendizajes concretoS. Su idea fundamental 
se basa en el rescate del sentido profundo del juego como acti
vidad exclusiva de diversión Y entretenimiento sin atender a 

sus formas de aplicación .. 

Juego Predeportivo 

El juego predeportivo es una forma lúdica motora esencial
mente agónica, de tipo medio entre el juego simple y el depor

Duración te, que contiene elementos afines a alguna modalidad deporti 
va y que son el resultado de la adaptación de los juegos depor
tivos con una complejidad estructural Y funcional mucho meJuegos de ccrta duración 

Juegos de mediana duración nor; su contenido. estructura Y propósito permite la adquisi
juegos de larga duración ción de ciertas destrezas motoras que sirven de base para el 

desarrollo de habilidades deportivas ya que contienen elemen
tos afines a alguna modalidad deportiva. 

Su aplicación se halla estrechamente relacionada en el cam
po de la educación física, la recreación y los deportes. Con este 

Gestmleso 
tipo de juego se prepara al escolar para el tránsito al deportepedepatiyos 
mientra-s el profesor dispone de una variada gama de juegos 
que aplicados convenientemente, pueden cubrir de una manera 

AIra la adqJísiciá1 
divertida y mas natural el periodo de formación física que sepa~ h!l:ilidades 

AIra el rnlIJeio de ra lo predeportívo de lo deportivo. llenando las fases técnicas y 
elerrentos también la formación físico-deportiva escolar. 
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El ob_etivo fundamental del juego predeportivo es el de enrique
cer al jug-ador. con la adquisición de variadas respuestas motrices 
concretiis, que le ayuden a adaptarse a las necesidades que requie
re la praJ:tica del deporte. al tiempo que se puede mejorar las habi
lidades lásicas genéricas y desarrollar armónicamente las capaci
dades micas tanto condicionantes como coordinativas. 

Distinguimos dos tipos de predeporte: los de carácter genéri
co, que buscan la adquisición de habilidades y desarrollo de 
destrez¡s utilizables en varios deportes y. los de carácter espe
cífico, c~yo objetivo es la adquisición y dominio de una activi
dar! es~dfic~ en un determinado deporte. 

La apicación de este tipo de juegos se basa en el aprendizaje 
de: 

);;- los fundamentos técnicos: técnica individual y colectiva 

);;- la a:>licación de las técnicas generales de ataque y defensa 

Ji;> 	 Los principios tácticos generales de uso más frecuente 

Ji;> 	 Los requerimientos de las capacidades físicas y las habilida
des específicas de cada deporte 

Ji;> 	 las ieglas fundamentales del juego 

Ji;> 	 la aganización y colaboración en el desarrollo del juego 

Entre las características que poseen contamos con que: dan 
una ideo amplia del juego; desarrollan habilidades y destrezas 
básicas; ejercitan los elementos básicos que más adelante per
mitirán la construcción de la técnica y la táctica específica a 
cada de~orte. 

Dentr) del proceso de aprendizaje. el juego predeportivo debe 
permitir el desarrollo de una serie de capacidades: 

Ji;> 	 Cap.cidades motrices. representadas en el desarrollo físico 
y caporal específicamente representada en la respuesta 
motriz 

Ji;> 	 Cap¡¡cidades cognitivas, palpables en la observación. análi 
sis e interpretación de las diferentes situaciones de juego. 

Ji;> 	 Capacidades sociales. palpable en el respeto y aceptación 

o de las normas y reglas de juego. 
t.rI 
Q 
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Juego Tradicional 

los juegos tradicionales constituyen una manifestación na
tural. que son resultado del legado generacional de todas aque
llas actividades de carácter lúdico que se originan en la remota 
historia de los pueblos y de su subsecuente evolución cultural, 
por lo que se transmiten en una comunidad determinada, defi
nida por pautas culturales propias. Estos reflejan las costum
bres de los pueblos mediante el proceso de enculturación o trans
misión cultural entre individuos del mismo marco cultural; 
muchos de ellos aunque con diferentes versiones Y nombres. 
se encuentran extendidos por buena parte del mundo y consti 
tuyen la huella palpable de las migraciones de los pueblos y la 
aculturación o proceso de transmisión cultural a través del con

tacto entre grupos de diferentes culturas. 
Prueba de ello lo constituye el imperio romano. que aplicaba 

una drástica legislación en materia de amparo de la niñez. Tan 
pronto como el recién nacido era incorporado a lavida social. 
momento en el que aparecía como miembro de una familia. su 
vida estaba protegida por la ley. esperándole unos años de feliz 
infancia con juegos Y juguetes que como hoy eran pelotas. 
muñecas. caracoles y dados. los chicos romanos jugaban a los 
carros. luchaban a caballo montados en la espalda de otro niño 
o jugaban a los soldados. Estos juegos. como tantos otros. se 
quedaron en la península Ibérica durante la dominación roma
na. y de allí. pasaron a nuestro continente adquiriendo los in

gredientes de la cultura conquistada. 
Probablemente. los juegos tradicionales se hayan estructu

rado con base en los rituales o esa dimensión simbólica de las 
actividades sociales. en donde los hechos se presentan 
ceremonialmente. otorgándoles una gran significación e impor
tancia. Un ejemplo de ello pudieran ser juegos tan tradicionales 
que como los dadoS. el trompo, las cometas. la golosa o rayuela. 

parecen ser derivaciones de ceremonias o rituales de honor. de 
las fuerzas cósmicas o naturales que gobernaban las tribus. 

Este tipo de actividades no surgieron tal y como se conocen 
en la actualidad, han experimentado una evolución, lo que su
pone que entre las posibles causas que originaron este tipo de 
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juego e:ltén relacionadas con: 

» La a:tividad económica o laboral. como por ejemplo activi
dades de caza. de agricultura. etc. 

» La actividad bélico - militar y de supervivencia 

» La actividad lúdico - festiva y religiosa 

Este tipo de juegos a los que Chateau llama "juegos popula
res tradicionales" y Piaget '1uegos de reglas transmitidas". ocu
pan un periodo de aplicación cronológico bastante amplio. en
tre los .seis y doce - trece años y son esenciales en el proceso de 
sociali:Zlción del niño. No hay que olvidar además que. pueden 
variar de acuerdo a las peculiaridades culturales de cada región. 
en donce la normativa puede ser modificada en virtud de las 
necesidldes y motivaciones propias de una región determina
da. 

A lo largo de la historia. la cultura evoluciona condicionada 
principalmente por el fenómeno de aculturación. en donde las 
sociedades dominantes producen pautas de pensamiento. cos
tumbre). modos. usos y organizaciones "universales". cuya 
principíll consecuencia es la secularización o tendencia a una 
menor IÍtualización de los actos que significaban profundamente 
al interor de una cultura. Esto explica en cierta medida cómo 
juegos lue aún se mantienen han perdido su primigeo conteni
do simlólico. 

Aun~ue algunos juegos pueden considerarse autóctonos de 
un regi.m. mayor parte de las veces se encuentra que éstos se 
han im ~Iantado con influencias de otras culturas. en donde las 
variant~s del juegos pueden ser pequeñas con un léxico muy 
diferente de un sitio a otro. por lo que las raíces lingüísticas y la 
denom ¡nación de los juegos depende de las diferentes zonas 
geográfcas -los mismos juegos reciben nombres muy distintos 
aún en zonas geográficas muy próximas- . 

Podemos citar entre los cientos de ejemplos posibles. el he
cho qU( en América Latina encontremos rondas que hoy en día 
conser~an su identidad lingüística y coreográfica. como en el 
caso de "arroz con leche" y "el señor don gato" que conservan 

Q intactosu contenido en países como México. Chile. Santo DO
c...A 

mingo. Brasil y Colombia.-

El Juego en la Educaci6n Fisien Básica 

Para el caso del "gato y el ratón". la forma y el nombre se 
conserva en Latinoamérica. mientras que: en las versiones de 
África y Asia. se conserva el juego pero no el nombre. excep
tuando la manera como lo juega la tribu Luba del Congo. pues 
en ella en lugar de hacer una rueda se disponen en hileras for
mando varias filas. tal y como en nuestro territorio lo hacemos 

con el juego de "calles y carreras" 
Los juegos tradicionales por su alto contenido socializador son 

eminentemente pedagógicos. Su objetiVO educativo primordial 
es el de mantener un acerbo común de juegos que forman parte 
del patrimoniO rultural. que enriquecen las posibilidades de par
ticipación Y de relación. A este aspecto Parlebas (1988) opina 
que su alto contenido socializador hacen de este tipo de juegos un· 
medio ideal en el cumplimiento de objetivos pedagógicOS. 

En el campo de la educación física pueden contribuir a:. 

}> 

}> 

Adecuar la motricidad. ya que fomentan la coordinación 
dinámica general. el cOntrol postural. la motricidad fina. la 
percepción espacio-temporal Y el ritmo. 
fomentar mayor motivación. respuesta e integración. 

» Diversificar las actividades. 

}> Conservar las tradiciones. 
}> Fomentar una participación igualitaria. 

}> posibilitar su ejecución durante el tiempo fuera de la clase 


» No requieren instalaciones ni material complicado. 
}> producir una valiosa respuesta afectiva y de retación con el 

compañero. pues la mayoría de ellos se fundamentan en la 

cooperaciÓn. 
Aunque hoy en día con la aparición de las nuevas tecnolo

gías, la industrialización. la migraciÓn a las grandes ciudades. Y 
principalmente al reinado de la televisión y las computadoras. 
los juegos tradicionales han ido perdiendo su marco de expre
sión y se: han visto desplazados por la cada vez mayor acepta
ción de elementos culturales impuestos desde afuera. Además. 
debido a razones de seguridad. tos niños cada vez juegan me
nos en la calle por lo que el televisor Y los vídeo juegos han 
pasado a ser sus sustitutos en los cada vez mas pequeños apar
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tamentos, la escuela tiene el deber de intentar mantener su 
conservación. 

Juegos Técnicos o Dinámicas 

los juegos técnicos. mejor conocidos como dinámicas de gru
po naci(ron producto de la aplicación terapéutica del juego. en 
donde la psicología encontró un gran campo de acción en el 
proceso de colaborar en la capacitación y motivación de grupos 
humanos. ya que al contrario de la conferencia son mucho más 
activas y facilitan la reflexión y e! análisis de todo tipo de situa
ciones. 

Ya lo> antiguos chinos Y griegos se ocupaban en su tiempo 
de los fenómenos relacionados con el comportamiento de gran
des grupos. En el siglo XVII, importantes pensadores como locke. 
Hume. Montesquieu Y Rousseau, entre otros, indagaron acerca 
dela naturaleza social del hombre Y las relaciones que se esta
blecen (ntre éste Y las sociedades. A finales del siglo XIX. el 
sociólogo E. Durkheim estableció la teoría de que las ideas indi
viduales se alteran en el proceso de "síntesis sicosocial" que 
ocurre en los grupos. 

En el siglo XX las investigaciones de Piaget acerca de los jue
gos en Jos niños. las de Freud acerca de la formación y control 
de grupos, fueron las bases para que el estudio de la conducta 
de los grupos tomara una forma definitiva, en donde partiendo 
del reconocimiento de que un factor clave en el proceso educa
tivo es el de las relaciones humanas Y que para ello hay que 
contar (on técnicas que las posibiliten Y mejoren. 

Si tomamos la definición de un diccionario de dinámica en
contralllos que desde un punto de vista físico la definen como 
el conjunto de fuerzas que actúan en un sistema. este concep
to lo podemos aplicar al tema que nos interesa. ya que, un 
grupo s:e encuentra constantemente influenciado por diferen
tes fuerz:as Y circunstancias que generan dentro de él cambios. 
Así parl Maleolm Y Knowles (1966) la dinámica de grupo se 

o refiere a las fuerzas que actúan sobre cada grupo a lo largo de 
c.n su existencia. que lo hacen comportarse en la forma en que se 
N comporta. Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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¿Para qué sirve el juego? 

En términos muy amplías, sirve al 
sujeto para vivir, para conectarse 
con la vida y producir cambios. 

Es un proceso de conducta en el 
que se interrelaciona lo que la 
persona extrae de la realidad, 
armando un delicado equilibrio con 
los datos de la fantasía. 

Es a través deJ juego donde· se 
plantea una manera peculiar de 
canalizar deseos y necesidades 
imaginariamente, es decir, trans
formando hechos, objetos y 
relaciones. 

Por ejemplo, es común ver, en el 
jardín de infantes, cómo un grupo 
de niños desarrollan el juego del 
doctor. En su transcurso, reprodu
cen entre ellos, muñecos, y objetos 
que los rodean, todo aquello que 
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en la realidad viven con sus 
relaciones. Así los vemos como se 
visten, desvisten, se revisan, 

. arman y desarman escenas y 
escenarios comunes a su hábitat. 

Funciones esenciales 

del juego 


El juego promueve, en la persona, 
una sensación continua de 
exploración y descubrimiento. La 
posibilidad de ir sacando la 
cubierta a lo encubierto, miste
rioso, raro. Los descubrimientos 
son efectuados tanto desde los 

.estímulos externos del mundo 
ql:Je rodea al que juega, como 
también desde sus propias 
actitudes y tendencias. Un grupo 
de niños, a partir de una pro
puesta de su maestra, comienza 
a experimentar con trozos de 
papel celofán y cilindros de 
cartón. Jugando con esos ele
mentos, desplazándose por el 
espacio y espiando, comienzan a 
descubrir cómo se transforman 
los colores y formas de los 
objetos que los rodean, logrando 
nuevas tonalidades y diseños. En 

co un momento, las luces de la sala 
o 
Z se apagan y, en la penumbra, los 

descubrimientos son cada vez 
mayores y excitantes. Así, 
algunos descubren que el espiar 
no está prohibido y que la 
oscuridad no sólo provcca temor. 

El sacar la cubierta, el descubrir, 
es el aprendizaje más rico que se 
da en la persona; es como un 
tender continuo hacia la resolución 
de la situación problemática. 

El juego es un factor de permanen
te activación y estructuración de 
las relaciones humanas. 

Diversos autores coinciden en que 
el individuo logra las relaciones 
más saludables en campos lúd i cos, 
puesto que, en un clima de juego, 
el sujeto se maneja y opera con un 
alto grado de libertad y responsa· 
bilidad, más allá de prejuicios, 
estereotipos u otro tipo de atadu
ras sociales. 

Por ejemplo, dos personas que se 
citan para compartir un partido de 
Burako se concentran en el desafío 
propuesto por el encuentro, sin 
detenerse a ver cómo es la vesti
menta del contrincante. La energía 
está puesta en desarrollar estrate
gias de juego y la persona no se 
fija si qu ien tiene enfrente es 
gordo, tiene la nariz grande o el 
ruedo descosido. El juego anula el 
juicio crítico, por eso permite 
establecer relaciones desprovistas 
de prejuicios u otro tipo de 
ataduras sociales. 

Es una actividad que se presenta 
en forma natural, como un circuito 
autorregulable de tensiones y 
relajaciones. Permite recuperar el 
equilibrio perdido en la unidad 
cuerpo-alma. Es común que el 
pediatra pregunte con respecto al 
niño: ¿cómo está de ánimo? 
¿Juega? o ¿desde cuándo no juega? 
Si a un chico se le ofrece jugar y 
prefiere quedarse en la cama, es 
porque verdaderamente está 
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enfermo. De lo contrario busca 
recuperar el equilibrio perdido en 
una situación de juego que él 
mismo se encarga de armar. 

Por lo general, gran parte de lo que 
sucede en la realidad, primero fue 
gestado en el campo de la fantasía. 

Por ejemplo, la nena. que juega con 
su muñequita está aprendiendo a 
ser la mamá, como vio hacer a la 
suya-; imita reglas, normas, pautas, 
gestos. Estas conductas vienen 
transmitidas por los padres y pasan 
a través de la actividad lúdica. 

El juego de la Palmadita es un 
ejemplo genuino que perdura en el 
tiempo. Du rante su desarrollo se 
plantea un pasaje de ida y vuelta, 
de la salida a la meta y viceversa, 
es un peculiar viaje con retorno. 

El juego, de cualquier nivel que 
sea, es un mecanismo muy 
importante para alejarse de la 
rea I idad y después volver a ella 
fortificado. 

Esta evasión posibilita el pensamien· 
to inteligente, habilitando la capaci· 
dad de centrar y descentrar atribu
tos de dos mundos diferentes, el de 
la realidad y el de la fantasía. 

Si, por ejemplo, una persona 
estuviera preocu pada por resolver 
una situación, a la que por más 
que piensa no le halla salida, sería 
saludable y eficaz que decidiera 
dejar de pensar en el tema por un 

rato y dedicara unas horas a tocar 
ese instrumento que tanto placer 
le causa. Es probable que luego 
vuelva a pensar en aquello que lo 
preocupa, pero con la mente más 
despejada, con una apertura que le 
permitirá considerar mayor 
cantidad de aspectos y soluciones 
posibles a.l problema. El escritor 
Marcos Aguinis dice textualmente, 
en Nuevos diálogos, que "el juego es 

imprescindible para nuestro desarro
llo ... Cuando somos adultos, parte 
del juego se traslada al campo de la 

fantasía. Fantasear es jugar en 
secreto. El niño toma muy a pecho su 
juego y no lo oculta, lo mismo que el 
artista. Ambos saben que se trata de 
algo artificial, construido según leyes 

que mezclan intuición, lógica y 
trampa. Hay mucho placer en el 
juego como en la confección o el 
disfrute de un producto estético", 
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Sólo el juego permite convenir lo 
siniestro en fantástico dentro de un 
clima de disfrute. Estimula la 
expulsión del conflicto y abre así 
nuevos espacios internos para 
conocer y comprender aquello que 
pudo haber quedado frenado, 
reprimido o paralizado. En una 
oportunidad, un grupo de niños de 
tercer grado presentaba dificultades 
en sus relaciones, situación que 
verdaderamente interfería en el 
rendimiento escolar yen la conviven· 
cia dentro del aula. Se trabajó con 
ellos, durante un tiempo, proponíen
do encuentros de juego. Por ejem· 
plo, cada uno creó un personaje con 
material desestructurado, definió 
sus características físicas y de 
personalidad. La siguiente propues
ta fue inventar historias donde 
interactuaran los personajes. Así, 
surgieron situaciones y escenarios 
con múltiples matices. Aparecieron 
los celos, la amistad, la rivalidad, el 
amor, la solidaridad, la competen
cia, los débiles, los fuertes, las 
alianzas etcétera. Todos estos 
aspectos, que surgieron a partir de 
un planteo imaginario, tuvieron su 
correlato en los conflictos grupales 
reales dentro de la escuela. De este 

00 
o modo, a partir de una propuesta dez 
VI juego, se pudieron trabajar ao

le::: 
Q posteriori las dificultades reales con 
VI 
C> 
r:... mayor apertura, claridad y disposi· 
w 
E ción para resolverlas. Otro ejemplo 
r:... 
.o... es el caso de una nena de cuatro 
..... 
C> años que debía ser intervenida 
e::: 
w quirúrgicamente. La noche anterior 

e::: 

'o a su intervención jugaba con un 
u 
Q 
u muñequito que estaba acostado 

-o 
:::1 

boca arriba, en torno al cual armóUJ 
Q 

--l una ronda de animales salvajes en 

posición de ataque. Y después dijo: 
"Se lo quieren comer, lo van a 
lastimar". Esta nena, a través de su 
juego, manifestaba los temores y 
fantasías de ataque que le provoca
ba la operación. El juego le permitía 
convertir el miedo en un planteo 
fantástico y así expulsar el conflicto 
que la preocupaba. 

El juego reduce la sensación de 
gravedad frente a errores y fraca
sos. Opera como un "banco de 
prueba", donde todo es posible. 
Explorar y descubrir nuevas 
alternativas son los mecanismos 
que se aprenden y se instalan en el 
área del conocimiento. 

En el juego, el error y el acierto 
quedan neutraHzados. Se puede 
volver a probar, yeso eleva 
enormemente el nivel intelectual 
de una persona. 

En una plaza, se puede observar a 
un grupo de niños que intentan 
construir con sus cuerpos una 
torre humana. Fracasan infinitas 
veces, hasta que, de tanto caer y 
volver a empezar, descubren que el 
error estaba en la base de la torre, 
o sea en la cantidad de niños que 
sostenían 'a los que iban formando 
la cúspide. Así, divirtiéndose con el 
juego corporal y disfrutando del 
error que provocaba la caída, 
lograron superar el obstáculo y 
armar la torre humana. 

El juego posibilita a la persona ser 
más libre, porque puede operar en 
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un campo donde se ofrecen 
infinitas variables de elec
ción. Esto le permite estruc
turarse y desestructurarse 
frente a una dificultad, 
recuperar la libertad interna· 
y la conciencia de sí mismo, 
que son fundantes en la 
persona. 

Por ejemplo, le proponemos 
a un chico que dibuje una 
persona con la que luego 
vamos a inventar una 
historia. Él elige un gigante. 
Luego le pedimos que nos 
exprese qué es lo que puede 
sign ificar u n gigante. A parti r 
de allí, le proponemos 
establecer todas las conexio
nes reales y fantaseadas que 
se tramaron frente a esta 
elección. El, por ejemplo, 
contestó: "Es un hombre 
malo, una figura que no muere, es 
un fuerte de verdad; es una 
persona poderosa frente a los· 
niños". Luego, la composición 
gráfica surgió también de haberle 
dado la posibilidad de libre 
elección ante una infinita gama de 
personajes y escenas que él 
indudablemente poseía en su 
interior. 

Frente a un niño que, en su 
relación con los otros, presenta 
dificultades para comunicarse, y 
temores a la agresión y a defender
se, el juego es el camino para 
practicar el problema; ya sea en el 
área verbal, gráfica o plástica, el 
juego le permitirá expresarse, 
si mbolizar y transformar el 
conflicto para resolverlo. 

En un campo ilusorio, la persona 

puede elegir ser y hacer todo 

aquello que en la realidad no se 
anima, pedir, reclamar, defenderse, 
espiar, atacar, ser poderoso, 
invencible, admirado, etcétera. 

El juego es un entrenamiento para 
el uso de la libertad. Si una 
persona sabe que puede hacer algo 
en el juego, queda grabado en su 
campo vivencial yeso no lo olvida 
jamás, se convierte en una conduc
ta magistral.' 
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efde 

LOS JUEGOS TRADICIONALES 

Y SUS PROYECCIONES PEDAGOGICAS 


Lic. María Regina Ofele (Argentina) 
mrofelefa>,ímpsatl.com.ar 

Resumen 
Partiendo del juego como fenómeno inherente al ser humano, y continuando con 
diferentes posturas de an&álisis respecto de este tema, podremos descubrir diferentes 
relaciones entre este fenómeno y la educación y aprendizaje. Dentro del vasto campo 
lúdico se encuentran los juegos tradicionales, aquellos juegos que desde mucho tiempo 
atrás siguen perdurando, pasando de generación en generación, manteniendo su 
esencia, juegos de transmisión oral, que guardan la producción espiritual de un pueblo. 
El origen de estos juegos es contemporáneo al de las sociedades. Constituían el bien 
personal del mago, del chamán, que al utilizarlos con fines religiosos atribuían su 
primer uso a los dioses. Luego quedaron relegados ajuegos de los hombres, luego de las 
mujeres y finalmente de los niños. Como ejemplo podemos mencionar: la mancha, la 

Palabras clave: Juego. Juego tradicional. Juego y educación. Juego y cultura. Origen 
del juego y de juegos: mancha, pelota, trompo, rayuela, bolitas, paya na. 

Abstraet 
Beginning by the playas a phenomenon inherent to man, and going on with different standings about this subject, we canfind 
several relations between this phenomenon and education and apprenticeship. Within the vast field ofplay, there are the 
traditional games, those games which, still, after a very long time, are being passed through the generations, keeping theír 
essence, being mostly oral in form, and incorporate the popular mindset. The origin ofthis games is contemporal)J to the origin 
ofsocieties. They constituted the magician's 01' wizard's personal property, and as they used games for religíous purposes, the 
gods were attributed their invention. Later they were relegated as men's games, later, as women's, andfinally, as children's. As 
an example we can mentíon: the lag, ball games, the spinning top, the hopscotch, marble games, jackstones. 
Key words: Play. Tradítional games. Play and education. Play and culture. Origin ofplay and games: lag, ball games, 
spinning top, hopscotch, marbles, jacles. 

Acerca del juego 
Antes de introducirnos en el concepto de juego tradicional, deberíamos comenzar con una aproximación al 
juego, con las complicaciones que este tema y sus definiciones trae consigo. 

Todos tenemos del juego alguna idea más o menos acabada, podríamos hasta ensayar alguna aproximación 
basada ya sea en nuestras vivencias infantiles, juveniles y adultas, ya sea en alguna lectura que hayamos 
hecho sobre el tema. Este fenómeno es tan inherente al hombre, que todos hemos tenido alguna experiencia oi]Z
aunque sea mínima, si bien, en la mayoría de los casos -y por lo menos en cuanto a la infancia se trata- :0 
bastante más que mínima. liiiiiiiiiiiiiil 

Cuando le preguntamos a alguien sobre el juego, inmediatamente se remonta a un tiempo y espacio 
diferente, recordando una serie de vivencias positivas y aún negativas. N o hay hombre sin juego ni juego 
sin el hombre. Las características de 10 juegos que hemos jugado podrán ser diferentes, de intensidades 059 
diversas, de momentos evolutivos distintos, pero aún así podremos encontrar elementos en común, más 
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Las diferencias se basan también desde el ángulo en que se esté estudiando el fenómeno lúdico. Así por 
ejemplo, desde el estudio antropológico "eljuego es una actividad en la que no sólo se proyectan 
cosmovisiones colectivas bien establecidas, sino que además, refiere a otros mundo posibles en lo 
simbólico, expresivo e imaginario", como lo expresa Ana Maria Dupey en su reciente publicación (Dupey, 
1998). Así para la psicología evolutiva el juego es visto como parte del desarrollo evolutivo del niño que se 
manifiesta en las diferentes formas de expresión lúdica. Para el psicoanálisis el juego es una instancia 
intermedia entre el inconciente y el conciente, entre principio de realidad y principio de placer. La 
pedagogía ve en el juego un instrumento para transmitir conceptos, valores, conocimientos diversos. Para 
la fenomenología el juego es un fenómeno original, poniendo el acento en el carácter libre de objetivo del 
juego. Estos son algunos ejemplos de las diferentes ópticas que podemos encontrar en el análisis del juego. 

Las teorías más antiguas con algunos de sus autores como Spencer, Lazarus, Groos, etc., dan cuenta 

también de la importancia que ha tenido el juego en el pasado siendo objeto de estudio de tantos 

investigadores. 


Pero investigaciones históricas sobre el juego y los juguetes, 
muestran aún más la significación que este fenómeno aporta al 
hombre, a la sociedad y a la cultura. Se han encontrado elementos 
referidos al juego y a los juguetes de tiempos muy antiguos, 
incluso desde antes de Cristo. Elementos que refieren diferentes 
simbologías e importancia para el hombre en dichas épocas. Así 
por ejemplo se han encontrado tableros de juego en las sepulturas 
de reyes en Ur de la época del 2500 a.C. (Glonnegger, 1996) El 
hecho de haber encontrado numerosos juegos en tumbas de altas 
personalidades, por ejemplo, hace referencia a que se les daba a 
los muertos como entretenimiento y esparcimiento en el viaje al 
más allá (Glonnegger, 1996). A través de los diferentes estudios y 
análisis históricos se pueden ver las diferentes dimensiones y 
grados de importancia sociocultural por a que atraviesa el juego (y 
los juguetes), así como también las manifestaciones y expresiones 
lúdicas diversas en cada una de las épocas desde la antigüedad 
hasta la actualidad. 

La importancia del juego en diferentes sectores sociales y épocas, ha tomado tal envergadura, que hasta 
hubo juegos que han sido prohibidos por las autoridades que gobernaban. Así por ejemplo, en Viena, 
Austria, en el año 1764 se publicó una prohibición de todos los juegos de azar sin excepción, los juegos 
detrás de puertas cerradas y juegos luego de las 9.00 horas de la noche, y juegos con apuestas (Instituto 
para la Investigación y Pedagogía del Juego, 1995). Otro ejemplo es la Prohibición de juegos de suerte y 
envite en el Virreinato del Perú en el siglo XVII, donde también se prohibían juegos a todas las personas 
sin excepción (Dupey, 1998). La Edad Media se caracterizó justamente por el auge de los juegos de azar, 
por 10 que las prohibiciones han comenzado a surgir con mayor notoriedad en dicha época, aunque no 
exclusivamente. 

De cualquier manera si de prohibiciones de juego se trata, no hay que remontarse ú1).icamente al pasado. 
Hoy día, y especialmente en instituciones educativas también encontramos prohibiciones de juego, y no 
precisamente de juegos de azar. Si bien por un lado se ponderan las bondades del juego y especialmente de 
los juegos infantiles, por el otro, encontraremos una serie de juegos prohibidos. Al respecto Pavía, quien 
investiga en el sur de la Argentina el Juego popular en los patios escribe: "... muchos maestros consultados 
por nosotros sostienen que en sus escuelas 'no existen juegos prohibidos '. Admiten sí, restricciones en 
ciertas actividades, generalmente fundadas en razones de seguridad e higiene. Sus alumnos. en cambio. 
suelen recitar con total seguridad la lista de juegos no permitidos en la escuela. La única y esencial 
diferencia radica aquí en que para los chicos, esos que están prohibidos son sin lugar a dudas, juegos; 
mientras que para los maestros eso que está prohibido lo está, precisamente, porque desde su óptica no 
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son juegos. 'En mi escuela -textual- no hay juegos prohibidos y lo que está prohibido no son 

juegos'" (Pavía, 1994). 


No obstante, hubo otros juegos que, si bien se jugaban también por dinero, eran -contrariamente a las 
prohibiciones arriba mencionadas, recomendados por médicos, por ejemplo, como es el caso del juego de 
billar. Bauer en su trabajo de investigación sobre W.A. Mozart cita al respecto: "El juego de billar era 
también, ya en el siglo XVII, una combinación ideal de un juego corporal, de un juego de 
concentración" ( ... ) "Como juego corporal se presta ( . .) adecuadamente para ofrecer al cuerpo algo de 
movimiento y una múltiple ocupación, extensión, trabajo muscular, también por elfrecuente caminar, 
levantarse y sentarse" (Bauer, 1996). 

La importancia del juego y los juguetes está ligada también a la naturaleza, siendo que muchos juegos se 
jugaban en determinados momentos y no en otros, como por ejemplo en época invernal o primaveral con el 
fin de actuar o influenciar a través de los juegos determinados fenómenos naturales. Se puede mencionar, 
por ejemplo, el juego del trompo para asegurar una buena cosecha, las muñecas que simbolizan la 
fertilidad femenina y se les regalaba a las jóvenes con tal fin. Otros juegos estaban estrechamente 
relacionados con la divinidad y tenían un alto contenido simbólico (juegos de pelota, por ejemplo), donde, 
a través de poner en práctica determinadas expresiones lúdicas, determinadas jugadas o partidas, se 
buscaba influenciar o agradar a los dioses, estando por 10 tanto estos juegos estrechamente ligados a 
rituales. 

Juego y Educación 
Han sido muchos los autores que han relacionado el juego con la educación y con el aprendizaje. Ya Platón 
en Las Leyes afirma que el juego es un factor determinante en la formación del ciudadano perfecto, 
haciendo hincapié también en la importancia del respeto de las reglas de juego como aprendizaje para una 
vida comunitaria armónica. Diferentes autores han postulado posteriormente la importancia del juego en la 
educación, alrededor de cuyas posturas aún se han desarrollado diferentes "escuelas" y corrientes para la 
educación institucionalizada. Froebel, creador de jardines de infantes, ha sido uno de los pioneros en este 
tema, integrando el juego dentro del ámbito escolar, y permitiendo así que los niños jugaran dentro de la 
escuela, jueguen con objetos para aprender conceptos y desarrollen habilidades. Otros autores como 
Dewey, Montessori, Decroly, desarrollan otras posturas integrando también el juego dentro del campo 
educativo. 

La importancia aquí radica en que los diferentes autores comienzan a dar un nuevo valor al juego 
espontáneo, a la característica de !!no serio" tratando de reivindicar la seriedad y la asociación a la utilidad 
educativa, otorgando nuevos fundamentos teóricos al papel del juego en la educación escolar, como lo 
describe ampliamente Kishimoto en uno de sus estudios (Kishimoto, 1996). Walter, al referirse a la 
importancia y tarea de incluir el juego dentro de la educación primaria, escribe: /1 Para el desarrollo y 
cuidado de la disposición al juego, la capacidad de juego y el ser listo en eljuego, no hay en la primaria 
una materia propia, y con ello tampoco una 'hora de juego', Se impone, por lo tanto, una 'educación 
lúdica' como tarea que atraviese todas las materias. Pero esto implica un reconocimiento del juego en 
todas las áreas de aprendizaje de la primaria como un medio para la educación y la formación. La 
educación lúdica y el cuidado del juego representan, luego de estas reflexiones, una parte de la función de 
la educación y de la formación de la primaria, dado que eljuego es una función importante del desarrollo, 
del aprendizaje y del bienestar del niño en todas las áreas vitales y es justamente imprescindible". (Walter, 
1993) 

Si consideramos el juego como un fenómeno inherente al hombre, y, mucho más, del niño, si tenemos en 
cuenta que el juego es uno de los pánlcros lenguajes del niño y una de sus primeras actividades, a través 

del cual conoce el mundo que 10 rodea incluyendo las personas, los objetos, el funcionamiento de los 
mismos y la fonna de manejarse de las personas cercanas, no podemos excluir el juego del ámbito de la 
educación formal. Claro que aquí tendremos que tener en cuenta algunos aspectos siendo que la escuela no 06 2 
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es el mismo espacio que el hogar o un lugar de juego abierto como puede ser el barrio donde los niños se 
encuentran a jugar en sus horas libres. Esto ocasiona en muchas oportunidades '1dudas" y I1ternores" por 
parte de las personas responsables en cuanto a la inclusión del juego en la escuela, cuestionando diferentes 
puntos como pueden ser la eficacia en el aprendizaje, el posible desorden/desborde del grupo y la supuesta 
"pérdida de tiempo 11 , como ejemplo. Pero contrario a esto, el aprendizaje a través de situaciones lúdicas es 
mucho más enriquecedor. Por otro lado, son múltiples las posibilidades educativas y de aprendizaje que 
brinda el juego libre y espontáneo, elegido y organizado por los mismos niños sin necesidad de 
intervención de un adulto. 

Observando un grupo de niños jugando podemos llegar a una serie de conclusiones respecto de las 
situaciones y conceptos que han aprendido durante el juego. Si sólo pensamos en las reglas de juego, que 
todos deben respetar, a través de las cuales aprenden a convivir y respetar así a los demás, ya tenemos un 
elemento importantísimo para la educación infantil. 

En el juego el niño en primer lugar aprende a jugar. Aprende la agilidad, los modos de comportamiento, 
técnicas, improvisaciones, sistemas sociales que se requieran para las diferentes formas de juego. Se adapta 
a una forma de vida que es imprescindible para la humanidad y para la afirmación del hombre dentro de 
límites de un sistema y que le ayudan a mantener espacios de libertad y felicidad en un mundo de 
rendimiento y constante búsqueda de objetivos no siempre accesibles. (Flitner, 1986) 

El juego es un espacio y un tiempo de libertad, donde "todo se puede" -dentro de 10 que las reglas de juego 
permiten-o Por ello, las posibilidades de aprendizaje en ese ámbito son incontables. Se aprenden modos de 
funcionamiento, formas de manejarse de las personas, se pueden ensayar roles, se explora y se experimenta 
con objetos desconocidos hasta el momento, se establecen nuevas relaciones y vínculos entre objetos, 
personas y el medio en general, se descubren los límites y posibilidades de cada uno y de los demás, etc. 
En el proceso lúdico de los niños (y de otras edades también), podremos descubrir múltiples procesos 
relativos al aprendizaje y la educación, podremos ver entonces momentos de asombro, descubrimiento, 
análisis, establecimiento de relaciones, similitudes y diferencias. A esto se le suman la fantasía y la 
creatividad que los niños desarrollan en los diferentes juegos tanto individuales y más aún cuando son 
grupales, donde todo esto se potencia aún más por la red de interrelación e intercambio que se forma. Claro 
está, que cuanto menos reglas tenga el juego, mayor será el grado de libertad y las posibilidades que los 
jugadores tienen para experimentar y modificar el rumbo del juego según sus necesidades. 

El juego libre y espontáneo no tiene otro objetivo que jugar y cuando desde afuera, ya sea como 
coordinadores, docentes o desde otro rol, estamos dando un objetivo al juego, lo estamos limitando de 
alguna manera. Pero esto no significa que no se pueda jugar. La función de aquella persona que coordina 
es, entre otras, la de tener suficiente amplitud y libertad como para permitir ciertos cambios de rumbo 
cuando el grupo lo propone o los va 11imponiendo ll de alguna manera en el juego mismo. Probablemente no 
se hayan cumplido estrictamente los objetivos propuestos, pero seguramente se estén poniendo otros 
objetivos en juego, que -quien sabe- aún pueden ser más importantes para el grupo en ese momento. 

Sigue » 
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LOS JUEGOS TRADICIONALES Y SUS PROYECCIONES PEDAGOGICAS 
Lic. María Regina Ofele 

Jesús en el juego de trompos. Autor desconocido. 1410 

Juegos Tradicionales y sus proyecciones pedagógicas 
Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos juegos que, desde muchísimo tiempo atrás 
siguen perdurando, pasando de generación en generación, siendo transmitidos de abuelos a padres y de 
padres a hijos y así sucesivamente, sufriendo quizás algunos cambios, pero manteniendo su esencia. Son 
juegos que no están escritos en ningún libro especial ni se pueden comprar en ninguna juguetería (quizás 
solo algunos elementos). Son juegos que aparecen en diferentes momentos o épocas del año, que 
desaparecen por un periodo y vuelven a surgir. Kishimoto escribe al respecto, citando a lvic: liLa 
modalidad denominada juego tradicional infantil, denominada así por el folklore, incorpora la mentalidad 
popular, expresándose sobre todo por medio de la oralidad. Considerado parte de la cultura popular, el 
juego tradicional guarda la producción espiritual de un pueblo en cierto período histórico. Esa cultura no 
es oficial, se desarrolla especialmente de modo oral, no queda cristalizada. Está siempre en 
transformación, incorporando creaciones anónimas de generaciones que se van sucediendo 11 (Kishimoto 
1994). 

En relación al juego tradicional y su importancia Lavega escribe: "Aproximarse al juego tradicional es 

acercarse alfolklore, a la ciencia de las tradiciones, costumbres, usos, creencias y leyendas de una 

región. Resulta dificil disociar eljuego tradicional del comportamiento humano, el estudio del juego 

folklórico, de la etnografia o la etología. 1I (Lavega Burgués, 1995) 


I .m: juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo. Si bien habrá algunas diferencias 
en la forma del juego, en el diseño, en la utilización o en algún otro aspecto, la esencia del mismo 
permanece. y es curioso cómo todos estos juegos se repiten en los lugares más remotos aún con la marca 
característica de cada lugar y cultura. Si queremos estudiar estos juegos tradicionales no deberíamos hacer O 6 4 
una mirada muy superficiaL Los mismos son de una riqueza inimaginable cuando los estudiamos en 
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profundidad y en su relación con la cultura de cada región, el momento en el que es jugado, las personas 
que lo jugaban. Estas características particulares del entorno del juego dan cuenta de una serie de aspectos 
histórico-socio-culturales que nos ayudan a entenderlos ya entender la propia historia y cultura de nuestros 
pueblos. De esto dan cuenta también los juguetes: "La historia de los juguetes es parte de la historia de la 
cultura del hombre" (Retter, 1979). 

Al investigar los orígenes de estos juegos vemos pues también cómo cada uno de estos juegos surge en 
combinación con elementos culturales de la época, encontrando en general contenidos mágicos, religiosos, 
ligados a los dioses que referencian que estos juegos no eran (ni son) un mero pasatiempo. "EI origen de 
los juegos es contemporáneo al de las sociedades. En épocas lejanas, en lugar de ser propiedades de los 
niños, constituían el bien personal del mago, del chamán, que al utilizarlos con fines religiosos atribuían 
su invención y su primer uso a los dioses. Desechados por el sacerdote para sus prácticas, en lugar de 
extinguirse cambiaron de destino y emprendieron un nuevo rumbo. (..) Después quedaron relegados a 
juegos de los hombres, luego de las mujeres y finalmente de los niños. u (Plath, 1998) 

Retter en su exhaustiva investigación sobre el juego y los juguetes cita a diferentes autores que expresan 
que aún en las primeras etapas del desarrollo cultural del hombre las expresiones culturales del hombre 
dentro de lo que se incluyen los juguetes- no eran únicamente a efectos religiosos, sino que en todos los 
tiempos estuvo también al servicio del juego y del esparcimiento. De esto concluye que la teoría de que la 
función de los juguetes haya aparecido en sus comienzos en relación a cultos religiosos pareciera ser una 
delas fuentes de origen de los juguetes (Retter, 1979). Muchos de estos juegos están estrechamente 
vinculados a fiestas - religiosas y no religiosas- , siendo jugados únicamente o especialmente en dichos 
eventos. Todo esto responde una vez más a la importancia que el juego - y en este caso el juego tradicional 
- tiene para el hombre, ocupando un lugar y un tiempo importante -casi me atrevería a decir "central" en 
la vida pasada. Un aspecto sobre el cual habría que reflexionar si tenemos en cuenta el lugar que ocupa el 
juego en el mundo moderno. . 

Los juegos tradicionales parecieran correr el riesgo de desaparecer especialmente en las grandes ciudades y 
en zonas más industrializadas. Podemos ver por otro lado, que hay algunos resurgimientos de estos juegos, 
que se imponen ya sea por una determinada época del año o como por una moda que aparece y desaparece 
luego de un tiempo. Más allá se observan esfuerzos aislados por rescatar estas expresiones lúdicas a través 
de diversos eventos centrados en estos juegos, ediciones nuevas de libros que rescatan diversos juegos y 
sus modalidades en diversas partes del mundo. 

Dentro de los juegos tradicionales encontramos una amplia gama de modalidades lúdicas: juegos de niños 
y juegos de niñas, canciones de cuna, juegos de adivinación, cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de 
sorteo, juguetes, etc. Si bien algunos de estos juegos pareciera que tienden a desaparecer por completo, una 
de las características de los mismos es que surgen por una temporada, desaparecen y luego vuelven a . 
aparecer. Así algunos de ellos son jugados más en épocas invernales ya que implican mayor movimiento 
fisico y corporal y otros surgen en épocas de mayor temperatura, donde naturalmente se tiende a estar en 
menor movimiento por el calor. Algunos de ellos a su vez están más ligados al sexo de los niños, siendo 
jugados exclusivamente por niños (p. ej.: bolitas, trompo, honda, etc.) y otros por niñas (p. ej.: la muñeca, 
hamaca, gallina ciega, etc.). A su vez algunos juegos están más ligados a determinadas edades, como por 
ejemplo las canciones de cuna y el sonajero para los niños más pequeños, y otros con reglas más 
importantes para niños más grandes que ya puedan comprender y respetar las mismas. A su vez hay 
algunos juegos jugados por adultos como las corridas de gallos. 

Algunas características que se repiten prácticamente en todos estos juegos son: 

- oQnju!;5Q-doe por lo¡¡ niño,. por...-1 ;J.Ui"rno pI!>.c=- rlp jUB""r. son los mismC\>: niños Quienes deciden 
cuándo, dónde y cómo se juegan, 

• responden a necesidades básicas de los niños, 
• tienen reglas de fácil comprensión, memorización y acatamiento. Las reglas son negociables, () 65 
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• no requieren mucho material ni costoso, 
• son simples de compartir, 
• practicables en cualquier momento y lugar. 

Vale mencionar aquí también la importancia de estos juegos en tanto que han sido representados en 
pinturas, azulejos y también sellos postales en diferentes países, habiendo sido editadas series con 
diferentes motivos tanto de juegos como de juguetes tradicionales (Palth, 1998). En relación a pinturas uno 
de los más conocidos es el famoso cuadro de Juegos Infantiles de Pieter Brueghel (1560), Gaya reproduce 
en el s. XVIII una escena de adultos y jóvenes en el cuadro La gallina ciega (Pelegrín, 1984). 

Pero ¿cuál es el interés o la importancia que estos juegos puedan tener en el ámbito pedagógico? Son 
diferentes las razones por las cuales vaie la pena mantener vivos estos juegos. A través de los mismos 
podernos transmitir a los niños características, valores, formas de vida, tradiciones de diferentes zonas, si, 
acompañando los juegos contamos otros aspectos de los mismos, como por ejemplo qué juego se jugaba en 
determinada región y de qué manera. Podemos estudiar y mostrar las diferentes variantes que tiene un 
mismo juego según la cultura y la región en la que se juega (Ófele, 1998). 

Las posibilidades que brindan los juegos tradicionales son múltiples. En primer lugar el juego por el juego 
mismo, que, en la medida que le demos mayor cabida dentro del ámbito educativo institucional, ya 
estaremos incluyendo un aspecto importante para la educación y desarrollo de los niños. En el orden 
práctico, por otro lado, muchos de estos juegos son cortos en su duración -si bien son repetitivos, en 
cuanto que cuando termina una vuelta o ronda se vuelve a comenzar inmediatamente-, y no requieren de 
mucho material, por 10 que se pueden mcluir con facilidad en las escuelas, sin exigencia de grandes 
recursos ni horarios especiales. Teniendo en cuenta que son juegos que tienen su origen en tiempos muy 
remotos, esto "asegura" de alguna manera que encontraremos los mismos en todas las generaciones y 
culturas. De esta forma, estamos frente a una vía de acceso a la cultura local y regional y aún de otros 
lugares, si nos interesase, a través de la cual se podrán conocer aspectos importantes para comprender la 
vida, costumbres, hábitos y otras caracteristicas de los diferentes grupos étnicos. A través de estos juegos 
podremos conocer historias propias y ajenas, acercando también generaciones. 

Cuando los niños pequeños perciban que los mismos juegos que ellos están jugando ya los han jugado sus 
padres y abuelos, se podrán crear así nuevos ligamentos que acercan posturas y favorecen la comprensión 
y el entendimiento de numerosos aspectos. Al mismo tiempo tienen la posibilidad de conocer cómo se 
juegan estos mismos juegos en otros lugares, por más remotos que estén. 

Se podrían trabajar estos juegos investigando desde diferentes puntos de partida. Se podrá preguntar a 
personas mayores cercanas a los niños, como pueden ser abuelos, tíos, etc. Pero quizá también 
encontremos dentro de la comunidad otras personas que, dada la experiencia o funciones que cumplen, 
puedan describir los juegos de su infancia. Para ello es importante que los niños vean la importancia de 
investigar sobre diferentes aspectos de los juegos: el nombre que tenían, en qué momento del año y del día 
se jugaba, con quién, en qué lugares, con qué materiales jugaban (quizás aún tengan algún elemento de 
juego de épocas pasadas) si había prohibiciones al respecto. A partir de allí se podrán describir formas de 
vida de esa época, cómo era la ciudad o el pueblo en ese momento, cómo vestían en ese momento (si se 
pueden obtener registros de fotos o gráficos, por ejemplo). 

Para ello se pueden pensar en juegos previamente y preguntar sobre una lista predeterminada o bien se 
puede solicitar que las personas entrevistadas confeccionen la lista y cuenten sobre aquellos juegos que 
cada uno recuerde. 

Otra. yía dQ g,~9r9I.\nú ...nt9 Ql;! <> t'l'''V,,"''' r1@ 1Tl<lt""ri~l hibliogrÁf'iC'1) y tamhién. como mencioné anteriormente. a 
través de fotografias o gráficos más antiguos, a través de los cuales se podrá confeccionar un registro de 
otro tipo de datos. Esto sea quizá un poco más dificil, según el material disponible que se encuentre. 
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No olvidemos por otro lado que no todos los juegos tradicionales serán novedades para los niños. Ellos 
conocen y juegan en más de una ocasión a algunos de estos juegos, quien sabe porque se 10 contaron, 
porque 10 han visto o alguien se 10 ha mostrado. Quizás algunos de estos juegos sean jugados con 
variaciones o modificaciones, pero siguen manteniendo viva la esencia. Pero de todos modos bien vale la 
pena ahondar en estos juegos y refrescar así la memoria lúdica de un pueblo, comunidad o generación, aún 
cuando sUIja la pregunta si realmente tiene sentido repensar y resurgir estos juegos en una sociedad 
industrializada, frente a un avance apabullante y arrasante de la electrónica. Aún así los contenidos de 
series televisivas y juegos "más modernos" son una combinación de héroes y actitudes tradicionales 
enmarcados en un entorno actual de avanzada. Por otro lado, considero interesante el desafio de fomentar, 
favorecer y apoyar el juego activo, participativo, comunicativo y relacional entre los niños, frente a una 
cultura "de avanzada" que estimula cada vez más la pasividad aún corporal, receptividad consumista frente 
a una imagen/pantalla. El hecho de reactivar los juegos tradicionales no es un grito de melancolía por un 
pasado que no vuelve, sino que implica ahondar y profundizar en nuestras raíces y poder comprender así 
mejor nuestro presente. "Los juegos tradicionales son indicados como una faceta -aún en niños de ciudad-
para satisfacer necesidades fundamentales y ofrecer formas de aprendizaje social en un espectro 
amplio. 11 (Trautmann, 1995) 

Algunos juegos tradicionales posibles de incluir dentro del ámbito 
pedagógico institucional pueden ser: la pelota, el trompo, las bolitas, la 
mancha, el rango, el gallo ciego, la rayuela, rondas, yo-yo, la soga, juegos 
de hilo, etc. Las posibilidades no se acaban en estos ejemplos. A su vez, 
varios de estos juegos tienen múltiples variaciones como la mancha, la 
rayuela, las diferentes rondas, la pelota, las bolitas. 

Si tomamos como ejemplo la mancha que tiene su origen en el antiguo 
derecho de los criminales perseguidos de asilarse en iglesias, que al entrar 
en una iglesia clamaban Ita la iglesia me llamo" y sólo podían ser 

extraídos con licencia especial de autoridades eclesiásticas (Plath, 1998). La mancha tiene diferentes 
variaciones posibles de jugarla e incluso de inventar nuevas posibilidades, así por ejemplo, están: mancha 
venenosa, mancha sentada, mancha pared, mancha congelada (Ófele, 1998). 

En cuanto a juegos de pelota que corresponden a los juegos más antiguos, con hallazgos entre los antiguos 
egipcios y chinos, teniendo en Europa antigua relaciones estrechas con el culto y considerada también 
como un juego eminentemente cósmico (Ofele, 1998), podemos jugar una multiplicidad de juegos y crear 
otros, tanto entre pocos niños como conformando equipos más numerosos. En esto, la gama es muy 
amplia, incluso si consideramos los diferentes materiales -y tamaños - de los cuales podemos confeccionar 
nosotros mismos la pelota, o adquirirla en algún lugar (de trapo, papel, goma, cuero, plástico). 

El trompo, lleno de simbología y al cual se le atribuyeron diferentes características mágicas, es un juguete 
y un juego con variadas posibilidades. Los indios Hopi prohibían este juego a los niños y niñas durante las 
tormentas de verano, porque temían que con el juego los niños podrían estropear inútilmente la cosecha al 
atraer con el trompo espíritus del viento. En India, por el contrario, en una zona donde las lluvias eran 
escasas, estas energías mágicas del trompo eran utilizadas positivamente: se dejaban danzar trompos dado 
que el zumbido de los mismos atraerían así la lluvia, asemejándose al ruido de los truenos en la lejanía. En 
Malasia, por otro lado, sólo se permitía jugar en primavera, coincidentemente con la época de siembra 
(Holler, 1989). El trompo puede tener diseños variados, con púas de diferente largo, siendo los conos 
también diferentes pudiendo ser chatos, con o sin cordel. Hay diversos juegos que se pueden organizar con 
el trompo, según también sea el modelo y la cantidad de participantes, trazando incluso recorridos y mapas 
para los trompos. En Malasia se organizan torneos entre equipos integrados por adultos, con una 
Tl"ghunentación df>ta11 ac1l'l 

Las interpretaciones del juego de la rayuela y sus orígenes son varias, pero en algunos casos están 
relacionados. Rodrigo Caro menciona la presencia de este juego en Roma y la señora de Gomme cree ver 061 
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en el antiguo foro romano las líneas borrosas de los trazados de las antiguas Rayuelas, también hay datos 
que refieren la presencia de este juego en la antigua Grecia. La señora de Gornme considera que la rayuela 
representaría el avance del alma de la tierra al cielo, pasando por varios estadios intermedios. Pero como 
autores como Rodrigo Caro consideran que el juego existió ya antes del Cristianismo, se supone que la 
versión del juego actual responde a una forma adaptada por el cristianismo, estando su origen más remoto 
en estrecha relación con los mitos del laberinto (Menéndez, 1963). Si bien el diagrama básico de la rayuela 
siempre se mantiene, hay algunas variantes. Básicamente son siempre un rectángulo dividido en una 
cantidad que oscila entre 9 y 16 casilleros, coronado por un semicírculo (que se denomina Cielo o Paraíso) 
que es el objetivo último de todos los jugadores. Pero también existen la rayuela circular o víbora, que 
adquiere este nombre justamente por la forma. 

El juego de las bolitas según algunos estudios tiene su origen en las eras postneolíticas. Se han encontrado 
bolitas en tumbas infantiles de la zona del Nilo. También se encontraron bolitas en excavaciones del 
tiempo de las cavernas. Hay numerosas modalidades de juego diferentes. En algunos casos hay hoyitos en 
donde hay que ir embocando las bolitas, en otros casos se trazan triángulos o círculos en el piso y cada 
jugador trata de sacar fuera del campo a las bolitas del adversario y los jugadores pueden ganar todas las 
bolitas o perderlas (con la esperanza de volver a ganarlas en otra partida). 

En cuanto a la pallana se puede afmnar que ya era común en Grecia yen Roma. Platón (429-347 a.C.) lo 
menciona en Phedro, en Roma, Julio Pólux (135-188) gramático y sofista griego, lo describe en el 
Onomasticón. Por siglos se utilizaban porotos en ceremoniales, con fines adivinatorios. El juego es con 
cinco piezas (piedras uniformes,bolitas, granos de maíz, etc.) Se toman con una mano lanzándolas hacia 
arriba y recogiéndolas al vuelo con la palma de la mano hacia abajo sin que ninguna se caiga. Se repite 
dejando caer cuatro y la que queda en el dorso de la mano, se la impulsa nuevamente hacia arriba para 
recoger las otras, sin perder la que se cae. Sobre esto hay diversas variaciones. 

Estos juegos mencionados aquí, son sólo a modo de ejemplo, podria seguir enunciando más, donde cada 
uno de ellos ofrece una amplia variedad de posibilidades, lo que llevaría a un capítulo en sí mismo por 
cada uno. En cada uno de estos juegos, como ya se mencionó antes, se pueden trabajar una cantidad de 
facetas (los diferentes nombres según la zona, las reglas del juego, el entorno -sobre el cual podemos 
rescatar diferentes focos-, la historia del juego con sus diferentes versiones, su inclusión en el arte y 
literatura, etc.) que nos llevan a una profundización ya una apertura de un abanico en cuanto al 
conocimiento y enriquecimiento especialmente en 10 que respecta a 10 cultural de diversas regiones. Todos 
estos juegos responden a necesidades vitales de los niños: movimiento, cooperación, intercambio social, 
comunicación con los demás (tanto entre niños como con los adultos mayores quienes en muchas 
oportunidades son los que les transmiten estos juegos) y por sobre todo el placer de jugar. Pero lo más 
importante es que estos juegos que tanto responden a necesidades de los niños -y del hombre en general-, 
no sólo del pasado sino también de la actualidad, puedan seguir teniendo un espacio y un tiempo, 
rescatando así otros valores -intrínsecos a los juegos tradicionales- , que de otra manera, corren el riesgo de 
perderse. 
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IETNOMOTRICIDAD 

Miguel Ángel Osorio 
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LOS TARAHUMARA 

El grupo tarahumara habita en el suroeste 
del estado de Chihuahua. La zona fonna parte de un 
nudo montañoso de la Sierra madre Occidental, 
cubierto de picos, barrancas, mesetas, suelo muy 
irregular de tipo arcilloso. 

Se distinguen dos zonas muy diferentes: la 
Alta Tarahumara o la Sierra y la Baja Tarahumara o 
las Barrancas, entre las que destacan las de Urique, 
Sinforosa y del Cob~, que tienen vegetación 
tropical. 

Los indígenas fonnan parte del grupo opata
cahita denominado Tarahumara. Se llaman a si 
mismos rarámuri -los de pies ligeros-. 

El idioma tarahumara pertenece a la familia 
pima-cora, del tronco yotonahua del grupo nahua
cuitlateco, de acuerdo a la clasificación realizada 
por Swedesh y Arana. 

Los Tarahumaras VIven en rancherias 
bastante apartadas unas de otras. Cada rancheria 
tiene un jefe o "gobernador", hombre anciano y 
sabio que vela por el bienestar de todos, interviene 
en toda disputa y sanciona con apego a las 
costumbres y sentido de justicia de sus gentes. 

Las "carreras de bola" constituyen una de 
las recreaciones más importantes del grupo. En las 
competencias que duran varios días atravesando 
cerros, rios, y barrancas, se apuestan cobijas, 
objetos útiles y dinero. Ofrecen además, un 
excelente medio de comunicación intergrupal. La de 
los hombres se· llama -rarapipama carrera de bola
mientras que las de las mujeres recibe el nombre de 
ariweta, -carrera de aros. 

La mayor parte de los tardhumaras siguen 
conservando un tipo de vestimenta que los distingue 
del mestizo y otros grupos indigenas de la región. 

Las mujeres usan una lusa, napáchola; la 
pechera es de tela doblada dej ando abertura para la 
cabeza; el cuerpo y las mangas son muy plegados. 

La amplísima falda es plegada a la cintura. 
A veces usan varias faldas, una encima de otra La 
mujer tarahumara cose a mano su propia ropa, con 
tela comercial estampada preferentemente en tonos 
rojos, o de manta en color natural con adornos de 
bies rojo. 

Ciñendo la cintura usa una valiosa faja, 
ancha de lana en colores naturales, tejida en telar de 
cintura, con figuras geométricas que son diseños 
simbólicos estilizados y los flecos en los extremos 
arreglados en numerosas trencitas. 

El toque característico es la Koiela-napola o 
collera, que ronsiste en una bande de tela que se ata 
alrededor de la cabeza, dejando colgar los extremos 
a los lados; algunas usan huaraches o bien andan 
descalzas. 

Las danzas de los tarahumaras son una 
mezcla de simbolismos cristianos y ceremonias de 
carácter pagano. Las ejecutan en un lugar 
despejado, al que se dirigen apresuradamente en 
larga caravana, llevando cada uno, según sus 
posibilidades, algunos comestibles y flores que 
serán la ofrenda. Estas reuniones propiciatorias se 
llaman tónares y se consume en abundancia el 
tesgüino, bebida fennentada de maíz. 

070 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



RARAJlPUAMI: LA CARRERA DE BOLA 

Los indígenas Mexicanos (teririchis y 
rarámuris) se encuentran separados por 
comunidades, por muchos kilómetros una de otra, 
por eso conservan sus costumbres muy arraigadas, 

Son conocidos por correr diario muchas 
horas al día en busca de alimento y para realizar un 
juego de pelota que en ocasiones puede corta o 
larga según la distancia. Además de bailar por horas 
y realizar luchas (najarapuami) sobre todo en el 
último día de pascua, 

Es común que estos indígenas fumen y 
beban la mayor parte de los días del año (unos 100 
días) y beban una cerveza por varios días. 

Después de una noche de beber en una 
calabaza una cerveza de raíz baja en alcohol 
(tesquite) (batarí bebida embliagante de maíz), 
(tesgüino, bebida fermentada de maíz.) y estar toda 
la noche conviviendo y dormir algunos de ellos 
fuera de algún refugio o casa, se levantan a medio 
día todavía algunos con los sintomas de la noche 
anterior, después organizan una pequeña carrera de 
unas tres horas en donde compiten por equipos. 

Su alimentación es a base de frijol y maíz, la 
carne sólo es de vez en cuando. 

Las carreras grandes se organIZan con 
muchos días de anticipación en una reunión de 
gobernadores (hombre anciano y sabio que vela por 
el bienestar de todos, interviene en toda disputa y 
sanciona con· apego a las costumbres y sentido de 
justi.cia de sus gentes) que llevan su bastón de 
mando que al tenninar esta los guardan nuevamente 
en la iglesia. 

iJ llegar el día antes de iniciar con la carrera 
(la de los hombres se llama rarapipama - carrera de 
bola - mientras que las de las mujeres recibe el 
nombre de ariweta, - carrera de aros), 

Se realizan apuestas de todo tipo en dinero 
en especie y hasta mascotas y propiedades que son 

organízadas por un promotor. Las mujeres son las 
mas duras apostadoras sobre todo de ropa. Antes de 
iniciar la carrera se puede observar a grupos de 
niños jugando y practicando. Las carreras también 
se pueden realizar entre niños, niñas, ancianos y 
rrn:geres embarazadas dependiendo del mes en que 
se encuentren de gestación. 

Inicia la carrera de dos equipos formado 
aproximadamente de 5 integrantes cada uno, en 
donde golpean una pelota de madera (madroños de 
corteza color rojo intenso) con el pie de 
aproximadamente de 10 cm de diámetro, o en 
ocasiones con un palo, pero nunca con la mano pues 
eso causaría la perdida de la carrera, estos van 
acompañados de animadores y algunos 
observadores del equipo contrario en el cual durante 
el trayecto solo tornaran pino le (kobishi) y agua. 
Cuando la luz empieza a faltar encienden linternas y 
antorchas para iluminarse en el camino, pues ha 
habido ocasiones en que se han perdido algunas 
carreras por no encontrar la pelota por falta de 
iluminación pues se acaba la leña para hacer rnas 
antorchas. 

Estos indígenas fueron utilizados durante la 
revolución mexicana como mensajeros en donde 
corrían hasta 1000 kilómetros en 5 días, 
descansaban unos minutos y luego continuaban 
corríendo. 

Es algo común observar a algunos ellos 
fumar durante la carrera. 

La intención es recorrer una ,jistancia de 160 
kilómetros en dos días, calculándose que corren a 
una velocidad de 8 a 13 kilómetros por hora. Pero 
algunos equipos han perdido la carrera pues al irla 
golpeando se puede caer en un lugar de dificil 
acceso o por falta de iluminación se pierde la 
pelota. 

Al finalizar esta, se hace la entrega en una 
forma rápida de las apuestas sin problema alguno. 
Algunos de los mejores corredores tienen 55 años 
de edad 
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JUEGO DE LA LTLAM.t\. 


Miguel Angel OS01"io 

Nuestros antepasados prehispánicos nos 
legaron un tesoro invaluable de tradiciones y 
costumbres, mismas que le han dado un toque 
mistico y mágico a nuestra Cultura. Gna de estas 
tradiciones que se han conservado es el juego de 
pelota prebispánico que se practica en el Municipio 
de Mazatlá.'1 y se le conoce como el "Juego de la 
Ularna". 

Según los Historiadores este juego es el 
heredero directo del ''Ullamaliztli'' que era una de 
las expresiones deportivas mas antiguas del México 
Precortesiano, su antigüedad se remonta a 300 años 
antes de la era Cristiana y su practica estaba 
íntimamente ligada a la religiosidad, espiritll y 
actitud guerrera profesada por estos asentamientos y 
etnias indígenas. 

De acuerdo a los relatos y descripciones que 
se tienen de Historiadores Españoles del Siglo XVI, 
el juego de la Ulama era considerado por los indios 
como el enfrentamiento de dos fuerzas opuestas de 
la que una de ellas tendría que emerger triunfante, 
la agotante lucha entre la vida y la muerte, el valor 
y la cobardía o la constante y seductora rivalidad 
entre la noche y el día serian solo algunos ejemplos 
de esta pelea continua. 

Algunos naturales Españoles impresionados 
por ia brusquedad que implicaba practicar este 
juego y la pasión que llegaba a causar entre los 
contendientes y espectadores, ya que inclusive al 

equipo perdedor se 1.: llegaba sacrificar, lo llegaron 
a considerar algo aberrante y de raíces diabólicas. 

Este misticismo pagano con el que nuestros 
ancestros indígenas solían practicar e3te juego, ese 
arrojo espiritual y devoción profana que se le 
impregnaba, fueron las causantes de que en el año 
de 1585 las altas autoridades eclesiásticas españolas 
solicitaran a sus Misioneros que se abocaran con la 
ayuda de los Gobernantes Virreinales, a prohibir 
está costumbre que ellos consideraban insolente, 
salvaje e inmoral. 

Está actitud que tomaron los Conquistadores 
Españoles fue la razón por la que paulatinamente 
desaparecieran todos los "TACHTLIS" o campos 
de juego a los que posteriormente y hasta nuestros 
días se les llamo "tastes"; y de haber sido las 
principales edificaciones de los pueblos en la 
actualidad solo existen algunas ruinas y vestigios de 
esos campos en algunos centros ceremoniales 
indígenas. 

El juego del Ulama se practicaba en tres 
modalidades que son: con mazo, de antebrazo y de 
cadera, siendo este ultimo el que no obstante, a las 
prohibiciones y avances de otros deportes de origen 
Europeo, ha vuelto a resurgir en cíer.as regiones de 
México y muy especialmente en el Estado de 
Sinaloa situación que ha pem1itido la perpetuación 
de uno de los deportes más antiguos que se 
practicaban en Mesoamérica. 
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El juego de la Ulama al igual que en la 
antigüedad se practica en un campo al que se le 
denomina "TASTE", el cual tendrá diferentes 
tamaños de acuerdo a la modalidad que se juegue, 
en el de cadera que es el que más aceptación tiene y 
se practica con mayor frecuencia por considerarse el 
mas varonil por su rudeza, estétíca y riesgo, el 
campo tiene una dimensión de 65 metros de largo 
por 4 metros de ancho. Esta área de forma 
rectangular y alargada se divide en dos partes 
iguales por una línea llamada ".!-\NALCO" y sus 
extremos se marcan con una línea denomÍnada 
"CHIVOS". 

Se utiliza una pelota de hule sólido con un 
peso de 4 kilos y un diámetro de 8 pulgadas, el 
material y los componentes que se utilizan para la 
fabricación de la pelota y su proceso de elaboración 
están como el juego mismo envueltos en un halo de 
misterio; lo que sí se puede decir es que 
afortunadamente se ha podido rescatar este secreto 
que es el que. le da consistencia y un toque mágico 
al deporte de! Ulama. En el juego intervienen 4 
jugadores o "TAHli'RES" por equipo y que son: el 
"MALE" que es e! que se encarga del tiro de saque 
con el que se pone en marcha la jugada, el 
"MALERO" que es el que cubre la parte delantera 
de la cancha frente al Ana1co, el "CHIVERO" que 
se encarga de cubrir la parte posterior del área de 
juego y finalmente e! "TOPADOR" quien es el 
responsable de darle respuesta al saque del Male. 

La finalidad del juego es mantener la pelota 
dentro del Taxte sín tocarla con las manos, solo se 
puede utilizar la parte del cuerpo según sea la 
modalidad que sé este jugando y se deberá tratar 
insistentemente y con precisión de impulsar la 
pelota para que caiga en la mitad del campo 
contrario y así tener la posibilidad de obtener un 
punto o "RA v1T". 

Es importante señalar que la cadera o 
antebrazo es protegido con fajas de cuero de piel de 
venado y vendas, en la cadera la faja se aprieta por 
un cinto o "CHIMALO" y la extensión de la venda 
es de 3.5 metros, esta protección sirve para 
amortiguar el brusco y potente golpe que se recibe 
al ir al encuentro del duro y pesado balón. Es 
preciso comentar que estas protecciones son 
indispensables y evitan en parte que los jugadores 
se lesionen; aun así se han presentado casos que un 
error de calculo a ocasionado que los participantes 
se lastimen gravemente. 

El juego es vigilado y sancionado por uno o 
dos jueces de campo llamados "VEEDORES" los 
que se colocan· en la linea de Analco y de allí se 
encargan de resolver y sancionar que no ocurran 
violaciones a las reglas del juego, a pemútir nuevos 
saques o Males en los casos que la pelota abandone 
el Taste y autorizar cambios de jugadores que 
tengan que salir por lastimaduras. 

Es un orgullo para México y el Estado de 
Sinaloa que todavía existan personas preocupadas 
en inyectarle un esfuerzo muy grande a la 
conservación y difusión de nuestras tradiciones, que 
sin dudarlo son el pilar que sostiene nuestro 
nacionalismo. Ellos han hecho que resurja una 
importante huella de nuestros ancestros y le otorgan 
a nuestra generación el placer de poder ser testigos 
visuales de una parte muy importante y 
representativa de nuestra riqueza autóctona 

Uno de los logros más importantes que ha 
alcanzado el Juego de la Ulama, es él poder darse a 
conocer Mundialmente a otras Culturas como uno 
de los juegos de pelota más antiguos de la 
hurnanídad; fue en ocasión del Campeonato 
Mundial de Fut-bol Soccer que se efectúo en la 
Ciudad de México en el año de 1970, que por 
primera vez se trasmitieron por televisión a todos 
los Contínentes juegos de exhibición, que causaron 
asombro y admiración entre los televidentes de 
todas las naciones. 

El juego de la Ulama en la modalidad de 
antebrazo se juega en los Municipios de Angostlrra, 
Guasave Ahome Guamuchil, Sinaloa de Leyva y el 
de cadera es muy popular en el Sur del Estado en 
los Municipios de Mazatlán, El Rosario y 
Concordia. 

Las poblaciones del Municipio de Mazatlán 
en el que se practica el juego son: El Quelite, El 
Habal, La Mora Escarbada, Los Llanitos, La Palma 
Sola, Puerto de Canoas; Potrero de Carrasco y Villa 
Unión. Lugares en los que se acostumbra organizar 
en las fechas de sus festividades religiosas 
encuentros amistosos en los que participan equipos 
de diferentes poblados. 
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I ETNOMOTRICIDAD 

JUEGOS TRADICIONALES MEXICANOS. 


Eusebio Hernández Pecero 

JUEGO DEL BOTE 

REGIÓN: San Martín Chal. S. L. P. (Huasteca 

Potosina), México 


IMPLEMENTOS: 

Un bote de lata o aluminio con algunas piedritas 

adentro y tapado. 


PARTICIPANTES: 

De 5 en adelante 


DESARROLLO DEL JUEGO: 

Al azar se selecciona a un niño que será el que 

"queda". El bote es lanzado 10 más lejos posible del 

área de juego y el que "queda" corre a traerlo 

mientras que el resto de los jugadores corren a 

esconderse. El niño que fue por el bote allegar 

nuevamente al área de juego, golpeando el bote tres 

veces en una piedra dice: 


"Uno, dos, tres, ya llegué" 

"Uno, dos, tres, ya me voy" 


y e~pieza a buscar a sus compañeros por donde 

creen que están dejando el bote en un lugar 

preestablecido (no puede llevarlo consigo). Cada 

vez que logra localizar a un jugador corre hasta el 

bote y golpeándolo tres veces dice: 


"Uno, dos, tres por Miguel" (por ejemplo) 

"Uno, dos, tres por Juan" 


Así hasta encontrar a todos. Los localizados se van 

reuniendo cerca del bote. 


El jugador que es encontrado primero será el 

siguiente que "queda". Si un jugador que no ha sido 

localizado logra llegar al bote antes de que le canten 

el "Uno, dos, tres", puede salvar a los que han sido 

localizados diciendo: 


"Uno, dos, tres por mí y por mis amigos" 

Regla: Sólo puede ser localizado un jugador 
cantándole el "uno, dos, tres" golpeando el bote en 
la piedra. 

ESCONDIENDO EL OBJETO 

REGIÓN: Norte de Campeche, México 

PARTICIPANTES: de 10 a 15 

IMPLEMENTOS: Cualquier objeto que pueda ser 

tornado fácilmente con una mano. 

DESARROLLO: Diez niños se forman en una fila 
(uno al lado del otro) con las manos atrás, se les 
asigna un número a cada uno. Se seleccionan dos, 
uno se pondrá al frente de la fila y otro atrás, el que 
quedó atrás pasa a lo largo de la fila en la que dejará 
en manos de algún compañero el objeto a esconder. 
El que quedó frente a la fila deberá adivinar en dónde 
se quedó el objeto, para lo cual tiene tres 
oportunidades, el número que nombre saldrá de la fila 
y enseñará ambas manos, si a las tres oportunidades 
no logra adivinar quien tiene el objeto, se le impondrá 
un castigo que previamente fue designado. 

Si logra adivinar en una de las tres oportunidades, 
pasa a ser quien esconde el objeto, y a quien se lo 
encontraron pasa a adivinar y quien lo escondió pasa 
a la fila. Se recomienda que participen todos los 
jugadores de una u otra forma. 

EL CINTURÓNESCONDIDO 

REGIÓN: Norte de México 

PARTICIPANTES: de 5 en adelante 

IMPLEMENTOS: Un cinturón de cuero o plástico 
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DESARROLLO: Se escoge a un niño(a) para que se 
aleje del área de juego y no pueda ver en dónde 
esconde el cinturón. el resto de los niños selecciona 
un lugar para esconder el cinturón. Una vez 
escondido se llama al niño que se alejó para que lo 
busque. 

Si el niño está retirado de donde esté escondido el 
cinturón le dicen "frío, frío, frío..." Conforme se va 
acercando le dicen "tibio, tibio, tibio ..." Y si está muy 

cerca le dicen "caliente, caliente, caliente ... " Hasta 
que lo encuentra 

Cuando el que lo buscaba tiene el cinturón en las 
manos todos corren porque intentará pegarles en las 
piernas, al primero que le peguen será el que busque 
nuevamente el cinturón. 
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Spanish 

EL JUEGO INFANTIL Y SUS POSIBILIDADES EDUCATIVAS 

Carlos Velázquez Callado <cvelazqu@roble.pntic.mec.es> 

Maestro, Valladolid - ESPAÑA 


1. INTRODUCCiÓN. 

El ser humano practica ciertas actividades a lo largo de su vida, denominadas lúdicas, que le sirven 
de distracción, relajación, entretenimiento.", de otras actividades consideradas más serias, las 

laborales. 

Sin embargo, cuando nos centramos en la figura infantil y nos fijamos en sus comportamientos y 

actividades. observamos que el juego no podemos encuadrarlo en las líneas anteriormente descritas 

ya que para el niño es mucho más, el juego envuelve su vida y forma parte de sus intereses. El 


. juego infantil se convierte así en un medio de aprendizaje espontáneo y de ejercitación de hábitos 


intelectuales, físicos, sociales y morales. 

Estas características hacen del juego una herramienta importante para la consecución de 

determinados objetivos, de todo tipo y en todas las áreas, de una forma motivante para los alumnos. 


Por otra parte, la aparición de juegos de tipo televisivo y de juguetes cada vez más sofisticados 

donde el niño pierde ese papel activo para convertirse en mero espectador hacen que el maestro 

deba considerar el juego como un fin en sí mismo. Hay que plantearse. cada vez más seriamente, 

el mostrar al niño otras formas de juego distintas de las actuales, donde él se convierta en el 

protagonista del juego. lo dirija, lo modifique ... , en definitiva. el que lo controle . 

A lo largo del presente artículo analizaremos el concepto de juego. la importancia del mismo en la 

vida del niño y sus posibilidades de utilízación en el medio escolar. 


2. EL CONCEPTO DE JUEGO. 

El juego es una actividad espontánea que exige el cumplimiento de una o varias reglas. libremente 

elegidas. o vencer deliberadamente un obstáculo. Se puede considerar al juego como la actividad 

más importante de la infancia, hasta el punto de que hay autores que definen al niño como K ser que 

juega". A través del juego, el niño desarrolla una serie de hábitos intelectuales, físicos. morales. 

sociales, etc. que tendrán trascendencia en su vida futura. 

Muchos han sido los teóricos que han definido el juego. Sería interminable exponer una relación con 

todas las definiciones que del juego se han dado; no obstante. de entre todas ellas podemos 

destacar, a modo de ejemplo, las siguientes: 


* HUIZINGA: "El juego es una acción o una actividad voluntaria realizada en unos ciertos límites fijos 

de tiempo y lugar, según una regla libremente consentida pero absolutamente imperiosa, provista de 

un fin en sí misma, acompañada de una sensación de tensión y de júbilo y de la conciencia de ser 

otro modo que en la vida real. 

*ARNALF RUSSEL: "El juego es una actividad generadora de placer que no se realiza con una 

finalidad exterior a ella, sino por sí misma." 

'" GUY JACaUIN: "El juego es una actividad espontánea y desinteresada que exige unas reglas que 

cumplir o un obstáculo deliberadamente puesto para vencer." 

* CH. SÜHLER: "El juego puede ser definido como la actividad orientada al gozo producido por el 

perfeccionamiento." 

* PIAGET: "Acción libre considerada como ficticia y situada al margen de la vida real, capaz de 
absorber totalmente al individuo que la practica. n 

'" La Real Academia Española de la Lengua define al juego como "actividad placentera, realizada por 
sí misma, sin referencias a un propósito ulterior o satisfacciones futuras." 
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Analizando estas definiciones podemos extraer una serie de elementos comunes a todas ellas: 


1-. Todas consideran al juego como una actividad voluntaria y placentera que abs()rbe totalmente al 

niño. 


2.- Además, tiene una finalidad intrínseca, en sí mismo. 

3.- Supone para el niño una forma de análisis de sus propias posibilidades, de la realidad que lo 

rodea, de las relaciones sociales y su dinámica ... , sirviéndole de medio para progresar hacia 

estadios superiores. 

Existen también infinidad de autores que, desde diferentes enfoques, han tratado de dar respuesta 

al porqué el niño juega, recurriendo a teorías de todo tipo sin que hasta la fecha se haya dado una 

respuesta completamentamente satisfactoria a esta pregunta. Desde mi punto de vista abordar el 

porqué el niño juega es como tratar de responder a por qué el hombre es hombre. El niño juega 

porque, como niño que es, no puede hacer otra cosa que jugar. 


3. EL JUEGO COMO ACTIVIDAD FUNDAMENTAL EN EL NIÑO. 

Generalmente el adulto considera el juego como un mero pasatiempo, una forma de distraer al niño 
de sus estudios. Por eso, su intervención se limita, en la mayoría de los casos, a acabar con el juego 
puesto que para él no es más que una pérdida de tiempo. Sin embargo, para el niño la actividad 

lúdica .es fundamental ya que a través de ella: 

* El niño descubre y hace suyo el entorno que le rodea. 

Pensemos en juegos como el escondite y sus variantes. El niño descubre progresivamente el 
espacio y las posibilidades del mismo. Sabe dónde puede ir, por dónde, cuánto tiempo tardará, etc. 
Poco a poco el niño interioriza ese entorno de juego, lo hace suyo, y ampliará este conocimiento a 
otras situaciones de la vida. 

* El niño imita e imagina. 

¿Quién no ha jugado a piratas? La historia surgía con el juego. Se improvisaba una situación, 
alguien sugería una situación: "¿vale que íbamos a enterrar un tesoro?", el grupo lo aceptaba y 
matizaba: "iVale! Enterremos cada uno algo y busquemos los tesoros'. Al cabo de un rato todos 
regresábamos de nuestras casas con aquello que íbamos a enterrar. Al día siguiente volvíamos a 
jugar a piratas, pero ese día no enterrábamos nada, descubríamos una isla, luchábamos, o nuestro 
barco se hundía. Infinidad de situaciones surgían de una misma propuesta inicial. A través del juego 
el niño de hoy, como nosotros ayer, imita situaciones, imagina posibilidades y hace que el mundo 
irreal sea real por un tiempo limitado. 

* El niño se relaciona, acepta las reglas y a los demás. 

La mayor parte de los juegos son colectivos. Esto conlleva la necesidad de llegar a acuerdos con los 
otros. Para empezar hay que acordar a qué se va a jugar, tras algunas deliberaciones el grupo 
puede decidir que jugará a "Policías y ladrones"; después hay que saber cómo vamos a jugar: el 
espacio permitido y el no permitido, la posibilidad o no de salvar a los jugadores capturados, etc. 
Durante el juego surgirán algunas situaciones conflictivas ("iTe ha tocado!", "¡Tocar no es atrapar!") 
que implicarán una matización de las reglas (por ejemplo, se considera capturado un jugador 
cuando le han tocado, aunque no le agarren). También, durante el juego pueden surgir personas 
que traten de saltarse alguna de las reglas en su propio beneficio. El grupo será el encargado de 
resolver estas y otras situaciones proponiendo soluciones, impartiendo justicia, etc. y esto lo hará 
por consenso colectivo, ya que de lo contrario el juego puede finalizar. A veces, el niño que no 
consigue hacer prevalecer su opinión sobre la del grupo amenazará con dejar de jugar, puede que 
incluso lo haga, pero con el tiempo esta situación tiende a desaparecer, al fin y al cabo ¿qué otra 
cosa puede hacer? Asr, el niño aprende, poco a poco, a aceptar las reglas del juego, las soluciones 
impuestas por el grupo y a sus propios compañeros de juego. Jugar inicia a los niños en la 
aceptación de reglas comunes compartidas, favoreciendo así su integración social. 

* El niño desarrolla habilidades y destrezas motrices. 077 
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Durante los juegos el niño corre (pensemos en cualquier juego de persecución), salta (¿quién no ha 
jugado a la comba?), imita gestos (seguir a la madre es un buen ejemplo), lanza y atrapa Objetos 
(imaginemos el juego de "Pies quietos"), desarrolla su sentido rítmico Guegos de palmas), etc. Por 
otro lado, las situaciones de los juegos se repiten una y otra vez, el niño no se cansa de jugar a lo 
mismo, con lo que suponen una buena forma de entrenamiento y desarrollo de estas habilidades. 

*' El niño se conoce a sí mismo y a los demás. 

Algunos juegos implican un análisis de la situación en función de uno mismo y del otro. Pensemos 
en un juego como "EI pañuelo", imaginemos una situación cualquiera: la madre ha dicho un número 
y hacia el pañuelo corren dos jugadores, uno de cada equipo. Cada uno de ellos va analizando la 
situación y decidirá qué hacer cuando llegue al pañuelo sobre todo en función de a quién tiene en 
frente. Luis sabe que Pedro es mucho más rápido que él así que sus posibilidades de llevarse el 
pañuelo son muy pocas, puede intentar engañar a Pedro para que éste supere la línea o puede 
esperar a que Pedro coja el pañuelo para intentar tocarlo en ese preciso instante, después será 
demasiado tarde. Para hacer todo este razonamiento Luis ha jugado infinidad de veces con Pedro a 
una gran cantidad de juegos. Conoce sus posibilidades y sus limitaciones, las acepta durante el 
juego y se adapta a ellas tratando de sacar de su conocimiento el mayor partido posible. A su vez 
analiza las de los demás, se compara con ellos. Jugar implica aceptar retos, valorando las 
posibilidades de éxito y esto significa conocerse a uno mismo y a los compañeros de juego. 

*' El niño se comunica e incrementa su vocabulario. 

Durante los juegos el niño verbaliza situaciones, se expresa, se comunica. Además, existe un 
vocabulario y unas expresiones propias comunes a muchos juegos: "quedársela", "llevarla" o 
"ligarla" (la persona que desempeña un rol distinto al de los demás), "perrito guardián" (vigilante 
próximo a los capturados), "casa" (lugar en el que se está a salvo), etc. 

*' El niño desarrolla el pesamiento divergente. 

La mayor parte de los juegos se desarrollan en lo que se denomina entornos cambiantes, es decir, 

situaciones en las cuales se plantean una sucesión de problemas que el sujeto tiene que resolver en 

función de la información que recibe y de sus posibilidades de éxito. Pensemos en un juego como 

"El rescate", imaginemos una situación en la que hay tres personas capturadas y dos vigilantes. Un 

jugador valora si es el momento adecuado de intentar rescatar a los capturados. En ese momento la 

situación cambia, uno de los que se la quedan viene hacia él. ahora hay que escapar. La mente del 

jugador debe analizar el cómo, hacia dónde, etc. Durante el juego irán surgiendo. uno tras otro 

diferentes problemas, la situación es distinta si en lugar de una te persiguen tres personas, que 

deben ser resueltos. Las respuestas dependerán de la experiencia previa, del éxito de esas 

respuestas en situaciones de juego similares. Aún así, el jugador inventa una y otra vez, respuestas 

nuevas a nuevas situaciones, improvisa y evalúa el éxito o fracaso de sus decisiones. 

Desarrolla así la capacidad de tomar decisiones, a veces muy diferentes de las habituales, lo cual es 

fundamental para una transferencia a otras situaciones de la vida. 


4. EL JUEGO EN EL MEDIO ESCOLAR. 

Si hemos analizado en el apartado anterior la importancia del juego en la vida del niño, resulta lógico 
pensar en sus posibilidades educativas. Muchos son los docentes que utilizan el juego como un 
medio para que su alumnado alcance otros objetivos relacionados con el aprendizaje. 
En este sentido se plantea un primer interrogante; si analizamos las definiciones que del juego dan 
los diferentes autores observamos que el juego infantil se caracteriza, sobre todo, por ser una 
actividad voluntaria, algunos hablan incluso de espontánea, que no tiene un fin fuera del mero placer 
de jugar. Ahora bien, ¿podemos hablar de juego cuando un adulto, en este caso el maestro, impone 
a qué jugar, cuándo jugar y utiliza el juego como un medio para obtener otros objetivos distintos del 
mero placer de jugar? Dicho de otro modo. ¿es posible hablar de juego cuando la organización, 
desarrollo y regulación del mismo viene impuesta por un adulto, cuyos objetivos son bien distintos 
del simple hecho de jugar por jugar? 
En principio, un análisis frío de las definiciones de juego nos llevaría a responder que no. No 
podemos hablar de juego cuando éste no surge de los propios niños y cuando no son éstos los 078 
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encargados de establecer las normas y de resolver los conflictos que puedan surgir durante su 
desarrollo. Sin embargo, ¿no es cierto que cuando, al finalizar una clase de Educación Física en la 

. cual se han desarrollado diferentes juegos motores, alguien pregunta a un niño qué es lo que ha 
hecho, el niño responde he jugado a esto o a aquello? Y si el niño, que en esto de jugar es el mayor 
experto que existe, dice que ha estado jugando ¿por qué contradecirlo con engorrosas definiciones 
elaboradas por adultos? 
Para tratar de encontrar una solución a este aparente contrasentido es interesante recurrir a la 
clasificación que Schwartzman establece de los juegos. Él diferencia entre juego estructurado por 
niños y juego estructurado por adultos. En el primer caso se incluirían todos los juegos cuando son 
los niños los encargados de su planificación, organización y desarrollo. En el segundo caso este 
papel le correspondería a uno o varios adultos y los niños se limitarían simplemente a jugar y a 
disfrutar del juego. 
El juego estructurado por niños se identificaría con las definiciones tradicionales de juego y el juego 
estructurado por adultos nos permitiría denominar juegos a las actividades lúdicas realizadas fuera 
del contexto infantil en el que habitualmente se desarrollan. En ambos casos hablarfamos de juego 
ya que, aunque el adulto puede utilizar el juego para obtener fines distintos del mero placer de jugar, 
por ejemplo el desarrollo de diferentes habilidades motrices, el niño vive la actividad propuesta como 
placentera y disfruta de ella con independencia del hecho de que el maestro la use con otro fin. 
Esta idea enlaza con otra interesante distinción que, aludiendo al juego tradicional, hace Rana Id 
Renson. Renson habla de texto y contexto para diferenciar entre el reglamento de un determinado 
juego y las circunstancias en las que ese juego se desarrolla. 
Según esta idea, enla escuela podríamos introducir el texto, es decir, las reglas de los diferentes 
juegos. 
Podríamos enseñar a nuestros alumnos cómo jugar a éste o aquél juego, incluso juegos que hace 
tiempo que desaparecieron; sin embargo, en la escuela no podríamos recuperar el contexto en el 
que dichos juegos se practicaban o se practican. No podríamos reproducir las circunstancias que 
determinan el que los jugadores se decidan a comenzar éste o aquél juego, ni tampoco los sistemas 
tradicionales de transmisión de los juegos. 
Ahora bien, ¿no es posible que desde la introducción del texto en la escuela se pueda influir en el 
contexto?, o lo que es lo mismo, ¿es posible que, a partir del trabajo en la escuela, puedan darse las 
condiciones para que unjuego se desarrolle fuera del contexto escolar? Desde mi punto de vista 
esta circunstancia no es sólo posible sino que además debe ser uno de los Objetivos que desde la 
escuela debemos marcarnos a la hora de recuperar juegos tradicionales. Imaginemos a una 
profesora que descubre que en un determinado lugar del pueblo se practicaban hace cincuenta 
años una serie de juegos. En las clases de Educación Física lleva a su alumnado a ese lugar, les 
presenta los juegos y los pone en práctica. Tenemos el texto. Posteriormente, varios de sus 
alumnos, en sus ratos de ocio ponen en práctica algunos de los juegos aprendidos y se los cuentan 
a otros niños. Con el paso del tiempo esos juegos se popUlarizan y aparecen variantes motivadas de 
la falta de jugadores ode que hay demasiados, del cambio de un material por otro, etc. Actuando 
desde el texto en la escuela se ha repercutido en el contexto y se han recuperado algunos juegos 
tradicionales. 
El único problema es que al maestro le resulta imposible determinar y evaluar la influencia de su 
trabajo en el contexto. Puede valorar si sus alumnos saben o no jugar a alguno de los juegos 
explicados, puede observar incluso cómo resuelven los problemas cognitivos o motores que las 
diferentes situaciones de juego plantean, puede incluso saber si algunos de sus alumnos practican 
los juegos aprendidos fuera de horas de clase, pero no puede determinar si ese juego perdurará o 
no con el paso del tiempo. En cualquier caso siempre valdrá la pena intentarlo, 

5. ACTIVIDADES PARA LA RECUPERACiÓN DE JUEGOS TRADICIONALES, 

Desde la escuela se pueden llevar a cabo una serie de actividades orientadas a que el alumnado 

valore la importancia de los juegos tradicionales como parte de su patrimonio cultural y recupere el 

texto de algu nos de estos juegos. 


Algunas de las actividades propuestas son las siguientes: 


* ¿A qué hemos jugado en el recreo? 
Se trata de hacer una encuesta donde los niños de la clase expongan a qué han jugado un día 
cualquíera en el recreo, Puede pedirse a varías alumnos que hagan al encuesta en las díferentes 
clases y así determinar a qué juegos les gusta jugar a !os niños y niñas del colegio. Después se 
analiza en clase cuántos de los juegos son tradicionales. Esta actividad puede servirnos de O79 
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introducción para otras. 

* ¿Qué juegos tradicionales conocemos? 

Se trata de hacer una tormenta de ideas para determinar a cuántos juegos trad iCionales, y a cuáles, 

sabemos jugar los niños y niñas de la clase. El profesor escribe en el encerado los diferentes juegos 

que se nombren tratando de agruparlos por afinidad: juegos de esconderse, de atrapar y escapar, 

con un balón, de rayuela, de comba, etc. Otro día, cada niño trae escrito cómo se juega al juego que 

ha nombrado. Los juegos escritos se leen en clase y, entre todos, se matizan hasta llegar a una 

redacción definitiva. Se elabora entonces una ficha con la descripción del juego y un dibujo del 

mismo y las fichas forman parte de un fichero de juegos de clase. A lo largo del curso vamos 

practicando los juegos recogidos en la clase de Educación Física, en Música o en Lenguaje, 

dependiendo del tipo de juego. 


* ¿A qué jugaban nuestros padres y abuelos? 

A partir de un modelo de ficha, facilitado por el profesor, los alumnos preguntan a sus padres y 

abuelos, sobre los juegos que practicaban ellos cuando eran niños. Los juegos recopilados se 

ponen en común, se eliminan los repetidos, se matizan las reglas y se redactan. Después podemos 

establecer una comparación, descubriendo cuáles de aquellos juegos se practican todavía hoy en 

día. Con los juegos recogidos se hace un cuadernillo que queda en la biblioteca de la clase. 


* Construimos materiales para jugar. 

A partir del cuadernillo anterior se construyen, en las clases de Educación Artística, diferentes 

materiales para jugar. Para ello se utilizan, muchas veces, materiales de desecho. 

Una vez fabricados los materiales, se prueban durante la práctica de los juegos. 


6. A MODO DE CONCLUSiÓN. 


A lo largo del presente artículo hemos abordado el juego y la importancia que tiene para el niño, 

hemos reflexionado acerca de si es viable el utilizar etjuego en la escuela como medio para obtener 

otros objetiVOS educativos y, finalmente, hemos propuesto una serie de sencillas actividades que 

podemos poner en práctica con nuestro alumnado para recuperar algunos juegos tradicionales 

infantiles. Me gustaría terminar con una frase de Pablo Neruda que creo resume perfectamente la 

importancia que el juego tiene en la vida del niño y, por qué no, del adulto: "El niño que no juega no 

es un niño, pero el adulto que no juega ha perdido para siempre el niño que lleva dentro de sí". 


¿EXTINCIÓN DE LOS JUEGOS POPULARES INFANTILES? 


Se plantea la pregunta de si realmente los juegos populares infantiles están en proceso regresivo y, 

en caso de respuesta afirmativa, cuáles son las causas. 

Para responder a esta pregunta, el primer elemento que debemos analizar es la forma de difusión 

de estos juegos. El proceso estaba prácticamente centrado en la transmisión oral y gestual de estos 

juegos de generación en generación. En muchos casos el niño aprende las retahílas y cancioncillas 

asociándolas a gestos que forman también parte del juego. Este mecanismo de fijación va unido a 

un mecanismo de olvido, que puede ser parcial o total. 

Si el olvido es parcial, aparecen en el juego variantes y modificaciones que, con el transcurrir del 

tiempo, pueden dar lugar a nuevos juegos. A veces lo que sucede es que el juego en sí no se 

modifica pero sí la retahíla o canción a la que va unido que, en el peor de los casos puede llegar a 

perderse. Un ejemplo claro lo encontramos en el juego de las cuatro esquinas, donde hoy en día no 

encontramos fórmula oral alguna vinculada al juego aunque por textos sabemos que ésta existía. 

Si, por el contrario, el olvido es total, el juego desaparece. Así, encontramos documentados una 

serie de juegos que hace ya tiempo que no se practican; por ejemplo el ladrillejo. 

Sin embargo, no sólo la forma de difusión y las interferencias en este proceso hacen que un juego 

desaparezca; existen otros factores. Entre ellos destacamos: 


* La desaparición o modificación del entorno en que se practicaban. El niño crea espacios de juego 
en función de las características del medio en el que se mueve. Habrá una serie de juegos que 
resultarán impracticables en un entorno determinado; por ejemplo, el juego del gua en un terreno 08 ( 
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asfaltado, que desaparecerán rápidamente. Otros sufrirán modificaciones para adaptar el juego al 
nuevo espacio del que se dispone, pudiendo dar lugar a nuevos juegos . 

., La desaparición o sustitución del material de juego. Existen una serie de elementos que, hoy en 
día, resultan poco menos que imposibles de encontrar. Los mecheros"han sustituido a las cerillas y 
resulta utópico hacerse con los cartones de las cajas de éstas, los cromos de volver sólo se 
encuentran en tiendas de regalos como un tesoro del pasado y a precios realmente abusivos, etc. 
Esto hace que el juego tienda a desaparecer o, en el mejor de los casos a modificar el material 
empleado en su práctica; se deja de jugar con cartones y se juega con cromos o, simplemente, se 

deja de jugar . 

., El poco tiempo dedicado por los padres a jugar con sus hijos resultado de la sociedad de consumo 
en la que vivimos, donde se relaciona, eqUivocadamente, la posesión de bienes con la calidad de 
vida, con todo lo que ello implica: obsesión de consumo ---> más trabajo ---> menos tiempo libre 
--> menos comunicación con los hUos 
--> desaparición de fórmulas de transmisión oral ---> desconocimiento 

de los juegos por los hijos ---> proceso 

regresivo de los juegos -> desaparición.> 


'* El poco tiempo libre del que disponen los niños para jugar. Ya, desde pequeños se les educa como 
futuros trabajadores. En una sociedad competitiva, donde la posesión de bienes es símbolo de 
calidad de vida, el niño debe prepararse para llegar a ocupar los puestos más altos de la sociedad 
que le permita acceder a todo lo que quiera poseer. Para ello, son necesarios una serie de 
conocimientos que la escuela no siempre ofrece (informática, idiomas, ... ); otras veces se trata de 
que el niño no quede "descolgado' del grupo en el que está (clases particulares). Además, la 
sociedad actual ofrece una serie de alternativas organizadas para que el niño ocupe su tiempo libre 
como más le guste. Los colegios, ayuntamientos y otras entidades, públicas y privadas, ofertan gran 
cantidad de actividades extraescolares de ocio y tiempo libre: deportes, bailes ... , que, en casi ningún 
caso, contemplan el juego con un finalidad en sí mismo. El niño tiene ya de antemano ocupado el 
tiempo libre, ¿de dónde va a sacar tiempo para jugar? 

'* Por último, un elemento importantísimo en el proceso de regresión de los juegos populares son los 
reclamos publicitarios tendentes a la venta de sofisticados juguetes donde el niño juega un papel 
pasivo o activo individual; ejemplo de ello lo encontramos en las consolas de videojuegos donde el 
niño juega un papel activo pero en solitario, con todo lo que ello implica. 

Analizando detenidamente las causas señaladas como activadoras del movimiento regresivo en la 
práctica de los juegos populares infantiles observamos que todas ellas están íntimamente ligadas al 
tipo de sociedad actual. Podemos suponer que el paso de una sociedad rural a una sociedad 
urbana, orientada al consumo, produce un cambio en la forma de jugar del niño. 
Si bien hasta ahora todo parece indicar que se tiende a la desaparición progresiva de la mayor parte 
de los juegos tradicionales, planteamos el siguiente interrogante: ¿cómo es posible que, a pesar de 
tener todo en contra existan juegos, que ya se practicaban hace cientos de años, que conviven 
actualmente con otros, tan sofisticados y apoyados por la publicidad, como son los actuales? 
Posiblemente la necesidad de movimiento del niño, unido a las reglas sencillas de los juegos 
populares y a la imposibilidad de utilizar determinados juegos y juguetes sofisticados en los recreos 
de la escuela hacen que algunos juegos, generalmente los más sencillos, permanezcan en la 
sociedad actual; no obstante, cada vez resulta más difícil observar juegos de persecución (cadeneta, 
tiente, ... ) cuando hay un balón disponible, sobre todo entre los alumnos más mayores, que suelen 
ocupar.los espacios más amplios. Sólo entre las niñas y los niños más pequeños, que suelen quedar 
relegadOS a los rincones que les dejan los mayores, es posible encontrar juegos del tipo de la 
comba, la goma, alguna clase de rayuela, etc., y otros del tipo del escondite, o de persecución, 
donde, a pesar de necesitar un espacio amplio, pueden compartirlo con el de los mayores. 
Juegos del estilo de las canicas, las peonzas, los cromos de volver o las tabas (hoy en día de 
plástico) quedan vinculados a modas. Se practican cuando los comerciantes exponen estos objetos 
y SOlO las moáallúaúc::s rná::s ::senc;illa~ de loo juogoe prQotioQdo~ 01 siglo p<>!'><>do CU!:Indo "~Q pal't"" I;:¡ 

moda" resulta casi imposible encontrar algunos de estos materiales de juego. 
Podemos concluir que el proceso regresivo al que se están viendo sometido los juegos populares 
infantiles llevará a la desaparición de la mayor parte de éstos sí no surgen una serie de actividades 
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orientadas a su conservación y difusión. Estas actividades deben favorecer no sólo el que los niños 

conozcan los juegos tradicionales sino también el que puedan practicarlos. De nada sirve que el 

niño conozca el juego del hinque si no tiene un hinque con que jugar y un espacio de juego donde 

jugar. 

Se hace, por tanto, imprescindible la creación de espacios de juego, de zonas sin asfaltar, de 

espacios libres, ... Algo que con sencillas modificaciones en los patios de los colegios se puede 

conseguir. 

Desde la escuela se pueden promover una serie de actividades que nos permitan alcanzar no sólo 

estos objetivos sino también otros de las distintas áreas curriculares. La escuela se convierte, pues, 

en un vehículo para la conservación de estos juegos y todo maestro debe ser consciente de ello. 
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4.2. 	El jliego como vehículo para la adquisición 

de les aprendizajes 


Todo~ los pedagogos están de acuerdo en que la mejor situación para apren
der, resulta ler aquella en donde la actividad es tan agradable y satisfactoria para el 
aprendiz. qle éste no la puede diferenciar del juego, o la considera como actividad 
integrada: jlego-trabajo (Zapata, 

De lru palabras anterionnente referidas, se desprende la importancia que ten
drá el juego¡ para el desarrollo del niño, no sólo desde el punto de vista 
motor, sino también desde la perspectiva intelectual. afectiva, como social. De esta 
manera, segín Marin (1995), el juego en la infancia, tendrá un valor IJ'''.\..VIJ'''.'''!;W;' 

co evidente permitiendo un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la 
afectividad.la creatividad y la sociabilidad. siendo la fuente más importante de pro
greso y aprendizaje. En la núsma linea Molina (1990) nos dice que el juego es, fun
damentalrn~!J[e un medio de aprendizaje. A partir del juego se pueden hacer llegar 
al niño apr~dizajes que de otro modo no serían interesantes para él. ya que el juego 
es una activdad que le produce placer, y por tanto, estará dispuesto a aprender lodo 
lo que sea lecesarlo para tener éxito en sus juegos. De esta forma el niño, a través 
de sus iueg;!s no sólo se divierte o "pasa el rato", sino que consigue una serie de 

qwe mediante otra actividad podría alcanzar: hacerse al 
mundo exte:ior (socialización), conquista su independencia el conocimiento de sí 
mismo COlTJJ) ser activo, aprende procesos y los observa, etc. (1983), afirma 
que toda pr ¡ctica didáctica que intente centrarse en el niño, que contemple los inte
reses de losalumnos, que quiera ser activa y participaLiva, creativa y gozosa, tendrá 

o 

~ 

EL JUEGO Y LA M<JrRIClDAD EN LA ETAPA... 

que considerar el juego como elemento pedagógico de primordial importancia. Hay 
que añadir como afirman Gutiérrez el. al. (1997), cómo resalla la importancia del 

infantil en la vida del ser humano por lo gralificante que resulta para: el niño, 
convirtiéndose en un recurso indiscutible en esta etapa. Según estos autores, el edu
cador debería utilizar esta tendencia natural del pequeño para planificar las activida
des educativas. 

A pesar de las e:<.celencias del juego como instrumento educativo de 
orden, en la sociedad en la que vivimos donde el juego se vincula corno lo opuesto 
al trabajo, hace que este instrumento sea dejado de lado por el educador, al pensar 
que el juego es para el descanso del trabajo. Esto provoca que exista poca acepta
ción y reconocimiento del valor del juego, por la rigidez de los aprendizajes escola
res, que otorgan poco tiempo de juego en la escuela. En esta misma línea. Ortega & 
Lozano (1996), opinan igualmente que la escuela tradicional ha relegado al juego a 
una posición marginal. debido a una diferenciación intnnseca entre juego y aprendi

levantando una creencia falsa de psicológico sobre la inutilidad instru
mental de los juegos. Estos autores opinan que: "La introducción del juego en la 
escuela infantil debe pasar de la despenalización a la estimlllacíón; de la toleran
cia a la optimización; de la ignorancia a la investigación. Los procesas de desarro
lla y aprendizaje que tienen lugar dentro de ellos aconsejan dedicar más tiempo. 
observación y reflexión para illcorporarlo al proyecto educarivo del centra sin des
virtuar su natural potencialidad educativa. Todo ello exige un educador predispues
to profesionalmente a vivir en 1111 marco de aula y de centro que incluya una actitud 
juguetona, distendida y de respeto por los juegos concretos que los nirios desean 
realizar espontánea y librememe" (Ortega & Lozano, 1996). De Borja (1985) nos 
dice: "El juego puede representar 1111 cambio en la mentalidad y forma de actuar de 
no pocos maestros y escuelas que tradicionalmente han venido calificándolo como 
actividad opuesta al trabajo, como actividad que no conduce a nada más que a la 
pérdida de tiempo y por tanto repudiada en la clase y en la escuela". 

Debemos recordar, como afirnm Blández (2000), palabras textuales de la ley 
que dice: "La actividad lúdica es un recurso especialmente adeCllado en esta etapa. 
Es necesario romper la aparellte entre juego y trabajo que considera a 
este último asociado al esfuerzo par aprender; y el juego como diversión ociosa ". 

Igualmente. en la mayoría de las familias. el juego es considerado corno una 
pérdida de tiempo. un pasar el rato, una distracción, linútándose en gran medida su 
utilización, manifestándose casi exclusivamente en situaciones aisladas, donde el 
niño juega solo, o con el juguete, sin la participación fanúliar tan necesaria, ya que 
los padres llegan a casa demasiado cansados del trabajo, corno para "perder el tiem

po" jugando con el niiío. 
"¿ Por qué hacer jugar al niño? ¿Por qué pretender organizar las actividades 

lúdicas de un pequeño y por programárselas de modo adecuado? Al 
margen de que vuede ser trascendental, por razones emocionales, que un niño se lo 
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pase francamente bien de cuando en cuando, existe un hecho que muchas veces se 
olvida y que honradamente creo que es un elemento central del Tema: los aprendi

que ti niilo realiza cuando juega pueden ser, y de hecho son, Transferidos a 
otras situaciones no lúdicas. Es decir las habilidades que el niño va desarrollando 
mediante el juego pueden ser utilizadas en otras circllllstancías cotidianas, sean 
escolares, sean domésticas, sean de grupo. etc. Y la intensa motivación del niño 
promedio 'wcia el juego, merced a todos los motivos antes apurztados, permite 
constatar que el juego constituye un intenso acelerador de muchos aprendizajes. 
Por este mlJtivo, el juego es ulIa actividad infantil capaz de desarrollar las habilida
des generales del niño y facilitarle la satisfacción de las exigencias del medio social 
en que vive. El juego es UII instrumento trascendental de aprendizaje" (Toro, 1979). 

Corno opinan Gallardo y Toro (1993), el juego contribuye a la transmisión del 
acerbo culmral y los valores sociales y culturales de nuestra sociedad y de ahí su 
importancia en la familia, la escuela y la comunidad; y es precisamente en el juego 
entre compañeros en donde el niño hace un auténtico aprendizaje para la conviven
cia social. . 

Todas estas reflexiones, nos hacen llegar a la conclusión que para aprender 
el proceso debe ser lo más divertido posible, motivan te por excelencia, sin 

tener por ello que perder su rigor educativo. Como dice Echevarría (1980): "En la 
pedagogía moderna el juego desempeña una función educadora importante y pecu
líar. El lema de aprender jugando se ha convertido en un lugar comlÍn. El juego 
sería la actividad principal durallte una etapa de la existencia humana." Enlazamos 
con las palabras de Leif & Bnmelle (1978) quienes dicen que: "Todo el propósito 
de la peda~ogía debe ser pues, llevar a los niños a obtener en el trabajo tanto pla
cer como (-i qlle les produce eljuego", 

La vida infantil no la podemos concebir sin el juego. Jugar es la principal acti
vidad de la infancia que responde a la necesidad del niño de hacer suyo el mundo 
que le rodea, Antes de los seis años, según Garaigordobil (1990), el niño normal
mente haj~gado un promedio de 17.000 horas y esta actividad es uno de los princi
pales y mas efectivos motores de su desarrollo. A esta afirmación le incluimos la 

reflexión: "sí el niño juega tantas horas al día sin aparente cansancio, ¿por 
no ed~carlo aprovechando el juego no sólo corno fin en sí mismo, sino c~JIno 

medio pan la constmcción de sus aprendizajes?". En este sentido, somos de la opi
nión que hs dificultades en los aprendizajes escolares, tienen su origen en la meto
dología utilizada por el educador. tan lejos siempre de lo que al niño le motiva. En 
este sentidD se deherán centrar los esfuerzos para conseguir que el niño se divierta 
aprendienco y sea feliz con lo que aprende, pudiendo aplicar todo este bagaje a su 
vida diaria Tomando palabras de GarCÍa el. al. (1998): "Debemos concebir el juego 
como un factor de desarrollo global (cognitivo, afectivo, social y motriz) y de auto
realización. Supone una oporlllnídad inmejorable para el mejor y más equilibrado 
desarrollo de las personas. haciéndolas más felices y más humanas ". 

<:::) 

QO 
c.n 

EL JUEGO Y LA MafRlClDAD EN LA ETAPA ... 

Según Guuérrez el. al. (I997). el juego se trata de un recurso para el aprendi
que cuenta con la ventaja de ser muy motivador, por lo que se puede emplear 

corno medio para favorecer aprendizajes, sin que ello suponga ningún esfuerzo para 
el niño. Su valor no está solamente en la motivación, sino en que es una actividad 
significativa. desarrollando experiencias globalizadoras, puesto que las actividades 
lúdicas se relacionan con los tres ámbitos de experiencias. 

Para Bruner (1984) ciL por Ortega & Lozano (1996), el juego infantil es la 
mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontáneo. Él consideraba el marco 
lúdico como un invernadero para la recreación de aprendiz.ajes previos y la estimu
lación para adquirir seguridad en dominios nuevos. Un análisis global de los com
ponentes psicológicos del juego nos muestra que el marco lúdico funciona corno un 
ámbito de desarrollo y aprendizaje en el que los factores cognoscitivos, motivacio
nal y afectivo-social caminan juntos en un todo que lo convierte en estímulo perrna
nente de la actividad, el pensamiento y la comunicación (Ortega & Lozano, 
Usando palabras textuales de González el. al. (1993): "Hay que hacer una distin
ción entre el juego espontáneo y el juego dirigido. Mientras el juego espontáneo no 
tiene una finalidad fuera del juego en sí. el juego dirigido tiene !lIZa mayor orienta
ción hacia aprendizajes concretos, siendo ésta lafomla más usual de enseñanza en 

la escuela infantil". 

Para Puig (1994), La fuerza, motivadora que los niños imprimen a sus juegos 
está relacionada con la curiosidad natural del ser humano. Por eso, juego y aprendi
zaje necesariamente deben estar relacionados. Esta autora considera al juego como 
la actividad fundamental, por excelencia de la infancia; como un instrumento de 
exteriorización de la actividad infantil, en la que encontramos siempre emoción, 
vértigo y alegría. Nos dice: "por un parte, tielle una gran trascendencia en la 
dimensión psicomotriz, intelectllal, afectiva y social del niño y por otra es una acti
vidad vital e ilZdispensable para el desarrollo humallo". "Teniendo en cuenta la 
rica diversidad de juegos, es aconsejable que no se les considere !Ínicamente como 
instrumento facilitador del aprendizaje, ni IÍnicamente como descanso y recreación, 
sino que se observe, propicie y desarrolle toda clase de juegos como medio de 
maduración y aprendizaje, pues constituyen un elemento básico en Sil desarrollo 
global como individuo" (Puig, 1994). De igual manera comenta Ortega (1990) que 
un uso educativo del juego puede ayudar al desarrollo integral del individuo si con 
él se posibilitan procesos que ejerciten sus capacidades. 

En esta misma línea y tomando palabras textuales de Raabe (1980); "Sin los 
primeros conocimientos debidos al juego, el nit10 no podría aprender nada en la 
escuela; se encolltraría irremediablemente separado del entorno natural y del 
entorno social. Jugando, el niño se inicia en los comportamientos del adulto, en el 
papel que tendrá que desempetiar más tarde; desarrolla sus aptitudes físicas, ver
bales. intelectuales JI su capacidad para la comunicación. Institución que penetra la 
sociedad entera, el juego con.Hituye un factor de comunicación más amplio que el 
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lenguaje verbal; abre el diálogo en/re individuos de orígenes lingüísticos o cultura
le s distilltas". 

Este autor comenta que debido a su aspecto institucional, al carácter arbitrario 
de sus reglas y a su forma de transmisión casi obligatoria, a la estructura jerarquiza
da del grupo de jugadores, el juego constituye una microsociedad a través de la cual 
el niño realiza su primer aprendizaje de la vida social. 

Según Molina (1990), son muchas las capacidades que se pueden desarrollar a 
través del medio lúdico. Así, nos encontrarnos las siguientes mejoras: 

Desarrollo motor (físico): el ejercicio que el niño activo necesita le viene 
dado por el juego de la mejor manera. El juego favorece: el control postu
raJ, la ejercitación de los músculos, el conocimiento del propio cuerpo, etc. 

- Desarrollo psicológico: el juego desempeña una función catártica, liberan
do al niño de sus tensiones internas y favoreciendo la formación de una 
personalidad equilibrada, 

- Desarrollo mental: a nivel mental, la actividad lúdica fomenta el desarrollo 
de la imaginación, creatividad y fantasía, así como la inteligencia y mejora 
el rendimiento escolar. 

Desarrollo social: el juego es el paso previo y definitivo para la plena socia
li ración del niño, Desde su nacimiento, el niño va integrándose en el 
mundo de los adultos, va conquistando su independencia, a través de la 
actividad lúdica. En los juegos sobre todo cooperativos, el niño ha de pen
sar en los demás, aceptando sus actitudes y propuestas de juego y reaccio
nando con flexibilidad ante las mismas. Es decir, el niño en los juegos va 
abandonando paulatinamente las formas de comportamiento egocéntricas, 

Desarrollo del lenguaje: en el juego con los demás, o de imitación de otras 
personas, es evidente que el niño necesita del lenguaje para comunicarse y 
e:\presar sus ideas (y qué mejor fonna para desarrollar la capacidad lingüís
ti ca que hab lando)", 

Podemos ir comprobando la importancia que llega a tener el juego como ins
trumento educativo, por lo que debemos introducirlo en la escuela, Sin embargo, y 
como afirma Lamour (1991): "La historia no nos ofrece ningún sistema educativo 
esencialmente centrado en el juego, aunque los fundamentos ligados a las virtudes 
propias de la actívidad lúdica sean los siguientes: 

El juego es espontáneo (se elimina el esfuerzo de aprender). 


El juego es actividad. 


Eljuego es gasto de energía. 


El juego es catarsis (canalizando los instintos), 


- El juego es una formación de la persona. 


Seg ún Martínez (1998), junto a la perspectiva de la escuela activa basada en la 

actividad infantil lúdica y exploratoria, existe una orientación más tradicional en la o 

a) 

EL JUEGO Y LA Mffi'RlCIDAD EN LA ETAPA." 

que el niño tiene un papel más pasivo, en el sentido que debe escuchar, estudiar, tra
bajar y aprender todo aquello que el maestro le transmite, Entre ambas orientacio
nes, la diferencia fundamental es que mientras una se apoya en la acción física y 
directa como medio de conocimiento, la otra se apoya en el verbalismo y la capaci
dad de abstracción infantil. En la primera, el juego es el procedimiento para hacer 
más atractivo el proceso de adquisición de conocimiento, de iniciarse y ejercitarse 
en las diferentes malerias del currículum. En una orientación pedagógica más tradi
cional, el juego se utiliza como un descanso en la ardua tarea que supone el proceso 
de adquisición del conocimiento. En este sentido, Zapata (1989), afirma que la edu
cación por medido del juego peruúte responder a una didáctica activa que privilegia 
la experiencia del niño, respetando sus auténticas necesidades e intereses, dentro de 
un contexto educativo que sume la espontaneidad, la alegría infantil, el sentido de 
libertad y sus posibilidades de autoafirmaci6n y que en lo grupal, recupera la coope
ración y e1.equilibrio afectivo del niño. 

La negativa, según Gutiérrez el. al. (1997) a concederle el lugar de honor que 
le corresponde puede responder. entre otras, a estas razones: 

Desconocimiento teórico sobre el juego. 
_ Inseguridad del educador o educadora ante el trabajo con grupos, utilizando· 

propuestas menos rígidas. ' 
- Falta de recursos lúdicos. 
_ Ausencia de repertorio de juegos. 
- Falta de experiencia. 

Concepto que tenga del juego. 
Blández (2000) comenta que cuando se quiere conceptualizar la idea de 

juego, se le otorga rápidamente el carácter lúdico, pero se le rehuye como medio de 
aprendizaje cognitivo, En consecuencia se asocia el juego a las clases de Educación 
Física, porque en ellas el alumno se "divierte" y se "desfoga", mientras que en las 
matemáticas, la lengua, etc" aprende cosas más "serias" e "importantes", en las que 

lo lúdico no tiene cabida. 
Según Guitart (1996), si estarnos de acuerdo en que el jugar es una actividad 

natural de la niña y del niño, y que en la escuela se juega, también tendremos que 
aceptar que, como actividad que fonna parte de la manera de ser del alumnado y 
que, además se lleva a término también en horario escolar. nos interesa conocerla, 

aprovecharla y desarrollarla, 
Construir este espacio lúdico en la escuela no es rarea fácil, pues los ellseñan

tes aún continuamos padeciendo una deformación conceptual respecto del juego: 
Para unos, es sinónimo de "pérdida de tiempo", algo improductivo que aleja al niño 
del estudio; para otros, suponen un medio didáctico, afirmando que el juego es el 
método más importante de aprendizaje. 

No sólo el profesor tiene que estar predispuesto para incluir el juego en la 
escuela, sino también como afirman Carbonell el. al. (1996): "Para potenciar el 
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juego en la escuela es necesario no sólo que los maestros de parvulario lo quieran 
llevar a cabo. sino también que la escuela se preocupe en impulsarlo y evaluarlo y 
en poner los recursos humanos. económicos y materiales que se requieren ". 

Se puede caer en la idea simplista de que el juego supone momentos de des .. 
canso para el educador y que manifiesta la poca relevancia de su trabajo cuando se 
ocupa en el juego, pero a esto se puede responder con las palabras de Medina cito 
por Gutiérrez el. aL (1997) que dice: "pensar en una escuela lúdica es mucho más 
difícil. pues en el/a cada día debe resultar un reencuentro, donde docentes y alum
nos vivencien la alegría de trabajar juntos, de disfrutar de cada actividad placente
ra, donde las frustraciones también se harán presentes y la competencia tendrá 
lugar; pero donde los aprendizajes serán mutuas, donde se requerirá del esfuerzo y 
la responsabilidad de docentes, padres, alumnas y todos aquellos comprometidos 
en el proceso de aprendizaje ". 

Medina cil. por Gutiérrez eL aL (1997), señala que si a ese procedimiento pla
centero y natural, al que el niño responde espontáneamente, le agregamos la inten
ción lúdica y el objetivo claro del docente, el perfeccionamiento humano se dará 
más placenteramente porque habríamos adaptado un método de trabajo que el pro

a la vida infantil: el juego. 

Como se aprecia, no faltan las razones para hacer recaer sobre el instinto lúdi
co todo el peso de una pedagogía de conductas motrices. Al respecto, Puig (1994), 
nos comenta la razón por la que no se acepta al juego como se debiera: "Hay que 
tener muy presente que la pedagog{a tradicional rechaza el juego porque considera 
que no tiene carácter formativo; sin embargo las nuevas pedagogías fomentan la 
actividad lúdica como medio de educación, de maduración y de aprendizaje ". Al 
respecto, Molina (1990) dice: "Observamos la imponancia que tiene la actividad 
lúdica en la vida del niño y a considerar; además, la posibilidad de desarrollar IIna 
enseñanza basada en el juego (principio lúdico de la E~cuela Nueva) ". 

Según Álvarez (1983), la presencia del juego en la escuela debe ir más allá 
del patio e inunda toda la actividad de los niños, ya sea como elemento motivador, 
ya como actividad escolar encaminada al aprendizaje (con la misma categoría que 
las actividades de lápiz y papel), o simplemente, como desarrollo de la capacidad de 
goce y disfrute de las propias y ajenas capacidades ffsicas, afectivas e intelectuales. 

Según Puig (1994), La psicología como la pedagogía conceden, hoy en día, 
una gran importancia al juego del niño. Por ello debe .incrementarse y respetarse 
todo espacio de juego, sobre todo en la escuela. Hoy en dfa y como afirma Lavega 
(1995), el juego debe entenderse bajo la concepción del binomio juego-educación, 
dualidad ambivalente, compleja pero conciliable. 

El juego representa según Zapata (1990), un aspecto esencial en el desarrollo 
del infante. en cuanto a que está ligado al desarrollo del conocimiento, de la afecti
vidad, de la motricidad y de la socialización del niño; en pocas palabras, el juego es 
la vida misma del niño. Por ello en los programas de educación preescolar, el juego 
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EL JUEGO Y LA MOTRlCIDAD EN LA ETAPA ... 

debe ocupar el lugar principal y constituir el organizador de toda la actividad 

educadora. 
Investigaciones recientes avalan al juego como instrumento educativo por exce

lencia. Así, nos encontramos trabajos como los de Ortega & Lozano (1996), donde 
centran su investigación en la etapa de Educación Infantil y comprueban la potencia
lidad educativa de los juegos para el desarrollo y el aprendizaje infantil. Recogemos 
textualmente palabras de dichas autoras que dicen: "Hoy la investigación psicoevolu
tiva nos ha com'encido de lo contrario: frente al esfuerzo instructivo necesario para 
el dominio de cienos conocimientos. observamos la noturalidad con la que se apren
den y dominan ámbitos del saber complejos y profundos mediante situaciones de 
juego espontáneas y cargadas de sentido cultumi" (Ortega & Lozano, 1996), 

Otra investigación que hay que señalar y que ha sido motivo de tesis doctoral, 
es la llevada a cabo por Veiga (1998), donde se afirma nuevamente la relación tan 

directa entre juego y aprendizaje. 
" Igualmente otra investigación que ha sido motivo de Tesis Doctoral, es la rea
. "/izada por Viciana (2000), donde se constata científicamente que utilizando un Pro

grama Metodológico lúdico basado en tres hen'amientas metodológicas como son 
los Juegos, los Cuentos y las Canciones motrices, dirigido hacia la optimización del 
proceso de enseñanza/aprendizaje de los contenidos curriculares, el niño asimila 
mejor dichos contenidos que abordados desde metodologías más pasivas. 

Retomando palabras de Martínez (1998): "por investigaciones que se han lle
vado a cabo, sabemos que el juego proporciona un clima especial para que se pro· 
duzcan aprendizajes. En este sentido, el juego posee un valor educacional. Ahora 
bien, el juego encaminado a obtener aprendizajes específicos en el marco de las 
materias del currículum debe ser cuidadosamente planificado". 

Podemos concluir este apartado diciendo que al asumir que el juego puede 
proporcionar los materiales a partir de los cuales se incidan en aprendizajes escola
res, supone convertir a dicha institución (al juego), en un centro de investigación 

pennanente. 
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Capítulo II 

Eljuego irtfa~tj, 
y su valor psicopedagógi"co en 

la ed~cación maternal y.preescolar 

Se considera que el movimiento de la edu<~aciÓn preescolar sistemátí
<;a fue iniciado por el pedagogo alemán Friedrich W. A. Froebel 
(1782~1852);si bien, es cierto que los centros preesc6hires'sursren 'co: 
mo una necesidad social y familiar. .','" 

La: primera escuela de este tipo se deb,e a Robert Owen ep Ihgl~
terr~, (1816) que hizo centros para; los hij?s de los trabajadores,~~,~u 
fábrica, de New Lanark a la qUe, podIan lllcorporarse cuáhdo.lOs hi
ños sabían andar. El establecimiento resultó un modelo para fundar 
nuevas escuelas para párvulos en. toda,Europa. 

Como producto de esta iniciativa, los pedagogos y psic6logos 
comprendieron, rápidal1fente la. importancia y la necesidad ,d~este 
nuevo nivel educativo y,,~omenzaron a .realizar experi~nci3::s,y,3¡<ie
sarrollar nuevas teorías educativas que permitieran áproveéhar)ás 
ventájas de iniciar la tarea pedagógica coillos niños fl:íás pequeños: De 
esta forma, surgieron los sistemas de educación preescolar que cono
cemos y que modificaron radicalmente la visión sobre la infaI1cia; yl~ 
teorías, los métodos y las técnicas que existían en esos momentos. ' 

La educación preescolar centrada en el niño: 
El método froebeliano 

Discípulo de P~stalozzi, FroelJel aplicó sus ideas a la educación delos 
niños de nivel preescolar. La pedagogía de Froebel, se fundamenta 
en la actividad, es decir, su método es naturalyactivp, en razón de 
tomar en cuenta la naturaleza infantil y su espontaneidad. En losj;:¡.r
dines infantiles o kindergarten, las "plantas" s~n los niños, que bajo 
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Por lo tanto, los principios que fundamentan a esta pedagogía en 
relación al niño son: 

El principio de.libertad 
El principio de la actividad 
El principio de vitalidad 
El principio de la individualidad 

Puesto que el niño es un ser esencialmente activo, la actividad física 
y el movimiento son el camino por el cual la inteligencia logTa la capta
ción, y recreación del mundo exlerior y permite afinar su volunl<'ld. El 
hombre se relaciona con el mundo exterior a través del movimiento y la 
acción, por eso la escuela debe brindar al ,niflO un ambiente apropiado, 
en el que pueda actuar con total libertad y pueda encontrar el material y 
los juguetes didácticos que respondan a su profunda necesidad de 
moverse, de actuar y de realizar ejercicios. Por medio de estos ejerci
cios libres, el níflO conforma su individualidad al tener posibilidades 
de operar y obtener logros que le permiten sen tir confianza en sí mis
mo. Por lo que el movimiento, además de influir en el aspecto físico, 
por medio del cuerpo, también influye positivamente en el espíritu 
del niño, es un factor eseucial para la construcción de la inteligencia, 
que está en relación directa con las experiencias obtenidas del am
biente. El movimiento es la expresión del yo y factor indispensable 
para la construcción de la conciencia; es el medio tangible y pone al 
yo en contacto con la realidad exterior. 

Las nociones de espacio y tiempo, como bien lo sabemos hoy en 
día, sólo puede concebirse gracias al movimiento, y M. Montessori, 10 
considera el factor que liga el espíritu al mundo, es decir como con
cepcióp interior y ejecución exterior. Subraya la importancia del mo
vimiento en la construcción de la psique. . i . 

"El desarrollo d.el niño, que se caracteriza por el esfuerzo y el 
ejercicio individual. no se preseIlta solamente como un simple fenó
meno natural relacionado con la edad, sino que también deriva de las 
manifestaciones psíqukas. Es muy importante que el niñopueda re
coger las imágenes y mantenerlas claras y ordenadas, porque el ego 
edifica su propia inteligencia gracias al vigor de las energfas sensiti
vas que la guían. Por medio de esta labor interior y oculta se constru
ye la razón, es decir, lo que, en última instancia caracteriza al 
hombre, ser racional, individuo que, razonando y jugando, puede 
mandar, y cuando lo manda se pone en movimiento" ,1 

1 MOlltessori, María. El¡ÚlI0. El seCTe to de la Ediciones 1\raluce. Bareelo
na. 1937. p. 156. 
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Posteriormente retoma la importancia del movimiento en la co
nexión directa de la construcción de las instancias superiores 'del 
hombre y agrega: 

"Para comprender la esencia del movimiento, hay que conside
rarlo como la encarnación funcional de la energía creadora que eleva 
al hombre a la cumbre de su especie, y que anima su aparato motor, 
instrumento con el cual actúa en el ambiente exterior realizando su 
ciclo personal, su misión. El movimiento no sólo es expresión del 
ego, sino también factor indispensable para la construcción .de la 
conciencia, y es el único medio tangible que pone al ego en relaciones 
perfectamente determinadas con la realidad ·exterior. Por ello, el 
movimiento es un factor esencial para la construcción de la inteligen
cia, que se alimenta y v1vede experiencias obtenidas del ambiente 
exterior. Incluso las ideas abstractas provienen de una maduración 
de los contactos con la realidad, y la realidad se apresa por medio del 
movimiento. Las ideas más abstractas, como las de espacio o tiempo, 
pueden concebirse gracias al movimiento. El movimiento es, por lo 
tanto, el factor que liga el espíritu al mundo".2 

Por último relaciona las funciones motrices con la voluntad: 
"El órgano de la función volitiva no es sólo un instruin~hto de eje

cución, sino también de construcción. 
Una de las más inesperadas, y por lo tanto, más sorprendentes, 

manifestaciones de los ninos que actuaban libremente en nuestras 
escuelas, fue el afán y exactitud con que ejecutaban sus trabajos. En 
el niño que se halla en condiciones de vida libre se manifiestan los actos 
con los que intenta no sólo apresar las imágenes visibles del ambiente, 
sino también el afán por la exactitud en la ejecución de las aéciones. 
Entonces, el espíritu aparece como impulsado hacia la existenda yla 
realización de sí mismo. El niño es un descubridor: un hor:nbre que,I,J.a
ce de una nebulosa, como un ser indefinido y espléndídoque busca su 
propia forma". ~ . . . 

El método Montessori al concebir esencialmente la educacióú como 
autoeducación¡ exige de los educadores que estimulen los ejercicios de. 
la vida práctica infantil y que asuman "la no intervención directa:', e~ 
razón de que el niño debe hacer su trabajo por sí mismó~ a lo surri(rl~ 
educadora pl(-ede recurrir a las formas de orientación materna a través 

2 Montessori, Uf), cit. p.p. 156-157. 


3 Montessori, Op. dt. p. 159. 
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de la "persuasión". Montessori expresa eOIl total claridad que: "Toda 
ayuda inJantil que se da al niño sólo sirve para detener su desarrollo". 

Por lo que, el maestro es una guía, que al principio es más activo pero 
que tiende poco a poco, a lograr que la relación se invierta; la ocupación 
no opera tanto en la enseI1anza directa como ellla dirección y canaliza
ción continua y espontánea de la energía física y mental del niño hacia la 
creación. 

Psicológicamente, el método se apoya en el asociacionismo, y por 
medio del material adecuado se inicia con la educación de los sentidos. 

Para tener una idea del material didáctico que utiliza, podremos 
citar el siguiente: 

a) 	 Sólidos encast.rablE's, que tienen por objeto ejercitar la ob
servación y comparación de cosas; 
Material para ejercitar el tacto y el sentido del tacto, consis
tente en planchas rugosas y lisas, papeles lisos y rugosos, te
jiclos y tablillas del mismo tamaño, pero de pesos diferentes; 

c) Ejercicios para el sentido cromático, por medio de tablíllas 
recubiertas de hilos de seda de diferentes colores; 

d) Planos encastrables, para la distinción de figuras geométri
cas planas; 

e) Cuerpos geométricos, para el desarrollo del sentido eslereog
nóstico (forma, consistencia y temperatura); 

f) 	 Cajas, para el reconocimiento de diferencias entre ruidos y 
una serie de campanillas que forman una octava, con sus to
nos y semi~.\?nos, que incluyen una sei:'Íe ordenada según las 
siete notas musicales y otra desordenada. 

La utilización del material por lo regular, se implementa en una 
ideología de tres tiempos que se desarrolla en forma de diálogo 
docente-alumno, por ejemplo: 	 . 

Primer tiempo: asociación del nombre con una percepción senso
rial: "este lápiz es de color rojo". 

Segundo t.iempo: reconocimiento del nornbre con una percep
ción sensorial: "me puedes facilitar el lápiz de color rojo". 

Tercer tiempo: Memorización del nombre correspondiente a un 
objeto: "¿Qué es esto?". 

Ellrabajo y el juego 

Montessori, se preocupa por estimular el desarrollo integ¡'al de la 
personalidad dellliño de forma tal que le permita llegar a la adultez 
como una persona creadora, madura y feliz; el camino para lograr 
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sus fines se plantea a través de la educación, y en particular, corno ya 
vimos, en un coütexto educativo adecuado. Esta es la razón del alto 
valor que otorg<;i al diseño de su material.educativo. Entr:e los 3 y 6 
años, es la etapa en la cual el niño conquista conscientemente su am
biente y en esta construcción y conquista, la mano adquiere un valor 
esencial: " .. .la mano, guiada por la inteligencia, realiza el primer 
trabajo del hombre. Así, mientras en el periodo precedente el niño 
era un ser casi contemplativo, que miraba su ambiente con aparente 
pasividad tomando del mismo lo que le servía para construir los ele
mentos de su ser, en este nuevo periodo ejercita su voluntad. Primero 
era f:,ruiado por una fuerza oculta en él, ahora lo guia su ego, mientras 
que sus manos se muestran activas. Es como si el niño, que absorbfa el 
mundo a través de una inteligencia inconsciente, ahora 10 tornase 
por su mano".4 

Esta etapa se la denominó la "bendita edad de los juegos", 
Montessori señala críticamente, que como producto del avance 
técnico de la civilización, ésta aleja cada vez más a los hombres de la 
naturaleza; la cultura ante la imperiosa necesidad de actividad 
demandada por los nií'íos le ofrece lilla infinita variedad de juguetes, 
que bloquean su desarrollo en vez de ofrecerle medios y posibilidades 
que estimulen su inteligencia; en estos planteos radica el sentido del 
material educativo del método Montessori. Más adelante explica: 
" ...en los pafses en que la industria del juguete no es tan avanzada, 
se encuentran unos niños distintos: son más tranquilos, sanos y 
alegres. Se inspiran en las actividades que los rodean, son seres 
normales que tocan y utilizan los objetos que utilizan los adultos. 
Cuando la madre lava o hace el pan y las hogazas, el niño la imita. Es 
una imitación, pero inteligente, selectiva, a través de la cual el niño 
se prepara para formar parte de su ambiente. No se puede poner en 
duda que el niño debe hacer cosas para sus fines propios. La 
tendencia moderna es dar al niño la posibilidad de imitar las acciones 
de los adultos de su familia o comunidad, proporcionándole objetos a 
la medida de su fuerza y de sus posibilidades, y un ambiente enel cual 
pueda moverse, h.ablar y dedicarse a una actividad constructiva e 
inteligente" ,5 

El objetivo de preparar adecuadamente el medio ambielüe para 
que el niño pueda conocerse y asimilar, a la vez que explorar su reali: 
dad, se puede lograr por medio del material educativo que debe contar 
con ciertos requisitos generales. En principio este material didáctico 
debe ser atractivo, práctico, de fácil realización y contar con ciertas 

4 Montessori, M. Oj:¡. cit. p. 213. 
5 Montessori, M. Op. cito p. 215. 
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cualidades estéticas. Por otro lado, debe entrenar varias habilidades y 
en su conjunto, ejercitar diferentes funciones y desarrollar el interés 
de los niños en las mismas, a la vez, que permitan ampliar su de
sarrollo personal. El conjunto de materiales didácticos debe posibili
tarque cada niño, individualmente, pueda realizar las actividades a su 
propio ritmo y adaptarse a su forma de utilizarlo. 

Por lo que, también este material posibilita y que COIl el mismo 
aprendan y la experiencia ha demostrado que a los niños les agrada 

jugar con ese material. 
Para María Montessori, existe un tránsito gradual que va del 

infantil al trabajo y cuando éste se cumple dentro de los patro
nes normales del desarrollo infantil, el trabajo del niño cuenta con los 
mismos intereses y valores que el juego. Al respecto la autora di,ce: 

no se forman por casuali
::;t:lltido en que son adquiridos 

Cuando el niño empieza a 
moverse, su mente, capaz absorber, ya ha captado su ambiente; an
tesde que empiece a moverse, ya se ha afectuado en él un inconscien te 
desarrollo psiquíco, y cuando inicia los primeros movimientos comienza 
a ser consciente. Si se observa a un niño de tres aüos, se ve que 
siempre juega con algo_ Esto significa que va elaborando con sus ma
nos e introduciendo en su conciencia laque su mente inconsciente ha 
absorbido antes. A través de esta experiencia del ambiente, con apa
riellcia de juego, examina las cosas y las impresiones que ha recibido 
en su mente inconsciente. Por medio del trabajo se hace consciente y 
construye el Hombre. El niño se halla regido por una potencia miste
rioBa, maravillosamente grande, que va incorporando lentamente; de 
este modo, se hace hombre y lo consigue por medio de sus manos, por 
medio de su experiencia: primero a través del juego, y luego mediante 
el trabajo."6 En lo que respecta al juego libre, Montessori piensa que 
cumple con la profunda necesidad del niño de expresarse a sí mismo; 
los materiales y objetos menos estructurados son los más apropiados 
para'lograr esto y los que resultan más útiles a su entender son: el 
barro, la arena, el agua, las cuentas, el papel blanco, cualquier tipo de 
material para colorear y todo tipo de material artístico que permita 
delarrollar la creatividad e inventiva infantil. 

6 Nontessori, M, cit. p. 44. 
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Los centros de interés infantiles: El método Decroly 

Decroly nació en Bélgica en la ciudad de Renaix, (1871-1932); e,stu
dió y se desarrolló en medicina y psicología. 

Con base en sus conocimientos de las leyes del desarrollo infantil, 
trabajó para adecuar la enseñanza a estas I,eyes, con el fin de atender 
por medio de una educación integral las necesidades de los niños. 

Los principios fundamentales de su método son: 
1) 	 El principio de globalizaci6n: la base psicológica del método 

consiste en abordar la vida mental como unatmidad, en 
contraposición a considerarla como una suma departés, de 
aquí se deduce la necesidad de presentar.y estudiar los 
contenidos como una totalidad estructurada y no como un 
conjunto de disciplinas. El pensamiento del niñp es 
sincrético y no analítico, este descubrimiento del doctor 
Decroly, va a resultar el eje organizador de la enseñanza. La 
función de globalización es un fenómeno que sintetiza las 
percepciones, la efectividad y la vida mentaL 

2) 	 El principio del interés: las necesidades del niño g~neran el 
surgimiento del interés. Por lo que el maestro debe investi
gar cuáles son las necesidades vitales del educando, con el 
objeto de partir de las mismas y contar con una fuente esen~ 
cial de motivación para el aprendizaje. El niño actúa bajo un 
interés relacionado con sus necesidades, y su proporcionali
dad es en relación directa con su motivación. 

estudiando la actividad espontánea de los niños des
centros de interés. 

Los centros de interés 

Los centros de in terés están pensados para que los niños puedan, 
a partir de los conocimientos sincréticos iniciales, continuar profun
dizando analíticamente, con el fin de aumentar la comprensión del 
conocimiento inicial. . 

Por otro lado, como el objetivo es volver activo el saber del 
para lograrlo es necesario que lo estudiado cuente con niveles de. 
concretizaci6n en la vida infantil. 

Por último, como la razón psicológica del método enfoca la vida 
mental como una totalidad y no acepta la corriente de las funciones 
psicológicas que la ven como una suma de partes; los contenidos de la 
enseÍlanza que el niño debe conocer no deben estar divididos por 
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jisciplinas sino que deben presentarse como un todo, finalidad 
didáctica que cumplen los centros de interés. 

De acuerdo con Decroly, hay cuatro necesidades básicas de la ex
periencia humana de las cuales se pueden desarrollar cuatro centros 
le interés que pueden integrar toda la enseñanza, a saber: 

á) necesidad de alimentación: alimentos, respiración, etc_ 
b) necesidad de luchar contra la intemperie: frío, calor, hume

dad, vientos, etc. 
c) 	 necesidad de defensa contra peligros y enemigos diversos: 

limpieza, higiene, lucha contra las enfermedades, pre
cauciones contra accidentes, etc. 

d) necesidad de actuar. de trabajar solidariamente. de descan
sar, de divertirse y desarrollarse. 

A su vez, cada necesidad debe abordarse en relación con el 
ambiente según tres puntos de vista: 

1. 	 ventajas para el hombre y medios de utilizar las mismas; 
2. 	 inconvenientes y medios de evitarlos; _ 
3. 	 conclusiones del comportamiento práctico para el bien del 

educando y de la sociedad. 
y se puede organizar su estudio de cuatro formas distint."1s a saber: 

a) Directamente: 
L Por medio de los sentidos y de la experiellcia inmediata; 
b) Indirectamente: 
2. 	 Por medio de los recuerdos personales; 
3. 	 Por medio del examen de documentos relativos a los objeti

vos y a los fenómenos actuales, no directarnente accesibles a 
la experiencia del educando; 

4. 	 Por medio del examen de documentos relativos a hechos. fe
nómenos y objetos del pasado. 

Que permiten su desarrollo a través de los siguientes tipos de 
ejercicios: 

a) Ejercicios de observación. referentes al examen personal y 
directo; 
.E~jercicios de asociación, referentes al examen de objetos 
distantes. en el tiempo y en el espacio; 

c) 	 Ejercicios de expresión, que pueden ser concretos o abstractos: 
Concretos: construccÍóno dibujo de algo; 
Abstractos: conversación. lectura, escrit.ura, etc. 

Decroly apoya su método en la teoría psicológica de la Ges talt, de 
ahf surge la idea deglobalización de la enseimnza; por lo que, es nece
sario partir de lo sincrético, es decir, por el todo, hacia las partes. Si 
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al niño se le presenta un objeto, primero lo capta como totalidad y 
luego percibe las partes por medía del análisis. 

Para Decroly el proceso de enseñanza debe partir de lo sincrético 
hacia lo analítico, para finalizar en lo sintético, es decir, la aprehen
sión consciente del todo sincrético, inicial. Con este proceso de tra
bajo elaboró Decroly el método ideo-visual para la enseñanza de la 
lectura y la escritura, por medio del cual, el niño inicia el aprendizaje· 
con la frase entera. luego, continúa con el conocimiento de las letras. 
Este rnétodo invierte radicalmente la forma de la enseñanza que se 
venía realizando en forma tradicional. 

Es necesario considerar, el alto valor que tienen didácticamente 
los centros de interés al permitir transitar al niño de sus necesidades 
primarias al conocimiento. 

A Decroly no se le escapa tampoco el alto valor educativo y moti
vacional del juego. es por eso, que su método cuenta con juegos edu
cativos. Escribió conjuntamente con Monchamp. La ínícíación a la 
actividad intelectual y motriz por los juegos educatívos. Decroly 
entiende que. desde el punto de vista psicol6gico, en el niño antes de 
~os 6 aflOs, se puede descubrir Una forma de actividad especial: el 
Juego. 

"El juego, es sobre todo en lo que el niño difiere del adulto. El ni
flO juega constantemente: juega cuando tiene sueño, juega comien
do, juega de paseo: haga lo que haga, juega siempre. Tan verdad es 
que jugar es sinónimo de vivir, tratándose del niño. que la primera 
inquietud de una mamá ante su niño enfermo. nace en el mismo ins
tante en que aquél deja de jugar. 

"El juego del niño antes de los 6 años toma ya diversas formas; 
existe sin embargo un hecho general evidente, y es que el niño juega 
tanto más. cuantas más cosas le rodean con las que puedajugar".l 

Considera que si se desea que el niño progrese en la escuela, s610 
se puede lograr si se satisface su tendencia al juego. 

Su programa educativo del "jardín de lainfancÍa" contempla los 
juegos libres y los juegos didácticos. De estos últimos, postula que no 
se utilícen mucho colectivamente y considera que sirven sobre todo 
para ocupar a los que terminan un trabajo antes que los demás. El 
control de los juegos corre a cargo de los niños y no se emplean necesa
riamente todos los días. Entiende que utilizados con discernimiento y 
sin exageración, gustan mucho a los niüos y no es raro que los elijan al 
llegar el momento del juego libre. 

1 Decroly, Decordes El jardín de infancia en la Escuela Decroly. Ediciones 
C.l.R.E.B. Bélgica, 1957. p. 10. 
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En su contribución a la pedagogía de los niüos y de los niI10s irre
gulares, por medio de la iniciación a la actividad intelectual y motriz 
:¡::or los juegos educativos, Decroly adopta la siguiente clasificación: 

A. 	 Juegos que se refieren al desarrollo de las percepciones sen
soriales y de la aptitud motriz. 
Comprenden: 
a) Los juegos visuales, clasificados bajo los títulos: 

1. Juegos de colores; 2. juegos de formas y de colores; dis
tinción de formas y colores combinados; 3. distinción de 
formas y de direcciones. 

b) Juegos visuales motores 
c) Juegos motores y auditivo-motores 

B. 	Juegos de iniciación aritmética. 
C. 	 Juegos que se refieren a la noción de 
D. 	 Juegos de iniciación a la 
E. Juegos de y de comprensión del lenguaje. 

Los ejercicios están dispuestos en cada grupo según su dificultad 
c.~eciente. 

La educación por el trabajo: El método Freinet 

Celestin Freinet, naci6 en 1896 y murió en 1966, figura de extraor
oinario relieve como pedagogo, filósofo, poeta y esencialmente un 
hombre íntegro y de gran valentía, su preocupación se orientó a 
omstruir una "educación para el pueblo y por el pueblo". Principal 
iTIpulsor del movimiento contemporáneo de renovación pedagógi
ca, se inicia en 1920 como profesor en una escuela popular en los 
...ilpes marítimos franceses. 

Freinet se desenvuelve en un contexto histórico marcado por 
crisis sociales y educativas, las cuales enfren ta con un extraordina
rio valor personal, ejemplo de un"gran hombre y un gran maestro 
participa en la Primera Guerra Mundial y es gravemente herido en 
tn pulmón, desahuciado por los médicos como inválido de guerra, 
:tIO se da por vencido y se dedica con todas sus fuerzas al trabajo do
cente como mílitante de una educaci6n popular y un mundo mejor: 
al compañera Elise, se constituye en un gran apoyo e impulsora e 
EU teoría y método; perseguido por sus ideas. En 1939 es recluido 
en un campo de concentración en Vichy, I"rancia y es allí, donde 
gracias a su gran entereza, voluntad e inteligencia, escribió varios 
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trabajos, entre ellos "La educación por el trabajo" y "La psicología 
sensitiva y la educaci6n") en el primero comienza diciendo: "En los 
momentos más penosos de mi vida -y nuestra generación parece 
haber nacido bajo el signo de los grandes trastornos individuales y 
sociales-, cuando el horizonte está como ocluído por las catástro
fes sucesivas, no voy a buscar la serenidad y la íntima esperanza en 
los filósofos cuya lectura se me impuso antaño", dedicándose a re
novar la educación y a adaptarla al mundo nuevo que va a nacer. 

Freinet reacciona contra la escuela separada de lavida, aislada 
de los hechos sociales y políticos, que la condicionan y determinan, 
parte de una pedagogía unitaria y dinámica, que relaciona al niño 
con la vida; con su medio social y con los problemas que enfrenta, 
tanto personales como de su entorno. Entiende asimismo, que la 
escuela debe ser la continuación de la vida familiar y de la comuni· 
dad en la que interactúa la escuela, por lo que la tarea del maestro 
debe controvertirla en una escuela víva y solidaría con la realidad 
del niflo, de su familia y de su entorno. 

La educación Freinet y sus sesiones de clase, con sus radicales in
novaciones, parte de la bUsqueda práctica de la educación popular,i!l
teresante, eficiente y humana sobre todo, en la cual el trabajo ,::le 
constituye en eje y motor de su desarrollo. Este trabajo se organ\.zll. 
en torno a una gran variedad de técnicas, como por ejemplo: laintro
ducci6n de la imprenta en la escuela, .que .desarrolla. una serie d~ 
juegos-trabajos, como elaboración de textos libres; el periódico esco, 
lar; la correspondencia inter-escolar; las visitas a otras escuelas,Y.a 
otros pueblos; la organización, preparaci6n y. exposici6n d~ "las con; 

; la preparaci6n de fichas de trabajo y Qocumentos sobre 
diversos temas de interés para los niños; "los contratos de trabajo::; 
la toma de decisiones grupales y la autogestión escolar sobre diver
sos problemas de la vida escolar y comunitaria; por último, la. coope:
rativa escolar con las diferentes tareas que a cada niño se le asignan 
y que tienen a la organización de la comunidad escolar. 
_ Freinet adopta treinta principios que dében operar en toda.,sk 
tuación educativa, los denomina invariantes pedag6gicos, algunos 
de ellos son: _ 	 ' ' 

El comportamient<;> escolar de un niño depende de su, esta
do fisiol6gico, orgánico y constitucionaL 
A nadie le gusta que le manden autoritariamente; en e!)tó él 
niño no es distinto del adulto. 
A cada uno le gusta escoger su trabajo, aunque la selecci6í1 
no sea la mejor. 
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A nadie le gusta alinearse, ponerse en fila, porque hacerlo 
es obedecer pasivamente a un orden externo. 
A nadie le gusta trabajar sin objetivos, actuar como un ro
bot, es decir plegarse a pensamientos inscritos en rutinas 
en las que no participa. 
El trabajo debe ser siempre motivado_ 
Las notas y las calificaciones constituyen siempre un error. 
A nadie, niño o adulto, le gustan el control ni la sanción, 
que siempre se consideran una ofensa a la dignidad, sobre 
todo si se ejercen en público. 
El maestro debe hablar lo menos posible. 
La vía normal de la adquisición no es de ningún modo la 
explicación y la demostración, proceso esencial en la es
cuela, sino el tanteo experimental, vfanatural y universal. 
Solamente puede educarse dentro de la dignidad. Respetar 
a los niños, debiendo éstos respetar a sus maestros, es una 
de las primeras condiciones de renovación de la escuela. 

El método natural de tanteo experimental que desarrolla 
freinet, parte de entender al niño corno un ser que cuenta con una 
rerie de conocimientos previos al ingreso escolar y que su tendencia 
J:atural es a la acción, a la creación y a la expresión espontánea en 
In marco de libertad. 

El principio que gufa el método y las técnicas Freinet de la ense
íanza y aprendizaje de los conocimientos escolares consiste en consi
4erar que se aprende por la actividad espedfica, esto es, se aprende a 
leer y a escribir leyendo y escribiendo; a dibujar se aprende dibujan
10, etc; es decir, por medio de la libre exploración y la experimenta
dón,el niño aprende y conforma su inteligencia y sus conocimientos. 

La Educación por el Juego ~ Trabajo y el Trabajo - Juego. 

El proceso de adquisición del conocimiento no se da por la razón; 
sino a través de la acción, la experiencia y el ejercicio. A esta acción 
que denomina trabajo es la finalidad que debe lograr la escuela o 
sea la. educación por el trabajo; este trabajo escolar deberá estar 
adaptado y responder a las necesidades esenciales del niño, por lo 
que, deberá ser en todos los casos: trabajo-juego. Este trabajo
juego consiste en una actividad que integra los dps procesos y res
ponde a las múltiples exigencias que el niño necesita: 

"Hay ún juego, por asf decirlo, funcional, que se ejecuta en el 
sentido de las necesidades individuales y sociales del niño y el 
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hombre, un juego que hunde sus rafces en 10 más profundo de 
nuestro acontecer atávico y que, indireCtamente quizá, sigue siendo 
una especie de preparación para la vida, una educación que prosi~ 
gue misteriosa, instintivamente, no al modo analítico, razonable y 
dogmático de la ecolástica, sino con un espíritu, una lógica y Un pro
ceso que parecen específicos de la naturaleza del niño."· 

"Este juego, se antoja esencial lo mismo en el animalito que en 
el hombrecito, es, en definitiva, trabajo, aunque trabajo de niño,cu
yo fin no siempre captamos y que no reconocemos en modo ~lguno 
porque es menos trivial y menos bajamente utilitario de lo que lo 
imaginarnos por lo común. Para el niño, tal trabajo-juego es una es
pecie de explotación 'y liberación, corno la que siente, en nuestros 
días, el hombre que logra entregarse a una tarea profunda que lo 
anima y exalta."! . 

Los educadores se han preocupado por el placer eufórico qué 
logra el juego, pero han denominado él impulso de adaptación yli
beración que contiene; Freinet entiende que lo esencial de la activi
dad del juego en el niño, es su dinamismo y creatividad. 

"El nirlO juega y juega más que el adulto porque hay en él un po
tencial de vida que lo inclina a buscar una amplitud mayor de reac
ciones: grita de buena gana, en vez de hablar, corre sin cesar en vez 
de. caminar y luego cae profundamente dormido, con la'cucharada 
de sopa en la boca, y nada lo despertará sino hasta la mañana si
guiente. La actividad que le permiten o le toleran los hombres y los 
elementos no basta a gastar la totalidad de ese potencial de vida; 
necesita un derivativo que no puede imaginar completamente y que 
se contenta con copiar de la actividad de los adultos adaptándola a 
su medida. "2 

Por lo tanto, el trabajo puede incorporar la alegría vital que con
tiene el juego, en la medida que se le ofrezcan a los niños activida
des que les interesen. . 

"Vernos entonces la relación que dan al juego esas cualidades esen
ciales que hemos reconocido en el trabajo funcional y profundo.~ ." 

"Esto explica ya el hecho de que, contrariamente'alo que .uno 
cree con frecuencia, el motor principal del juego, no más que el del 
trabajo, no seal el placer, ni siquiera la alegría. Allí hay una des
viación menor de la concepción corriente del juego. Los juegos de 
los niños, los juegos tradicionáles al menos, aquellos que son, por 

1 Freinet. C. La educaci67! por el Ira bajo. Fondo de Cultura Econ6mica México, 1967. 
pág. 129. 

2 Freinet, C. op. cii. p. 131. 
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decirlo así, específicos de nuestra especie, como lo es el juego del 
gdo con la hoja en movimiento que figura el ratón, son muy a me
nudo serios, graves, y no van siempre acampanados de grandes 
carcajadas, sirio a menudo de emociones violentas, de sllfrimiento, 
de golpes inclusive, de tensión extrema, para merecer la victoria. 

"Son ante todo, al igual que el trabajo, satisfacción de esa nece
sidad de vida y actividad que es como el barómetro de nuestro po
der específico" .:l 

En razón de que los juegos-trabajo respondell a lograr las necesida
des esenciales del niño, que eSk'lS actividades"... juego-trabajo satis
fru:e todos los requerimientos plÍmordiales de los individuos; libera y 
canaliza la energía fisiológica y el potencial psíquico que buscan natu
ralmente lID empleo; tiene lll1 fin subconsciente: asegurar una vida lo 
mis completa posible y defenderla y perpetuarla; ofrece, en fin, una 
extraordinaria amplitud de sensaciones. Su característica, en efecto, 
no es en modo alguno la alegría sino el esfuerzo y el trabajo, a los que 
ll.compañan la fatiga, los temores, el miedo, la sorpresa, los descubri
lT'lentos y lll1a preciosa experiencia. Por su origen mismo, sigue siendo 
c&3i siempre colectivo; traduce, sobre ~odo, esa exasperación congéni
ta del deseo de poder del que ya hemos hablado. 

"En un mundo que no está ni concebido ni preparado en función 
de la juventud, el juego-trabajo es el elemento constitutivo de la or
ganización empírica del universo infantil, organización en la cual la 
invención no tiene más que un sitio reducido, ya que el niflo en
cuentra mucho más cómodo, como por lo demás Jo hace el adulto, 
utilizar copiosamente algunos moldes imperfectos, es verdad, pero 
cllando menos experimentados, cuyo uso respollde a las necesida
des profundas del momento."4 

Los juegos que satisfacen la necesidad general innata de conquis
tar la vida son aquellos que corresponden a los gestos del trepador, 
del recolector, del cazador, del pescador y del criador de ganado,en 
busca del alimento necesario para la vida; Freinet realiza lll1a exten
lEa cÍasmcación de los mismos:5 

1) La carrera, el salto con sus variantes, la lucha en todas sus for
mas; los diversos usos de la piedra y la cachiporra, que han dado, 
según los países: El juego de tejos; el juego de bolos con su reduc
<:Íón, el de canicas; los diversos juegos de bolas y pelotas; los juegos 
.te eroquet y otros, que se practican con ayuda de palos o bastones. 

i Freinet, C. op. cito Pág. 138. 

Nola: Sintetizado y adaptado al presente texto pp. 156·171 
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El uso de lianas y cuerdas para capturar, dominar y ganar la pre
sa o a los enemigos, no puede praeticarse sino accidentalmente tal 
como es, por la dificultad que tiene el niño de procurarse los lazos ne
cesarios. El niño, cuya imaginación es tan poderosa, ha reemplazado 
esos lazos reales con la· cadena humana, o bien con la figuración má
gica de la cuerda o la cadena: la línea de separación trazada en el 
suelo, el círculo o, a veces, el simple gesto del niño que da vueltas por 
sí mismo en torno a su víctima ...Todos juegos de estas categorías 
son múltiples: 
a) La abundante serie de juegos de escondite o de atrapar, que 
son quizá los más esenciales en la actividad espontánea de los niños; 
-Juegos de escondite sencillo: aquél que es atrapado queda fuera 
del juego. 

Juego de atrapar en el cual se mata al atrapado: gesto de hundir 
un cuchillo, gritos del moribundo y a veces gesto de tender y en
terrar. 
-Juego de atrapar en el cual se ata al atrapado: ya efectivamente, 
si la cuerda no es más que un bramante illGOnsistellte o, en su defec~ 
to, fingidamente. 
-Juego de atrapar, en el cual se encierra el atmpado: El perse
guidor hace el gesto de cerrar con llave. . 
-Juego de atrapar, en el cual los persegiLídores forman cadena: 
los perseguidores se juntan a esta cadena a medida que se les atra

pa. Puede ser, que si se toca al último de la cadena, los prisioneros 

quedan liberados e intentan escaparse. 

b) En la mayor parte de los juegos intervienen, en efecto, la noción 

de los prisioneros y la liberación, cuyas raíces se sumergen; atávica

mente, en las tentativas de liberación de los vencidos. Las varian

tes son múltiples: cuando el perseguidor toca al perseguido, éste 

queda sencillamente fuera del juego o debe inmovilizarse, o unirse a 

los prisioneros, etc. . 

-Los perseguidos se dan a sí mismos una garantía mediante un re

fugio, la gruta o el lugar seguro. Basta que el perseguido toque un 

poste o una puerta, o un gesto convenido o grite: "Seore", etc: 

c) Jue gos de atrapar por la noche. La noche se produce artificial- . 

mente con la venda que se pone en los ojos del perseguidor: Estos' 

son los juegos de la gallina ciega. 

d) Saltar la Cuerda, y los similares, que pudieran agruparse eh este 

tipo de juego. La cuerda es aquf una especie de sfmbolo, deobstácu

lo que hay' que franquear; una prueba de fuerza y habilidad para 

lograr la liberacióll. 
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2) Vienen en seguida los juegos en los cuales no se trata de la lucha 
o persecución del hombre, sino donde se persigue se ata y se libera 
a animales ficticios: 
aJ Hay en este grupo juegos sencillos donde el jugador encarna 
rÉalmente al animal, al grado de imitar su forma de caminar, sus 
gritos y sus costumbres: 

Juegos tan sugestivos de los pequeños que se identifican con el 
gato o el perro para caminar en cuatro patas sobre la mesa, mordis
q !lear o rasguflar, comer del plato e incluso en la perrera. 
b) En la mayor parte de los juegos donde se trata de animales per
seguidos, los actos y gestos de éstos se reemplazan con prácticas o 
fórmulas simbólicas convenidas. A veces no queda sino el nombre 
d~l juego para recordar su origen y sentido verdadero. 

Los juegos que corresponden, para el individuo, a la necesidad de 
conservar la vida y hacerla 10 más potente posible. 
1, El refugio: para comer, para descansar, para pasar la noche y 
preservarse del frío, el hombre busca naturalmente un refugio, sea 
gruta, choza o mansión. 

De allí nos viene la atracción misteriosa por las rocas y las grutas y 
asímismo, el instinto, tan pronunciado en cada uno de nosotros, de la 
construcción, que es en cierto modo el igual del instinto del pájaro pa
ra la construcción de su nido. 

Construir una cabañita con piedras y tablas, edificar chozas de 
ramas, o mejor, una verdadera cabaña con gruesos muros de piedra 
~ paja, etc.; constituye una de las ocupaciones más atractivas para 
los niflos. E:l escultismo ha sabido explotar esta necesidad, que por 
Jo demás resulta igualmente poderosa entre los adultos, ya que el 
hombre es esencialmente constructor. Por ejemplo: 
- Los diversos juegos de construcción, que podrían ser más educa

tivos si se comprendiera el sentido íntimo del interés que pueden 
y deben despertar en los niflos. 

- Ciertos juegos al escondite: el niflo escondido detrás de un árbol, 
en la hierba o bajo ramitas o tablas, experimenta un poco del de
leite que se siente al abrigo de una gruta o una cabaila. 
Los juegos en los que la casa se figura con una Hnea .en el suelo 
que representa una barrera, una especie de rudimentario. 
Este instinto de la necesidad de seguridad en un refugio se en

contrará por otra parte, y muy a menudo, bajo diversas formas, en 
todos los juegos inspirados por padre, madre y familia. 
Z. La lucha de ataque y defen.'Ja: No basta con procurarse el ali
mento y ponerse al abrigo, hay también que defenderse de los indi
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víduos que quieran arrebatarnos el alimento y el refugio; o bien, a 
la inversa, para aumentar el propio poder; se diría, dice Freinet,' 
que los niflos no tienen conciencia de lo ineluctable de esta lucha, 
como si guardaran un lejano y oscuro recuerdo de su pasividad en 
los choques de los que no fueron frecuentemente sino víctimas. 
Ocurre que estos juegos se practican casi exclusivamente entre los 
ocho y diez años. Y que excepcionalmente son individuales. Origi
nalmente, eran las familias, grupos, los clanes, los que se enfrenta
ball. En los juegos que son la figuración de esos encuentros bando 
en lucha, y el carácter socializado de esos juégos explica el que no se 
les practique sino a partir de cierta edad, para luego apasionar, pa-. 
sado la infancia, en la adolescencia y a veces en la edad madura. La 
guerra es la exprésión natural de esa necesidad. La guerra a la que 
juegan espontáneamente, con una especie de rabía, todos los niflos¡ 
es una verdadera parodia de las luchas reales. Hay desfile que pre

. cede al ejercicio preliminar, con alineamientos, marcha al paso y 
obediencia puntual al comandante en jefe. Luego viene la lucha ver
dadera con a1'n~as (palos, cachiporras, flechas, lazos, fusiles de·ma~ 
dera, piedras) o sus símbolos (manzanas, tomates, terrones de 
tierra o bolas de nieve). 

La defensa: en los fortines y las casas viejas; la ocultaci6ri 
detrás de los montículos, el montón de heno, los bosquecillo~' e 
inclusive las verdaderas trincheras; el ataque. disimulo con máscai 
ras, pintura sobre el rostro y a veces verdaderos lesionados; así co
mo prisioneros avergonzados a los que el enemigo se lleva. Es la 
historia de la Guerra de los botones de Luis Pergaud, uno asiste a 
verdaderas escenas épicas de este juego: los vencedores cortan 'to~ 
dos los botones de la ropa de los vencidos, que se ven obligados a 
enfrentar las burlas de la gente y las reprimendas de los padres.' 
Estos juegos se practican hoy más en las ciudades, que en las alde
as. 
3. Los simulacros de lucha y defensa: el hecho de que ciertos indivi
duos carecen de la disposición que marca a otros para afrontar así 
el riesgo y el sufrimiento, hace surgir ciertos juegos que satisfacen 
esta necesidad de lucha, y que tienen formas menos rudas, el juego 
de barras. que antaño jugaban los muchachos crecidos o los pe
queflos y al cual ha destronado ahora un poco el deporte; 
-Los soldaditos de plomo, que el jugador, tal un dios de la guerra 
demanda, hace maniobrar, triunfar, caer vencidos, o abandonar la 
lucha a su gusto y sin riesgo alguno. 
-Los juegos de damas, ajedrez, etcétera, todavía más pacíficos. 
-El juego de bolos. 
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--Ct'ertos fuegos de pelota, donde se considera muerto, al jugador 
tucado. 
4. Unjuego modemo: la mayor parte de losjuegos de ataque y lucha 
de los que acabamos de hablar saca su urigen y forma de la noche de 
los tiempos. La tremenda transformación mecánica del mundo no 
parece haberlos influido. 

Hay, por el contrario, un juego contemporáneo de vida: el juego 
de policías y ladrones, a melludo sólo una variante del juego ordi
nario de persecución y escondite con ataduras, simulacro de apo
rreamiento, evasión y fuga. Este juego se pliega maravillosamente 
a todas las tendencias, ya que puede no suponer más que un solo 
gendarme (con los pequeflos), para elevarse hasta la orgallización 
verdadera de un juego de la guerra, con campos, disciplina, espfritu 
de equipo, etc. 
5. El deporte moderno: muchos de los modernos juegos de equipo 
no son más que varÍantes del juego de la guerra y se hallan destina
dos a satisfacer las mismas tendencias de la infancia y la juventud: 
fütbol, rugby, etcétera. 

PUl' último, estudia los juegos de transmitir la vida paní. asegu
rar la perpetuación de la especie, como por ejemplo. 
1. La constítucion del grupo papá mam.á ha producido el juego de 

papá y Illamá tan familiar a los nifios. La madre se queda en casa y 

prepara la comida; el papá se va a trabajar al campo, a guardar 

animales o a conducir los caballos o el camión. Este juego puede ju

garse sin hijos, pero los supone la mayor parte del tiempo y partici

pa entonces de la serie siguiente: 

2. El nacimiento, los cuidados y la educación de los hijos, especial 

de las pequeñas, ha dado origen a todos los juegos centrados alrede

dor de las muñecas. 

a) Con la transposición del misterio del nacimiento, tal como intuiti

vamente lo concibe el niflo; 

b) Las preocupaciones de la primera infancia; el bebé en la cuna; el 

biberón, los paseos y luego la vida en familia; la comidita, las labo

res domésticas y.las recepciones ocupan un lugar preponderante en 

esta categoría de juego. 

c) Los matrimonios,que se celebran por lo general con gran pompa: 

corona, gran cauda y cortejo. 

d) Las enfermedades de las muñecas. 

e) Los entierros con sochantres, curas, flores, desesperación y 

lágrimas, cruz y ofrendas florales sobre las tumbas. 

f) Los juegos, en fin, imitados de la escuela, con maestro o maestra, 

lección que recitar, castigos y hasta golpes. 
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3. Crianza y domes ticación ele animales, con los cuidados a las bes
tias a las que hay que hacer nacer y luego amansar, domesticar, guiar 
y someter.. El chico se apasiona tanto con esto como la niña con su 
muñeca y el paralelismo notable de ambas actividades lo explica. El 
niiio es capaz de pasarse largas horas en compañía de esos animalés 
imaginarios que hace actuar, trabajar y gritar, como por ejemplo con 
el palo de escoba en relación al caballo, igual que hace el adulto. 
Cuando el nif¡o puede ocuparse de sus animales y sus insectos, lo ha
ce tan seriamente como los adultos. Para concluir con juegos que 
imita la vida de los adultos y que tienen un gran valor para los niflos, 
realizar todas las actividades cotidianas que ve hacer a sus mayores. 
En razón de todos estos ejemplos, Freinet entielHie que la alegría del 
trabajo es esencialmente vital, y más vital que el juego; considera 
que si se le ofrece al niüo actividades que les interesen profundamen
te, que los entusiasme y movilice enteramente, ese es el camino de la 
verdadera educación, esta es la razón de llamar a tales juegos: 
JUEGOS-TRABAJOS, a fin de marcar sus relaciones y fundamen
tos con la actividad adulta denominada trabajo. Freinet va a definir 
que: "EL JUEGO-TRABAJO no sería, pues, más que un paliativo 
instintivo a la impotencia en que el niflo se encuentra para satisfacer 
una necesidad imperativa. A falta de un trabajo verdadero, del 
TRABA.JO-JUEGO, el niño organiza un JUEGO-TRABAJO que 
tiene todas las característic:as del segundo, COIl algo menos, sin em
bargo, de esa espiritualidad superior que se deriva del sentimiento 
de la utílidad social del trabajo, que eleva al individuo a la dignidad de 
su eminente cOlldición."'; 

6 Freinet, C. oh. cit. pp. 168·16U 

43 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



Bloque 1I 

El iuego motor como medio fundamental 

para aprender y desarrollar competencias 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



101 

Grasso, Alicia (2001), "El cuerpo en la enseñanza de la educación física", en El no .de la educación 
física. La corporeidad, Buenos Aires, Ediciones Novedadé"~ ~ducativas (Proyecto En lafJ8c;u&la 2001), pp~ 13-27. 

~!i'!i!!!!!!!!!~~_ ----~ ~-- ~--~ - 

Ediciones ,. 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



¿CÓlll0 aprende y cómo enseña el profesor 
de educación física? 

Con el cuerpo y el movimiento, obvio. 

Sin embargo, parafraseando el título del libro de Moshe Feldenkrais, La 
dificultad de ver lo obvíO,2 numerosos profesores de educación física tene
mos la inmensa dificultad de ver lo que enseñamos y lo que aprenden 
nuestros alumnos con su cuerpo y sus movimientos. 

En el profesorado, la mayoría de nosotros recibimos una serie de infor
maciones inconexas; por un lado, materias pedagógicas donde se habla 
de la enseñanza-aprendizaje, sus problemas, los distintos enfoques y el 
"debería ser" de moda: el método o la forma que en determinado mo· 
mento se establece que es el más eficaz. 

••••• m ••••••• _ •••••••••••••En materias como . '"' didáctica, pedagogía, 
Unidad: uno. No dosfilosofía, psicología y 


sus derivadas, vimos En el pensamiento occidental, Platón im

lo obvio, que los puso el dualismo cuerpo-mente, y San 

alumnos son una uni Agustín desde la reflexión teológica, esta

dad y u na entidad, y bleció la dicotomía cuerpo-espíritu. 

que el maestro debe 


Dos y, como si esto fuera poco, opuestos.
reconocerlos. y respe

Este estilo de pensamiento todavía hoytarlos como tales 
subyace, condicionando el modo de aborpara poder entablar 
dar los problemas del ser humano en difela relación en donde 


se produzca la ense rentes campos profesionales. 


ña nza- aprendizaje. 
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14 Alicia Grasso 

Unidad es uno, es integración, reunión, una mezcla de la tridimensio
nalidad que configuran la estructura y la dinámica de una persona (rea
lidad biológica, realidad psicológica, realidad sociocultural). 

El resultado de esta combinación somos nosotros, una identidad abso
lutamente única y diferente. 

Sin embargo, no pocos estudiantes del profesorado hemos pasado por 
aulas donde, en la hora de pedagogía, se nos convenció de esta realidad 

y, cuando salíamos de allí, a la hora siguiente, en la pista de atletismo, 
nos esperaba el profesor de la materia para aplicar todo lo contrario, 
nos entrenaba para correr, saltar o lanzar, con la técnica que usó el últi
mo campeón olímpico para vencer el récord del campeón anterior. 

La forma en que nos han enseñado se basó muchas veces en transmitir 
la técnica del otro, del mejor. 

¿Y dónde quedó lár~di 

Nuestro estilo fue ignorado y modificado por otro. 

Por el estilo del que gana, del que aventaja, del que triunfa. La consigna era 
imitar al que logró el rendimiento máximo copiando su modo con exactitud. 

Y allí estuvimos, repitiendo metodológicamente los pasos establecidos 
para enseñarle a nuestro cuerpo los movimientos del campeón. 

¿Para qué? 

Para aprobar, para recibirnos, y para enseñar a nuestros alumnos como nos 
enseñaron a nosotros: ejercitando, instruyendo, adiestrando y aleccionando. 

- ¿ Para quésÍ17Je la vertical, profesora? 

-Para que sepas dominar tu cuerpo en el 
aire, en la posición invertida. 

- ¿ y no se puede aprender ese dominio de 
otra forma? 

w Ésta fue la pregunta de una alumna 
-o 

que tenía miedo de hacer la vertical,o 
1-W que desde el momento que levantaba 
::;¡ 

i,I\ 

w las manos para empezar la balanza ya 

c::: 

temblaba.
o 
z: 

Por supuesto que se caía, fallando 
en todos sus intentos, se notaba des
de su mirada angustiada que no iba 
a coordinar nada. 

¿Por qué? 

Porque se aprende con el 
ejemplo, y nosotros aprendi
mos con ese ejemplo. 

Un ejemplo conductista, me· 
canicista (con pocas excepcio· 
nes), que casi no ha cambiado 
desdé que se estudiaba en un 
único profesorado oficial. 

Hoy se aprende lacarrera en 
institutos, clubes y universida· 
des públicas y privadas, y en la 
mayoría de esos ámbitos se exi· 
ge en algún momento superar 
marcas, imitar gestos, practicar 

destrezas y habilidades de atle
tas, deportistas y gimnastas. 
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El cuerpo en la enseñanza de la educación física 15 

¿Para qué enseñar la vertical? 

. ¿Cuántos la logran? 

¿Cuántos sufren y finalmente la hacen y cuántos sufren y finalmente no 

la hacen? 

¿Cuál es el rédito pedagógico de la vertical? 

A unos cuantos de nosotros nos la enseñaron en la primariaoen la 
secundaria.' Nos la exigieron en el ingreso al instituto. La perfecciona
mos en el profesorado. Es una destreza que mostramos con orgullo (por 
lo bien que nos sale). La enseñamos cientos de veces, explicándola y 
mostrándola. Sostuvimos y alentamos a miles de alumnos hasta que la 
lograron. Varios presentamos en torneos y COrlcursos equipos de gimna· 
sia que la hacen con precisión, ganando premios para su escuela ypres

tigio para el profesor... 

¿Le habrá servido Pi3ra algo en su vida, a alguno de nuestros alumnos, 
haber aprendido a hacer la vertical? 

¿Para qué me sirvió a mí? 

Para reconocer que tuv5",dominio corpora1en una situación creada para 
tal fin cuando la aprendí, meSi-Fttñ para mi profesión, como modelo de 
movimiento a mostrar, pero no recuerdo haber tenido que pararme so· 
bre las manos en mi vida cotidiana para resolver alguna situación . 

•••• e •••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

ti¿Para que sirvió lo que aprendiste en la escuela?" •• 
Esta pregunta es formulada en el video "La escuela de la señorita OIga", • 

a un alumno de la escuela de Santa Fe, donde OIga Cossetini aplicó el 
aprendizaje significativo, alrededor de 1950. 

El hombre contesta, emocionado: v.., para todo, para mi vida. 

Este alumno da un claro testimonio de que aprendió a ser en la escuela. 

Sin embargo, el aprender a ser es uno de los aprendiz;ajes no resueltos de 
la posmodernidad (nuestra época) junto con otros, como el aprender a: 

• Convivir 
• Aplicar 
• Ejecutar 


y como si éstos fueran pocos, todavía no sabemos aprender a aprender. 


¿Por qué? 


¿No sabemos enseñar o enseñamos lo que no se necesita saber? 


m 

l> 
'"O 
;;;¡ 
m 
Z 
O
N 
l>...... 
m 
Z 
O 
;;;¡ 
m 
c:"" 
m 
::¡
O 
O-
m 

;po 

m 
O
c: 
("j 
;po 
(") 

O, 
Z 
-....-, 
V\ 

(") 
l> 

104 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



16 Alicia Grasso 

¿Cuándo -van a necesitar nuestros alumnos la vertical, la entrada en 
bandeja de basquet o el salto en alto F.Flop para convivir, aplicar, ejecu
tar y para ser? 

Seguramente no van a necesitar pararse sobre las manos o saltar ti· 
rándose de cabeza hacia atrás para vivir su proyecto de vida dignamen
te, es más, ni siquiera van a recordar cómo se hacían estas cosas. 

Pero lo que sí van a recordar es la sensación de éxito o fracaso. Varios 
recordarán la frustración o el temor que sintieron frente a su aprendizaje 
y el sometimiento o rebeldía que expresó su cuerpo ante esa situación. 

Seguramente algunos aprendieron, también, a reprimir esos senti mien
tos y, haciendo de tripas corazón, saltaron o se incrustaron contra el 
suelo o la varilla, tratando de cumplir con el objetivo del profesor, tratan
do de- responder al modelo de cuerpo hábil y saludable que la escuela 

debe propiciar. 

El cuerpo saludable 

La idea y el uso del cuerpo en la educación física argentina ha respondi· 
do al modelo educativo sociopolítico de fin del siglo XIX_ 

La escuela tenía que conformar al hombre argentino, educar al ciuda~ 
dano, y la educación física lo hizo desde la anatomía, la fisiología y la 
psicología, basándose sobr.e principios de salud, voluntad y mora 1, con 
actividades gimnásticas variadas (muchas de ellas militares). Este mo
delo de escuela hizo un aporte importante al sentimiento de nacionali

;S dad, de organización social y preservación de la salud pública. 

En 1898, el Ministro de Educación convocó a una comtsión de médicos 
para estudiar el problema de la educación física en las escuetas (el doc
tor Enrique Romero Brest era uno de ellos) y de allí surge un sistema 
argentino de educación física, en oposición a los ejercicios atlético mili
tares que se daban hasta entonces en las escuelas. 

Este nuevo plan estaba basado en estudios científicos sobre anatomía 
y fisiología, con criterio pedagógico escolar. Se crea el primer Instituto 
Nacional de Educación Física con planes de estudio, en los que abundan 
materias para el cuidado de la salud, como higiene, primeros auxilios y 
gimnasias correctivas. 

En 1945 hacen su entrada triunfal en la formación de profesores los de- . 
portes y la recreación. Aparecen las gimnasias sueca, danesa y moderna, 
los deportes de conjunto y otros como esgrima, equitación, boxeo y tenis, 
se incorporan también bailes folclóricos, canto coral y campamento. 
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El cuerpo en la enseñanza de la educación física 17 

La introducción de! deporte agudizó el concepto corporal existente. La 
enseñanza y aprendizaje en la disciplina se concretó con un cuerpo que 
tenía tareas disciplinadoras, ordenadoras, moralizadoras e higienistas, 
un cuerpo entrenable y moldeable que respondió a la idea de mens sana 
in corpore sano. 

¿Aprendimos a prevenir las malas posturas o los peligros del se

dentarismo? 

¿Aprendimos los beneficios sociales y afectivos de la actividad física 

recreativa? 

Para corroborar esto, sólo es necesario pararse un rato frente a I con
sultorio de un médico traumatólogo, kinesiólogo o psiquiatra, y observar 
a todos esos pacientes que desfilan con afecciones y enfermedades de 
cualquier tipo, cuya raíz está en un desconocimiento de su cuerpo y un 
mal uso del mismo. 

Casi todas esas personas pasaron por la clase de educación física en 
la escuela. 

¿Por qué no aprendieron a cuidar su cuerpo si nosotros, sus profesores 
de educación física se lo enseñamos o, por lo menos, tuvimos la inten
ción de hacerlo? 

Tuvimos la intención, pero cuando enseñamos, bastantes de nosotros 
hacemos otra cosa. 

Atravesados por dicotomías y contradicciones, en la teoría decimos 
una cosa y en la práctica hacemos otra. 
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Alicia Grasso 

El lenguaje expresivo corporal es un aspecto indisoluble del ser cor
poral y motriz del hombre, como espacio de la imaginación creadora, 
la invención, la experimentación y expresión personal, como comu
nicación social. 

Esto supone un cambio radical en la idea y el uso del cuerpo desde 
la formación del profesor de educación física hasta las prácticas dia
rias en la escuela actual, sin embargo, está muy claro que esto no se 
da, porque del dicho al hecho hay un largo trecho . 

• •.. 
La práctica ••.. 

Salvo contadas excepciones, determinadas por la edad de los alum- • 
nos (niños que concurren al Nivel Inicial o al primer ciclo de la edu
cación básica) o la excelenciá del material y de la escuela, o la buena 
voluntad del profesor, en la clase de educación física generalmente 
se hace gimnasia, imitando al modelo, copiando en espejo los ejerci
cios que muestra el profesor o el o los alumnos que lo hacen mejor. 

Se practican deportes enseñandotécnicas, tácticas y gestos estable
cidos. Los que lo hacen mejor forman el equipo que entrena y repre
senta a la escuela en las competencias intercolegiales, los demás 
aprenden a ser hinchada. 

Se enseña atletismo buscando la superación de marcas propias y 
ajenas, y en natación se insiste hasta el cansancio para lograr la pata
da de crowl, pecho o mariposa... 

¿Por qué ocurre esto? 

Hay infinidad de razones económicas, sociales y políticas. Los pro
fesores exponen diversos motivos: 

"Tengo una soja pelota y 40 chicos." 

-o 
UJ "Doy clase en el patio rodeado de macetas y ventanas de las aulas 
o .... circundantes."-UJ 
=> "La escuela es campeona de voley desde hace 20 años.. ,"
UJ 
c::: 

o y así podemos encontrar todo tipo de justificaciones válidas, pero

z, 

a pesar de ellas, si el profesor tiene la idea y el uso del cuerpo incor
UJ 

porado como hábito constructivista, no habría condiciones ni condi
cionantes que lo transformaran en conductista. 
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El cuerpo en la enseñanza de la educación física 19 

¡Por qué la práctica no refleja el cambio anunciado? 

Porque el estilo didáctico en la mayoría de los profesorados parte de 
cuerpos a formar con técnicas para lograr el máximo de su rendimiento, 
en nombre de la salud, y los estudiantes, una vez recibidos, repiten en la 
práctica escolar ese modelo de cuerpo eficiente. 

El habitus de los profesores se hace presente cuando en las clases de 
educación física se repite el dualismo cuerpo-mente, cuando el cuerpo es 
utilizado como soporte, como 
medio, como instrumento. 

El uso de un cuerpo sin uni· 
dad, fragmentado en masas 
musculares, sometido ainter· 
minables repeticiones de mo· 
vimientos estereotipados, lle
va a perpetuar un concepto 
corporal que nada tiene que 
ver con el concepto de 
corporeidad actual. 

¿Qué es la corporeidad? 

La corporeidad es una cons
trucción permanente de la 
unidad psicofísica-espi ritual· . 
moto ra ·afectiva-socia 1- inte
lectual, es decir, del ser hu
mano, a partir de lo que tie
ne significado para él y para 
su sociedad; es una concep
ción que rompe el habitus 
corporal que tiene incorpora
do el profesor, que busca la 
identidad corporal del alum· 
no de educación física. 

Es imposible pensar la 
corporeidad sin la unidad y la 
identidad. 

La u nldad sitÚe:! e:! 1 cucr fJU 

como sinónimo de ser huma
no entero, completo y único. 
La identidad aporta su signi· 

•••• 0 .................. . 


e .. 

el "En la educación física tiene especial .. 

e peso el cuerpo como contenido y como .. 

: medio de comunicación. Toda persona se : 


expresa con todo su cuerpo, aun aquella 

que habla inmóvil detrás de su escritorio. 

Sin embargo, al ser lo corporal (la postu

r.a y el movimiento) eje de la disciplina, 
los contenidos que se transmiten con y so
bre el cuerpo exigen un análisis particu
lar. Esta dimensión permiten incluir el 
concepto de "habitus". Según Pierre 
Bourdieu (1980), el habitus es la historia 
incorporada y a la vez puesta a disposi
ción en cada situación para percibir, ser, 
evaluar, etcétera. En las relaciones de co
municación, en las prácticas escolares 
para este caso, los docentes actúan con sus 
habitus (historia incorporada) y simultá
neamel1te construyen historia con los 
alumnos (contribuyendo a la constitución 
del habítus de estos últimos). 

«El cuerpo constituye uno de los espa
cios esenciales en los cuales encarna el 
habitus. La trayectoria de vida de los su
jetos se imprime en sus cuerpos y aparece 
en la manera de pararse, de moverse, en 
los gestos, en la mímica, etcétera. Elpa
quete de contenidos que se transmite y se 
ha transmitido en las prácticas de educa
ción física escolar (a través de los estilos 
t1it1úcticu~ rlc lu;, doc:c:nlcJ) v.:portó aCi6r.~

ramente el habitus de aquellos que las 
protagonizaron" (Angela Aisenstein).3 

m 
;x.. 

-o 
;:J 
m 
2 
Q.. 

N 

2::. 
m 

2 
O 
;:J 
m 
VI 
c: 
m 
....-
O 

Q.. 

m 


;;
m 

Q.. 

c:: 
SS 
('"J 

O, 
2 

-, 
VI 

('"J 

108;x.. 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



20 	 Alicia Grasso 

ficatividad personal y social. A partir de esta conceptualización, el cuero 
po debe dimensionarse en forma diferente en las clases prácticas. 

Las propuestas de trabajo tienen que partir de la identidad y unidad 
corporal. Debe ser clara la visualización de que con el cuerpo y el movi· 
miento los alumnos se comunican, expresan y relacionan, conocen y se 
conocen, aprenden a ser y a hacer, en una clase de educación física. 

El cuerpo, como componente esencial en la adquisición del saber del 
mundo, de la sociedad, de sí mismo y de la propia capacidad de acción 
y resolución de problemas, no tiene inclusión en un trabajo mecanicista 
y sería una contradicción en una evaluación de rendimiento. 

Los indicadores de esta corporeidad se encuentran en el lenguaje ex
presivo motriz de los alumnos, donde gestos, movimientos y posturas 
respondan a trabajos que pongan en juego la imaginación creadora, la 
invención, la experimentación y la expresión personal. 

El cuerpo, en el aprendizaje, y enseñanza de la educación "física, debe 
tener en cuenta a los demás que lo tocan y manipulan en la práctica 
diaria, y a las emociones y sensaciones que se manifiestan en dicha 
práctica. 

El cuerpo del alumno debe ser respetado en su representatividad y 
unidad por el profesor, y el profesor de educación física debe tener muy 
clara la idea de corporeidad y basar su hacer y las herramientas de su 
hacer en ella. 

Sin embargo... ¿cuántos aprendimos así y cuántos enseñamos así? 

No muchos, porque para varios la teoría, en lugar de ser un soporte 
ce 
u' 	 científico, una idea válida y verificable en la cual apoyarse, se transfor· 

ma algunas veces en una enunciación de deseos, un montón de palabras 
que deslumbran desde su discurso intelectual, o en una prédica que no 
se sabe cómo transferir a la práctica diaria. 

e ~ ~ ~ $ $ ~ ~ ~ • $ $ ~ ~ ~ $ $ é ~.
¿Quién tiene 

' 

la culpa? 
~ 

La culpa es del Uhabitus". 

(El habitus no hace al monje.) 

o 
z 

¡Cómo se debería aprender y cómo se debería enseñar en educación física? 

Con el cuerpo y el movimiento, obvio, pero: ¿qué sabe del cuerpo y del 
movimiento el profesor de educación física? 

Sabe según el estilo didáctico con el que le tocó aprender. 
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21 El cuerpo en la enseñanza de la educación física 

Si ese estilo respondió al cuidado de la salud y al desarrollo de capacida
des y habilidades, sabe de músculos, órganos, palancas y bisagras, sabe de 
rendimiento, equilibrio, agilidad, fuerza, velocidad y coordinación corporal. 

Si el modo respondió al conocimiento científico-fenomenológico, sabe 
de posibilidades motrices, de desarrollo del esquema corporal y su orga
nización con respecto al espacio, el tiempo, los objetos y los demás. 

Sabe del esquema corporal y sabe de disciplina. 

Esquema corporal 

Autores como Piagety Wallon introdujeron el concepto de esquema corpo
ral, estudiando en detalle la evolución -en el curso del desarrollo infantil- de 
la manera en que se va estructurando o formando una conciencia corporal. 

Al nacer hay una total confusión entre el yo y el no yo, percibimos el 
pecho materno como una parte de la propia persona. Aquí comienza el 
camino de descubrir qué soy, y résulta que existimos, somos, a partir de 
un cuerpo. 

Como lactantes, tenemos una actitud global y difusa, la sensibilidad y 
la motricidad no están diferenciadas. Comenzamos a tomar contacto 
con nuestro cuerpo y cón algunos objetos por medio de la boca: "el mun· 
do es esencialmente una realidad a ser chupada" (Piaget). 

A partir de los cuatro meses y medio, la función sensorio motriz au
menta con el mirar, palpar y acariciar el cuerpo, 10 exploramos y lo sepa
ramos poco a poco del espacio que lo rodea. 

m 
Cerca de los ocho meses nos vemos y reconocemos frente a un espejo. 

l> 

Con la marcha se perfecciona ese conocimiento corporal y el del mundo ;:::l " 
2exterior, con el lenguaje nombramos las partes del cuerpo y logramos 
m 

o.. 
l"oIprogresivamente su evocación representativa. l> 
~. 

m 

y así, paso a paso, vamos construyendo mentalmente la noción de nues 2 
O 

tro esquema corporal, reconocemos qué es cada parte: si un dedo es del ;:::l 
m 
VIpie o de la mano. Sabemos cómo es su forma, textura, temperatura, e 
m 
~cómo se puede mover y qué podemos hacer con cada una de ellas y con -< 
O 

la totalidad. Así como también calculamos y suponemos, por la misma O-
m 

información perceptual, qué es lo que no podemos hacer, como, por ejem :;
mplo, frente a una zanja, según el conocimiento que tenemos de nuestro O-
e 
()esauema corporal, sabremos si podemos saltarla o no. 
l> 
Q. 

La corriente francesa, con Jean Le Boulch, Píerre Vayer, André Lapierre O, 
z 

y B. Aucouturier a la cabeza, se apoyó sobre esta teoría para impulsar la 
V1 

()práctica psicomotriz en la clase de educación física escolar. El reconoci
l> 
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22 Alicia Grasso 

miento del esquema corporal, el diálogo tónico, [a educación vivenciada 
mediante contrastes, matices y asociaciones, nos llevó a educar el movi
miento a partir de la conciencia corporal. 

Numerosos profesores hacemos evidente este enfoque en las clases 
con los niños más pequeños (Jardín de Infantes y primero o segundo 
años .de la educación básica), pero una gran mayoría hacemos evidente, 
con [os más grandes (segundo y tercer ciclo de la educación básica y 
educación media), una tendencia conductista, propia de nuestra forma· 
ción, donde el rendimiento y la competencia tienen un lugar privilegia
do, donde el cuerpo es disciplinado. 

¿Cómo aprendimos y enseñamos disciplina? 

La disciplina se enseña y se aprende mediante el control. 

En educación física se logra controlando el espacio donde está el cuero 
poy el tiempo en el que se mueve. 

Control del espacio 

Vigilando se obtiene disciplina y la forma eficaz de vigilar es con la mira
da. (El ojo del amo engorda el ganado, dice un dicho popular.) 

Podemos vigilar lo que podemos ver, es muy difícil vigilar lo que está 
fuera de nuestro campó visual. 

Para ver lo que se hace y lo que no se hace es necesaria una distribu· 
ce ción adecuada en el espacio (Foucault lo llamó «el arte de las distribu· 
u 
,~ ciones»).4 

Las técnicas de esta distribución son las siguientes: 

Clausura 

Si queremos observar a un grupo especifico de personas no lo vamos a 
poder hacer si están desparramadas por ahí, por cualquier lado y de 
cualquier forma; las tenemos que reunir bajo el mismo techo o en algún 
lugar delimitado, aislarlas o encerrarlas, como se hace en un convento, 
una fábrica, un batallón militar, un hospital o una escuela. 

En la clase de educación física usamos el gimnasio, el patio o la canchita 
para tal fin. 

Pero esto no basta para lograr el control, porque si son muchas las 
personas ¿qué se hace? 
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Células 

(Divide y reinarás.) 

Se divide a las personas en zonas espaciales, cada una en su lugar, en 
territorios establecidos, donde no sea posible la aglomeración o la circu
lación, como la celda de un monje, el banco de un alumno, la cama de un 
enfermo o las zonas de una cancha. 

Pero ¿y si cada grupo se aburre o hace lo que quiere? 

Cuadros vívos 

Se ubica a cada individuo o a cada grupo en lugares específicos de tra
bajo, emplazamientos funcionales, donde se desarrolle una tarea con los 
elementos necesarios, logrando multiplicidades ordenadas, como los rin
cones de una salita en el Jardín de Infantes, los puestos de trabajo en las 
fábricas, o las estaciones de los circuitos deportivos. 

Pero ¿cómo se logra estimular para mejorar? 

~ Rango 

Se jerarquiza al individuo o a la función, se establecen categorías 
(jefe-subjefe-empleado, director-regente-secretario, capitán de equi
po, líder), clasificando por orden de méritos y recompensando con 
sueldos, poder, notas altas, participación, etc., para que exista acep
tación y asp ¡ración. 

Los ámbitos cerrados, los lugares individuales, las funciones especifi
m cas y la discriminación establecen la fijación y permiten la circulación 
;¡;.

apropiada, recortan segmentos individuales e instauran relaciones ope "O 
:.:> 
mratorias, marcando espacios e indicando valores que garantizan la obe Z 
Q.. 

Ndiencia del individuo y la economía de tiempo y gestos. 
;¡;. 
~. 

m 
Sin embargo, falta otro ingrediente importante para el logro de un dis Z 

O
ciplinamiento perfecto: ;;:) 

m 

'"c: 
m ...-

El control del tiempo O 
Q.. 
m 

;¡;.Controlar el tiempo en que se mueve el cuerpo es disciplinar su activi 
Q..dad. U n cuerpo veloz es eficiente. 
m 

c: 
(') 
;¡;.

El que hace más rápído hace mas: genera rendimiento y productividad. n 
O, 
z

El que hace primero gana: genera desafío y competencia. 
VI 

(')El que hace más rápido y gana es el mejor: genera superioridad y poder. ;¡;. 
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24 Alicia Grasso 

Productividad, competencia y éxito personal son reconocidos valores so· 
ciales, el uso del tiempo en forma eficaz es la llave que abre las puertas. 

En la clase de educación física todo el tiempo está controlado. 

¿Cómo? 

Cuando controlamos los movimientos. 

Para disciplinar un movimiento es necesario dominar varios aspectos 
de éste, como: 

El ritmo 

El movimiento del cuerpo debe seguir un ritmo establecido. 

Se obliga a ocupaciones determinadas, se regulan ciclos de repetición, 
se actúa con exactitud, aplicación y regularidad. 

Para ello se establece una rutina de movimientos y actividades, como 
en la escuela: 

Entrada, formación, saludo, oración a la bandera ·comienzo y término 

. de ejercicios de un esquema de gimnasia o en una rutina de entrena· 


miento-o 


Respondiendo con exactitud a señales conocidas que indican y regulan 
la acción, como campanas, timbres, silbato o palmas. 

Pero controlando sólo una rutina establecida no basta para disciplinar 
el movimiento, es necesario: 

<1; 
u La elaboración temporal del acto 

~~l\ . . 

Hay que analizar minuciosamente el inicio, desarrollo y fin del movi
miento. El desplazamiento, la actividad, el impulso, la aceleración, la 
trayectoria, etc., que lo conforman. 

Descomponer un movimiento en sus fases de desarrollo, en orden de 
sucesión de p,osiciones y gestos que forman par;te de una acción, en un 
esquema anatómico-cronológico que origina un ritmo colectivo, como 
cuando los reclutas marchan en escuadra o los alumnos ejercitan una 
técnica o un esquema de gimnasia. 

Pero el control debe ser más minucioso todavía, hay que dominar: 

La correlación del cuerpo y el gesto 

Todo el cuerpo debe apoyar o ser soporte del gesto, para hacer buena 
letra no se determina solamente la posición de los dedos de la mano al 
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tomar el lápiz, sino la postura global del cuerpo, la forma de sentarse, la 
inclinación de la espalda, la elevación de la cabeza, etcétera. 

Es necesario controlar el orden y conexión de todas las partes del cuero 

po en función del gesto o acción a desarrollar, como cuando se lanza un 

disco, una jabalina o una bala: Desde la posición inicial, la forma de 

pararse, de tomar impulso y de lanzar deben ser una sucesión de movi· 

mientos sincrónicos. 


Pero esto no es suficiente si se nos cae la bala, sale temblequeando 
en el aire'eldisco o no se clava la jabalina, todavía necesitamos con
trolar: 

La articulación cuerpo-objeto 

O sea, "la descomposición del gesto global en dos series paralelas, una 
es la de las partes del cuerpo que intervienen, la otra es la del objeto que 
se manipula. 

Es preciso lograr una sincronización y coordinación perfecta entre 
ambas para un resultado eficaz, como las maniobras de los militares 
con el fusil, la manipulación de los elementos para escribir de los 
escolares o la ejercitación de los deportistas con un elemento. 

El cuerpo obediente 

El principio en el que se basan estas técnicas de control del tiempo 
es la utilización exhaustiva del mismo. Usar todo el tiempo, cada 
minuto, cronometrar una actividad establecida, no desperdiciar se m 

»gundos, no dejar momentos ociosos. No se pierde el tiempo, se utili  -o 
;;:¡ 

za totalmente, se intensifica el uso del menor instante. m 
Z 
O
NAhora sí, ocupados en el control de cada fase de nuestros movi· ;p 

mmientas y de los movimientos del elemento que manipulamos, logra
~. 

2 
mos el dominio del gesto. O 

;;:¡ 
m 
VILogramos dominar nuestro cuerpo. c: 
m 
~ 

...;

La disciplina es el arte de distribuir cuerpos en el espacio, de ex O 
c..traer y acumular tiempo en ellos, pero también es necesario compo m 

ner fuerzas para obtener un aparato eficaz. ;p 
~ 

m 
c.. 
c:¿Cómo se componen fuerzas? ("') 
;p 
("') 

El cuerpo se constituye como pieza de una maquina O, 
2 

multisegmentaria, de un cuerpo colectivo con una táctica o procedi· 
'" miento establecido. ("') 
;p 
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26 Alicia Grasso 

El tiempo de los unos debe ajustarse al tiempo de los otros, de manera 
que la cantidad máxima de fuerzas pueda ser extraída de cada cual y 
combinada para un resultado ópti.mo. 

Con la combinación calculada de fuerzas se logra un mejor producto. 

Esto es posible con un .sistema preciso de mando, ordenes o señales 
para reaccionar al momento. 

No se trata de comprender, sino de responder a un plan conocido, 
como las tácticas militares que enseñan a construir las tropas, a orde
narlas, a moverlas y a hacerlas combatir; como las tácticas políticas, 
educativas o empresariales; como las tácticas de un juego o un deporte; 
como las voces de mando para la ejecución de un esquema gimnástico. 

Con todos estos controles logramos por fin un cuerpo obediente. 

Un cuerpo obediente es un cuerpo dócil, domado, disciplinado, es el 
cuerpo controlado para el rendimiento. La escuela es disciplinadora por 
excelencia, el cuerpo es adiestrado para responder con el lenguaje esta
blecido por la sociedad. 

Se nos enseña el lenguaje corporal, sus usos y costumbres, con el objeto 
de integrarnos socialmente en detrimento de nuestra identidad corporal. 

En las clases de educación física, donde se debería aprender la dispo
nibilidad corporal, sinónimo de libertad e identidad del cuerpo, apren
demos otra cosa, aprendemos el modelo cultural de cuerpo vigente. 

¿Cuál es el modelo cultural? 

La sociedad establece su modelo corporal, explícitamente con los me· 
:; dios de comunicación, e implícitamente con sus normas y costumbres. 

Este modelo se centra en la apariencia física, el aspecto impuesto ac
tualmente es el de un cuerpo joven, delgado, musculoso y limpío. 

Se crea la necesidad de consumir todos los productos indispensables 
para mantener el físico establecido, y el mensaje recibido es que ése es 
un físico saludable y, además, luciendo así obtendremos éxito afectivo y 
profesional. 

La profusión de espejos, en cantidad y tamaño, en la vivienda particular, 
no sólo en el baño, sino en casi todos los cuartos, y en los edificios públi
cos, no deja escapatoria, estamos obligados a mirarnos y a confrontar la 
imagen que vemos de nuestro cuerpo con la del modelo social establecido. 

El cuerpo se convierte entonces en un campo de batalla, en una lucha 
cuya finalidad es su aceptación ante nuestra mirada y la del otro y, por 
consiguiente, la integración y pertenencia a la sociedad. 

w 
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Se constituye un modelo de estética corporal y se lanzan al mercado de 

consumo los productos necesarios para obtener y mantener el cuerpo ideal. 


Se señala también el contexto que debe rodearlo: la vestimenta apro

piada, el escenario adecuado, los hábitos que lo jerarquizan. 


El cuerpo triunfador es el que se viste o adorna con ropa u objetos de 
. determinadas marcas, el que vive en casas de dos pisos con jardín en 
barrios caros, el que trabaja en profesiones valoradas socialmente por la 
capacidad de ganar dinero, el que tiene objetos y relaciones convenidas 
por la moda y el poder adquisitivo. 

El resultado es fantástico, el ser humano logra la satisfacción de sus 

necesidades básicas vitales y espirituales, simplemente moldeando un 

ganador en su propio cuerpo, formando al triunfador. 


¿Cómo se forman cuerpos? 

Michel Foulcault explicó hace tiempo la técnica de formar cuerpos, 

cuando detalló cómo se formaba un soldado en el cuerpo de un campe

sino en el siglo XVII. 


Se lo adiestraba con movimientos y posturas, se lo sometía a una me

morización y ejecución exacta de una importante suma de movimientos 

mecánicos y detallistas para cargar o usar el fusil, para marchar o para 

atacar. Se le reconocía aun fuera de sus funciones por el mentón e leva

do, la espalda erguida y la mirada altiva, detalles posturales adquiridos 

en el entrenamiento e incorporados en su movilidad diaria. 


Hoy se fabrica una modelo, un deportista, un profesional exitoso, una 

persona saludable, siguiendo la vestimenta, dieta, gimnasia o medicación de 


m
moda. Hoy se nos reconoce por los artículos que consumimos, por las postu

:t> 
~ras y movimientos que copiamos y por la forma de vida que mostramos. ::o 
m 
Z 
Cl...El cuerpo es objeto y blanco de poder. El cuerpo que se manipula, al 
1'-1 
:t> 
~.que se da forma, que se educa, que obedece, que responde y se vuelve 
m 


hábil. .. , multiplica sus fuerzas, es un cuerpo útil. z 

O 
::o¿Cuántos cuerpos CJtiles formamos en educación física? m 
VI 
c:: 
m 
~No muchos, porque aunque algunos lo intentamos con toda nuestra .... 


parafernalia didáctica, el cuerpo que procuramos formar en nuestras 
O 

Cl... 
m

clases no es el cuerpo sano, el cuerpo útil, el cuerpo disponible. 
:t> 

m
Entonces ... ¿qué cuerpo es? Cl... 

c:: 
("') 
:t>El interrogante no es ¿qué cuerpo es el que se forma en la clase de educa ("') 


o'
ciónfísica?, sino ¿qué es el cuerpo para el profesor de educación física? z 

V\En esta cuestión nos detendremos en el próximo capítulo. 
("') 
:t> 
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1 
Educación física y desarrollo 

de la Competencia Motriz 

INTRODUCCION 

Si algo caracteriza a la educaci«t física actual es su deseo de contribuir al 
.-1 

desarrollo de la competencia motriz,ml y como se traduce de la lectura del Diseño 
Curricular Base en los diferentes trallOS educativos (MEC, 1989). 

La clásica referencia a que la actividad de los profesionales de la educación física 
era, preferentemente, mantener a lose¡colares entretenidos, controlados y contentos 
(bus~goodandhappj) (Placek,1983},s dejado de ser menos habitual de lo que algunos 
autores pretenden mantener (Tinning, 1992). 

Desde la óptica del estudio de cómo los seres humanos llegan a ser motrizmente 
competentes hasta llegar a niveles eleVldos de pericia (expertise), llama la atención que 
no existan esfuerzos dentro del campQde la educación física escolar por analizar y dar 
sentido a los múltiples estudios extitentes para elaborar un modelo que guie la 
instrucción y la investigación. 

Asi,cuestiones tales como: ¿Quésiglificasercompetenteeneducadónfísica?,,¿Dequé 
rmmeraadquierenlosescolaressucom¡:xJf:ndaparamoverse?,¿Cómocambiadichoproceso 
deadquisidónenJaínfandayadoJesceI1lia?'¿CómocontemplarJaprácticaene1desarroUo 
deja competendamotrizo¿CómoanaJilare1fenómenodeJaincompetenda eneducadón 

'ÍCa?" son sin duda, relevantes para..h. educación física escolar. 
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Estas y otras muchas cuestiones serán tratadas en esta monografía a la luz de las 
investigaciones más recientes yde diferentes estudios yexperiencias llevadas a cabo 
en los últimos diez años por el autor, deseando con ello señalar su naturaleza 
prob1emáticaeindtaraJanecesidaddereBexionarsobre1asmismas. 

En primer lugar, presentaré el valor que la noción de competencia motriz puede 
tener para los profesionales de la educación física, relacionándola con los modelos 
evolutivos que tratan de acometer esta cuestión. 

En segundo lugar, cuestionaré qué conocimientos se aprenden al practicar 
actividades físicas en educación física escolar. Analizaré la relación de la noción de 
competencia motriz con la de conocimiento sobre las acciones ysu significado para 
la actual educación física escolar. 

Como tercer punto, relacionaré estas nociones de Competencia Motriz y Conoci
miento sobre las Acciones con una de las más famosas teorías del aprendizaje motor, 
como es la Teoría del esquema Motor de Richard Schmidt (1975) y su famosa 
predicción de la variabilidad al practicar. Esta teoría ha sido objeto de numerosas 
investigaciones en los últimos veinte años. Expondré las razones de su utilidad para 
apoyar las intuiciones de numerosos profesionales, y fundamentar el tipo de práctica 
que más favorece un aprendizaje significativo en educación física escolar. 

Por último, relacionaré estas nociones con asuntos candentes en el ámbito de la 
educación física escolar, tales como la producción motriz divergente, las dificultades 
para moverse de forma coordinada o la incompetencia aprendida. 

SOBRE EL MODELO DE APRENDIZAJE MOTOR BASADO EN EL PROCESA
MIENTO DE LA INFORMACION 

Son diferentes los autores (Christina, 1989; Whiting, 1983; Ruiz, 1992b) que han 
manifestado que existe una cierta distancia entre 10 que piensan los expertos ylo que 
sucede en las clases de educación física. 

Las razones son numerosas pero pueden concentrarse en las siguientes: 

1~Existeunae1evadacantidaddedatossob~loque1osniñosyniñashacenen 
muydiferentessituadonesmotrices.,Jamayonadee11asartifidalmenteorganizadas 
en1os1aboratonos.· 

Asiexistendatossobre1ostiemposdereacciónrapidezperceptiva/sobrela 
estrucfuradelosprogramasmotoresinfantiles.,losprocesosdetomadededsión 

16 
119 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



deantidpadón-coinddenda/ elpapel delconocimientode losresultados enel 
aprendizajedehabilidadesmotricescomplejas/etc. 

2~ExistennumerososintentosdedescribíryexplicareJprocesodedesarroDo 
yadquisidónmofr.íz"numerososmodeJosquelejosdeadararlasituadó~lahacen 
máscompleja. 

Dichoprocesodeadquisicónsehapresentado/alolargodelahistoria/en 
ténninosdeencadenamientoderespuesl:a$asociadóndeestímulosyrespuesfl1s/ 
fortaJecimientodetrazosohueDasenlamemo~conslrucdóndeesquemasoregJas 
demovimientoomediantepm::esosdeauto-organiz:Jdóndelasconductasmotrices. 

3~NosemanilíestaunmarcadointeréspordestacarlosaspectospsicosodaJes 
queestánímplicadosenelprocesodeaprendera sercompetente/loqueleshace 
distancíarsedela visiónquelosprofesoresyprofesorastienendeloquesucedeen 
elsenodelasdasesdeeducadónfísica. . 

4~Porúltimo/unamayorpartedeestosestudiosnosehanreaJizadoene1seno 
delasc1asesdeeducadónfísica/sÍnoquehanoptadoporloslaboratoriosenprode 
unmayorcontrolperoperdiendo validezecológicaenmuchasocasiones. 

En la actualidad los responsables oficiales de la Educación Física Española 
proponen como modelo de aprendizaje motor el basado en el procesamiento de la 
información (MEe, Educación Física. Secundaria Obligatoria, 1992,pág. 32), es decir, 
se enmarcaría dentro del denominados modelos auto-adaptativos, pero a ¿qué 
modelo se refiere? 

Esta cuestión no queda nada clara ya que existen más de una decena de modelos 
de aprendizaje motor que se basan en el procesamiento de información (Gentile, 1972; 
Marteniuk, 1976; Singer, 1980a¡ Sclunidt, 1975; ver Ruiz, 1994a). 

Existe, a mi entender, una clara ausencia de una explicitación del modelo 
adoptado, resumiéndose en destacar alguno de los componentes más clásicos del 
procesamiento de información tales como la atención selectiva o la toma de de

. cisiones, tal y como se destaca en el siguiente párrafo tomado de las instrucciones 
oficiales: 

"Encuantoalsegundoaspecto/elmodelodeaprendizajemotor 
basadoeneJprocesamientodelainfonnadón/orientahacíaeJestabled
mientodesecuendasadecuadasalasdistintasfasesdeaprendizaje. 
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La.percepdónse1ectivadelosesfimulosre1evantesylaprogresiva 

consfrudóndelosesquemasderespuestayeJdesarroUodeI.asestrategias 

de decisión entredistintasaltemativasparaconseguirsusobjetivos 

constituyenI.aspautaspara UIl1J. secuendalógicas delosaprendizaje 

motores'/(MEC, Educación Secundaria, 1992, pág. 32). 


Falta una verdadera reflexión sobre cómo debe ser considerado el aprendizaje 
motor de los niños y niñas en educación física, y qué factores contribuyen a que el 
mismo tenga lugar, dejando a los profesores y profesoras para que asimilen y 
relacionen las nociones de aprendizaje motor con las aportaciones de Bruner, 
Vigotsky, Piaget o Ausubel, sin una análisis previo que indique hasta qué punto son 
aplicables dichas ideas al ambito de la educación física. 

De ahí que se haga necesaria una noción que reuna y dé sentido a los numerosos 
estudios llevados a cabo en el ámbito del desarrollo y aprendizaje motor (ver Ruiz, 
1987, 1994a y b) con las actuales perspectivas que la Educación está tomando. 

LA NOCION DE COMPETENCIA MOTRIZ 

Hace ya algunos años (Ruiz, 1989a y b, 1992a y b, 1993a y b; Ruiz Y Linaza, 1992, 
1993) nos planteamos esta cuestión y tomamos la decisión de considerar que la 
educación física tenía como finalidad principal el desarrollo de la competencia 
motriz (Connol1y, 1980). 

Mediante la educación física se trata de que los niños y niñas sean motrizmente 
más competentes, del mismo modo que mediante otras materias se trata de conseguir 
que sean competentes en el manejo y empleo del lenguaje, en el razonamiento 
matemático o en la relación con los demás o el ambiente. 

No existe un acuerdo a la hora de defirúr el concepto de competencia (Marrero et 
al, 1989 pág. 150-156), probablemente porque no es un concepto unitario, así se 
puedenencontrar expresiones como competencia ambientalreferida a la forma eficaz 
de tratar con ambientes inmediatos (Steele, 1980), competencia relacional como la 
habilidad para construir, acceder y mantener relaciones de apoyo importantes 
(Hansonetal., 1978), competenciasocial(Zigler,1984) o competenciaintelectual(Scarr, 
1981). 

Tambiencllierentesautoreshanempleadoeltérminocompetenciamotriz(Connolly, 
1980; Keogh y Sudgen, 1985) para expresar lo que el sentido común y la observación 
cotidiana de las sesiones de educación física permite comprobar, o por lo menos 
indica, y que se refiere a cómo es el comportamiento de nuestros escolares cuando 
llevan acabo una tarea motriz compleja. 
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Una de las definiciones más antiguas del constructo competencia fue la emitida 
porWhiteen1959yquehaáareferencia a la "capaddaddeunorganismoparainteractuar 
consumediodemanera eficaz/~ resaltando que en los seres humanos se manifiesta una 
constante incitación para ser competentes en su medio. 

Si lo relacionamos con el ámbito motor,las sesiones de educación física suponen 
una constante interacción con un medio en el que debe moverse de manera eficaz y 
eficiente, para conseguir objetivos que cambian constantemente. 

Consideramos con Keogh (1981) que el desarrollo de la competencia motriz es un 
proceso dinámico y complejo caracterizado por una progresión de cambio en el 
control de uno mismo y de sus acciones con otros o con los objetos del medio. 

De ahí que el concepto de competencia motriz haga referencia al conjunto de 
conocimientos, procedimientos, actitudes y sentimientos que intervienen en las 
múltiples interacciones que realiza en su medio y con los demás, y que permiten 
que los escolares superen los diferentes problemas motrices planteados, tanto en las 
sesiones de educación física como en su vida cotidiana. 

Esta competencia motriz manifiesta un transcurso evolutivo y numerosos autores 
la han relacionado con un tipo de inteligencia sobre las acciones (Connolly y Bruner, 
1973),inteligencia operativa que supone Conocer: conocer quéhace~ cómohacerlo, 
cuando ycon quién actuar, enfuncion de las condiciones cambiantes del medio. 

Esta misma noción conecta con lo expresado por Gadner (1986) cuando se refiere 
a la existencia de un entramado de múltiples inteligencias entre las que destaca la 
inteligencia corporal. 

Ser competente en unámbito supone poseer un repertorio de respuestas pertinen
tes para situaciones que en una elevada frecuencia son nuevas, poseen, en definitiva 
un conjunto de conocimientos, procedimientos y actitudes que le permiten una 
práctica autónoma (Delegneies, 1992; OIeron, 1981). 

En palabras de French y Thomas (1987), los sujetos competentes: 

""Poseen unaredsemánticadeconodmientodec1arativoyunsístema 

deconocimíentoprocedímientaLquelespermitefonnarse,conmás 

facilidadquelosmenoscompetentes, planesabstradosdesoludónde 

problemas,indusoaunquepuedanpresentardificu1f{ldesparadesaibir 

detaJJadamenteelconodmientoprocedimentalempleadoparasoludo

nardicho problema "(pág.265) 


Los escolares aprenden a ser competentes porque aprenden a interpretar mejor las 
situaciones que reclaznan una actuación eficaz y porque desarrollan los recursos 
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necesarios para responder de forma ajustada a las demandas de la situación, esto va 
a suponer el desarrollo de un sentimiento de capacidad para actuar, de sentirse 
confiados de poder salir airoso de las situaciones-problema planteadas y manifestar 
la alegría de ser causa de transformaciones en su medio (Harter, 1980). 

Esto significa que la noción de competencia motriz conlleva una dimensión 
motivacional y afectiva que no debe ser olvidada y que es mediadora de la actuación 
infantil, ya que influirá de manera notable en la elección de las tareas, la persistencia 
al practicar y el rendimiento en las mismas (Griffith y Keogh, 1982; Ruiz, 1994d ye). 

Por tanto, si conoce más y mejor, cabría preguntarse: ¿qué tipo de conocimientos 
hacenqueunaJumnoseamáscompetentequeot:ro,ycámopuedetraducirseenconsideradones 
deCiJI'acterprácticopara quelosprofesoresyprofesoraspuedanpromocionarlo? 

Los especialistas en aprendizaje motor consideran que el conocimiento adquirido 
es un elemento fundamental de la competencia motriz, que capacita al sujeto para 
aprender más (Shea y Zimmy, 1988), lo cual no está lejos de la noción de recursividad 
de Bruner (1975) o de aprendizaje significativo de Ausubel (Ausubel, Novak y 
Hanesian, 1983). 

Esta noción de conocimiento, lejos de ser un concepto unitario, es desglosada en 
diferentes tipos y modalidades (Allard¡1982; Newell y Barday, 1982; Wall et aL 1985; 
Wall¡ 1986; Glencross¡ 1992 o Ruiz¡ 1993b), siendo un asunto de gran interés para los 
pedagogos de la actividad física en medio escolar, como lo destacan autores como 
Arnold(1991)ysunoci~nde ConodmientoprácticodébilyfuerteoRoss(1989¡1991)y 
su noción de ConodmientodelasAccionesF.íBicas. 

Este asunto será objeto del siguiente capítulo. 
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. 1O.EI concepto juego motor 

No es h ,bitual encontrar definiciones de juego motor; para el DCCD 
(1992:143)'63: '\..) es un tipo de juego que se caracteriza por la motricidad y la activi
dad social". CA no observamos, al incluir y distinguir dentro del concapto la aclívidad 
social, pretende separarse del juego motor de tipo funcional, de ejercicio, ° actividad 
sensoriomotriz. )e esta manera, en la definición anterior, ya propósito de una explica
ción acerca del deporte, dice: "En el ámbito del deporte, el término comprende todo el 
abanico de forll8s de juego dinámicas, desde los juegos menores Ouegos deportivos) 
hasta los depares colectivos", No cabe duda de que esta definición trata de un juego 
motor organizajo sobre la regla y cuyo dinamismo, de formas y de participantes, le 
caracteriza frerte a otros juegos que, a pesar de entrañar motricidad, no incluyen 
estas variables. 

Especialrrente, nos parece forzada la exclusión de la actividad sensoriomotriz,' 
probablemente por eludir el escabroso asunto de la intencionalídad del individuo, o el 
discernimiento de si una actividad motriz, en determinadas edades, implica o no una 
forma de juego por consiguiente, la mención a actividad social del DCCD, supuesta
mente, deja a un lado la actividad sensoriomotriz. Por otra parte, hemos de admitir 
que la definiciÓil anterior de juego motor incluye el juego simbólico colectivo, cuando 
existe motricidad significativa, puesto que incluiría los dos rasgos a los que alude. 

Por su pate, Galera (1999:23) 164 no define juego motor pero postula tres condicio
nes para este roncepto, que han de ser coincidentes: pOSibilidad de ganar/riesgo de 
perder, existemia de reglas de juego y movimiento real. Para este autor, en el juego 
matarse ha dedar la condición de "la motricidad real", en el sentido de que "si no 
movimiento no lay juego'; sin embargo, reconoce el carácter ambivalente de los juegos 
sensoriales, o 8Illbólico de los "juegos de ficción". Por tanto, para Galera, la posibilidad 
de ganar/riesge de perder es común a todas las categorfas de juegos, igual que la exis
tencia de regla~ (que el autor explica de manera reducida respecto al juego deportivo), y 
destaca el moveniento real, por entender que las acciones motrices son observables. 

En nuest a opinión, el juego motor se explica a través de la significación motriz, 
entendiendo p wésta el grado motriz suficiente de empleo de 'Sistemas de movimiento 
que comportel paralelamente intención, decisión, y ajuste de la motricidad a su con

163. Dicck:nario de Ciencias del Deporte, op. cit. 

164, Galen, A. (1999). Juego motor y educación física. CIMS. Barcelona. 

~ 

N 
c.I't 

texto, sus situaciones fluctuantes en el medio o con otros, y todo ello bajo la lógica de 
las situaciones. Esta definición excluye a los juegos que, aun poseyendo motricidad, 
no alcanzan estos niveles acordados de significación. De esta manera, podemos dis
tinguir dos aspectos para una misma conducta motriz: la significación motriz y la orga
nización de la motricidad, La significación motriz se explica por el grado y calídad de 
motricidad que se reclama, y toda ella supeditada a una intención, lo cual implica 
algún objetivo motor (Rodríguez Ribas, 1997)'65; la organización de la motricidad se 
explica por la regulación de las propias acciones, respecto al medio o a los otros y su 
ordenación continua frente a los problemas derivados del desarrollo del mismo juego, 
que es producto de la lógica de sus situaciones166. 

~) 

.•. grado de motricidad suficiente, 
con empleo de sistemas de movi
miento que comporten: 

• 	 Intención 
• 	 Decisión 
• 	 Ajuste de la motricidad a 

situaciones fluctuantes 
en~ el medio 

-----.... con otros ~ 
Figura 13: Indicadores del juego motar que evidencian su significación. 

Tal y como acordamos, la caracterización principal del juego motor reside en que 
la motricidad que promueve sea significativa, lo que nos conduce a otro problema: los 
límites de fa significación motriz. 

Desde el punto de vista def método, los límites que nos indican cuándo existe sig
nificación motriz para un juego se concretan a través del conjunto de sus acciones, 
Siempre que éstas impliquen una acción que se explica en su contexto y que comporte 
secuencias motrices, y/o demandas de esfuerzo físico, de manera que estos rasgos 

165. Rodrfguez Ribas, J.P. (1997). Fundamentos teóricos y metodOlógicos de la praxiologla 
motriz. Tesis doctaral, 1101. 1, p. 343. Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. B autor expone en 
muchos pasajes de su obra la Importancia de asociar la praxis motriz al Objetivo motor para distinguirla 

de otras praxis que se diferenciarían, entonces, por su objetivo ycontexto. 
166. En una línea próxima, -en cuanto al problema de la conduCla motriz y su srgnlflcación, se 

aborda el articulo "La praxiologfa motriz. ¿ciencia de la acción motriz? Estado de la cuestlÓll" de Her
nández Moreno y colaboradoras. Rev. Apunts, 32, 1993, p. 8. 
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motrices supongan adaptación a las demandas de las situaciones. Podemos, enton
ces, afirmar qL9 la significación motriz se configura en la situación motriz (Parlebas, 
2001 :423),167 porque los datos de la significación personal se construyen a partir de los 
elementos estl1lcturales provenientes del tipo de juego motor y de la manera de captar 
y entender el 6ltorno en el que se desarrolla. Este planteamiento acarrea consecuen
cias no sólo conceptuales, sino para el método. Si tomamos como ejemplo un juego de 
mesa, podemCB comprobar cómo el movimiento de una pieza por parte de un jugador 
no comporta adaptación secuencial, ni demandas de esfuerzo, ni adaptación a una 
situación fluctuante; por contra, en un juego de persecución, un jugador necesita ajus
tar sus acciones consecutivamente, a la vez que responder al grado de exigencia que 
se solicita de sus capacidades osicas y adaptarse a la situación de su contexto. 

Secuencias locomotrices 

Demandas de esfuerzo 

Adaptación a la situación 
- CONSECUENCIAS ESTRUCTURAlES 
- CAPTACiÓN OEL PROBLEMA 

SITUACiÓN MOTRIZ 

Objetivo motor 

Figura 14: Aspectos significativos de la conducta motriz lúdica y su contexto. 

Por tanto, el juego motor es una organización. que incluye a todos los tipos de 
situaciones motrices en forma de actividades lúdicas, que comportan conductas 
motrices sigrificativas y que pOdrán cumplir distintos objetivos (pedagógicos, recreati
vos, de dinamización de grupos, culturales, deportivos). Lo que nos permite concretar 
que juego motor es una actividad lúdica significativa que se conforma como una situa
ción motriz y mediada por un objetivo motor. ' 

161. Parabas, P. (2001). Juegos, deporte y sociedad. Léxico de praxiofogla motriz. Paidotribo. 
Barcelona. 

N"""" 
en 

10.1 . El juego motor en las clasificaciones de los juegos 

Históricamente, el concepto de juegos motores ya es mencionado por Guts 
Muths en su obra Juegos para el ejercicio y el esparcimiento del cuerpo y del espíri
tu... (1796)168 al conceptualízar y clasificar los juegos. Sin embargo, el uso de juego 
motor se vinculó más a un tipo de juegos que a criterios teóricos a partir de los cuales, 
y de manera consecuente, organizarlos; se trata de una distinción de fondo: criterios 
de análisis frente a criterios de distinción. 

El criterio de significación motriz no es aplicable directamente a .Ias categorfas de 
juegos, porque es un criterio interno, no intercategorfas, porque todas lo pueden po
seer, o no. Así, un juego de construcción puede ser o no significativo desde el punto 
de vista motor; igualmente, ocurrirfa con un juego simbólico motor, o un juego senso
riomotor, o un juego de reglas en corro; sin embargo. muchos juegos suelen compor
tar significación motriz, como los juegos de persecución, de lanzamientos y pases, de 
estrategias de invasión, etc. 

Un problema que suscita el uso de juegos motores asociados a la signíficación 
motriz estriba en que la organización del juego simbólico no garantiza siempre un 
grado de motricidad suficiente, pues la dinámica de estos juegos está abierta a las 
acciones de los jugadores, que no tienen unas reglas que las limitan. No obstante, son 
juegos que deben formar parte del currículo escolar de fa Educación Ffsica por su enri
quecimiento integral. 

Parlebas (1981:7)169 clasifica las situaciones motrices partiendO de la división 
entre actividades psicomotrices y sociomotrices. Este autor atiende las situaciones 

TABLA 4: CLASIFICACiÓN DE LAS SITUACIONES MOTRICES DE PARLEBAS 

No existe ningún tipo de incertidumbre ni interacCión. El practicante está solo en un 
medio estable. 

cAí 

CAl La 

CAl 

La incertidumbre se SITúa en el medio físico, pero la actividad se realiza en coopera
ción con un compal'íero. 

CAl 

La incertidumbre se SITúa en el adversario.CAí 

La incertidumbre se sitúa en el adversario y en el medio, que es Huctuanle.CAl 

Es una situación en la que tanto la relación con el compañero como con el adversa
rio se sitúa en un medio Iluctuante. 

CAl 

El medio es estable y la incertidumbre se sitúa en el compañero y en el adversario.CAl 

168. En DllliIer, H. yDObler, E (1975). Juegos menores. Pueblo>y Educación. La Habana, p. 27. 

169. Op. cit. 
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motrices según tres criterios que son determinados por la incertidumbre, que pOdrá 
encontrarse en el medio físico, en los compañeros o en los adversarios: 

(1) 	Interaccón con el medio o entorno físico. 

Interacción con el compañero. 

Interacción con el adversario. 


Estas tres categorías dan lugar a diversas subcategorías, según la presencia (A). 
o ausencia (A) de incertidumbre en todos o algunos de los tres criteríos mencionados. 

Clasificar las situaciones motrices. y no los juegos, tiene una gran ventaja para el 
investigador o el profesional de la educación física, y es establecer criterios capaces 
de servir para ~( análisis de las acciones motrices, pero también a la organización 
estructural y furcional de situaciones de enseñanza; ésta última orientación es acome
tida por el Gru{:O de Estudio e Investigación Praxio/ógica (2000)170. La propuesta de 
Galera (1999:29)171 de considerar los criterios de clasificación de los juegos a partir de 
la interacción rrotriz e interacción afectiva, resulta muy satisfactoria, pues integra dos 
cuestiones divorciadas en el juego: la comunicación motriz y la naturaleza del 
Según la interacción motriz, este autor propone: 

- Juegos en los que no hay interacción motriz: juegos individuales, juegos de 
tareas individuales (se actúa en solitario pero el resultado en el juego depende 
de lo qLB obtengan otros jugadores). 

- Juegos en los que hay interacción motriz: juegos de interacción motriz de 
cooperación, oposición, cooperación y oposición. 

Más llamativo resulta el criterio de interacción afectiva unido al de interacción 
motriz, para lo que Galera (1999:30), en parte, emplea la clasificación de Caillois, pro
poniendo, para los primeros: vértigo, riesgo, azar; simulacro y compulsión. 

Por otra parte, la clasificación de las redes de los juegos que propone Parlebas 
(1988:215)172 distingue las especialidades de los juegos desde la perspectiva de la 
teoría de grafos. lo que de nuevo ofrece otra ventaja: reconocer las posibilidades de 
interacción a patir de las comunicaciones que son estructuralmente posibles. 


- Red exclusiva: 

• 	 Estat~e. 

+ 2-exclusiva. 

0U310 simétrico. 

OU3lo disimétrico. 


+ n-exclusiva. 

170. HernáQdez Moreno, J. (comp.) (2000). La iniciación a los deportes desde su eslructura y 
dinámica. INDE. Barcelona. Este grupo está formado por profesores e investigadores del Departamen
to de Educación Fsica de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. 

171. Op. cit 

172. Parleb~s, P. (1986). Bements de Sodologie du Sport. Edic. española de UNISPORT. Mála
ga.1988. 
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• Inestable 
+ Permutante. 
+ Convergente. 
+ Fluctuante. 


- Red ambivalente: 

• Estable. 
• 	 Inestable. 

+ Permutante. 
+ Fluctuante. 

Por último, la conocida clasificación de Piaget, acerca de los penados de juego 
r durante la infancia. que permite ser tomada como referencia para los programas de 

enseñanza, y sobre la cual volveremos a propÓSito del juego infantil. Esta clasificación 
se edifica sobre los grandes períodos del desarrollo infantil y las características lúdicas 
de cada uno de ellos. En nuestro caso, asociamos cada uno de los apar1ados a los 
juegos de carácter motor. 

.-	 En función del desarrollo: 
• Juegos sensoriomotores. 
• Juegos simbólícos. 
• Juegos de 

En definitiva, las clasificaciones de los juegos elaboradas bajo criterios teóricos 
pertenecientes a algún paradigma científico son construcciones con validez interna; es 
decir, que adquieren sentido dentro de su concepción particular, fuera de ellas, o de 
su lógica, pueden ser elementos menos satisfactorios, aunque en algunos casos se 
aprecia cierto consenso, como ocurre con la clasificación general del iueao infantil de 
Piaget, o la clasificación de las situaciones motrices de PariebaS. 

10.2. Otras clasificaciones de los juegos motores útiles para el desarrollo 
de programas 

También, podemos establecer otros críterios menores de clasificación de los 
gas motores que permiten diversas utilizaciones para la elaboracíón de programas de 

educación física. 
Muchos autores han atribuido al juego una función favorecedora de la calidad de 

las interacciones: sin duda la posee, porque los individuos mejoran sus relacíones 
cuando resuelven mejor el inicio de sus encuentros, experimentan papeles no propios, 
cooperan con los demás tras un objetivo común, o resuelven conflictos derivados de 
una situación real que se simula. Es, pues, un criterio para clasificar los juegos que se 
.convierte en una herramienta muy útil para dinamizar grupos: 

-	 En función de la dinámica de grupo: 
• de presentación. 
• Juegos de simulación. 
• de confianza. 
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• Juegos de cooperación. 
• Juegc.-'S de resolución de conflictos. 

Pero también los juegos han de dirigirse a la mejora de los tipos da interaccionas 
entre los jugadores, resaltendo la ganancia que se obtiene si el jugador está sólo, fren
te a otro, junto a otros, o frente a otros con compañeros; de cada una de las interac
ciones surgen juegos con distintas situaciones motrices; 

- En funciÓn de la participación y comunicación: 
• Juegos individuales o de autosuperación. 
• Juegos de oposición, 
• Juegos cooperativos. 
• Juegos de cooperación/oposición. 

Por otra parte, los juegos también pueden utilizarse para organizar un programa 
en función de la dificultad de la tarea motriz y de la situación en la que ésta se da; esta 
ordenación de bs juegos supone una directriz progresiva, admitiendo la existencia de 
un largo proceso de adaptación y aprendizaje. 

- En. fundón de la complejidad de la tarea y progresi6n de la situaci6n motriz: 
• Juegos genéricos. 
• Juegos específicos. 
• Juegos adaptados o reducidos .. 
• Juegos deportivos. 

Cuando se trata de juegos tradicionales, las clasificaciones se dirigen a tipos de 
juegos, dada la necesidad de abarcar el amplio espectro lúdico que ofrecen las cultu
ras. Desde luego este modelo carecerá siempre de validez intema, pues se limita la 
descripción. Renson y Smulders (1978-1981)173 proponen la siguiente, que presenta
mos reducida a los apartados más generales y que está en uso como modelo para la 
recopilación de documentación lúdica en la Unión Europea: 

1) Juegos de pelota. 
2) Juegos de bolas. 
3) Juegos de animales. 
4) Juegos de tiro y puntería. 
5) Juegos de lucha. 
6) Juegos de locomoción. 
7) Juegos de lanzamiento. 
8) Juegos de entretenimiento (sociedad). 

Tras la muestra de algunas clasificaciones con utilidad para el desarrollo de pro
gramas, se CDnstata que la función de éstas no es otra que la sistematización, pues 
sus criterios se transforman de manera operativa; de ellas, y de otras, podemos valer
nos para organizar juegos y completar actividades. 

173. Rerson, R. "la tradilion en aelion: la eentrala flamande des jeux populaires tradíeionnels·. 
Actas del Semiryario sobro juegos tradicionales. Direco;:ao-Geral dos Desportos. Víla Real (portugal) 7
10 noviembre 1988. p.13. 
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Capítulo IV. La práctica del juego motor y sus tipos 
de juegos 

La práctica representa la validación de la teorla. El juego motor utiliza un conjun
to de modelos que pretenden desarrollar aspectos de la motricidad y que constituyen 
verdaderos mediadores para sus fines. Los juegos poseen numerosos recursos que 
iremos abordando en este apartado y enmarcándolos respecto a su relación con el 
desarrollo pslcomotor, la organización simbólica y social, así como los tipos de juegos 
comunes en el mundo de la educación física. Además, la práctica del juego contiene 
también modelos didácticos con los que responder a cómo organizar procesos de 
aprendizaje y enseñanza. 

1. Los tipos de juegos motores y su aplicación. Los campos 
de conocimiento y práctica de los juegos motores 

Los juegos motores cumplen diversas funciones: desarrollo, adaptación y comu
nicación. Podemos decir que los juegos motores responden, en primer lugar y crono
lógicamente, a la necesidad de desarrollo ffsico y motor; además de un conjunto más 
ampliO de aspectos que comporta la conducta humana en las primeras edades; más 
tarde. el juego motor utiliza la acción motriz y sus contextos para adaptarse mejor a 
las relaciones entre las personas y emplear y comprender los significados de las 
cosas. Por ello, la Educación F[sica se ha servido del juego como un gran medio para 
alcanzar sus objetivos, que hemos de situar en el fomento del desarrollo físico y motor 
y las aptitudes y actitudes que le acompañan, como son el aprendizaje de habilidades 
motrices. cognoscitivas, afectivas y sociales. 

El largo proceso de aprendizaje y desarrollo que supone la vida está marcado 
por muchas formas de concebir y vivir los juegos; seguidamente, expondremos los 
modelos más caracteristicos. 

La profundización en el conocimiento y práctica del juego configura campos u 
orientaciones para el desarrollo de modelos de juegos; de esta manera, la educación 
física ha ido configurando formas características, capaces de cumplir objetivos CO/1
cretos en la práctica. Son cinco los campos principales que podemos distinguir: A) 
educación, pues los juegos se utilizan en la escuela para favorecer el desarrollo infantil 
y de los jóvenes, sirven corno medios para organizar la enseñanza y se ajustan, según 
su empleo, a variables didácticas; B} enculturación, porque los juegos tradicionales 
son modelos que ayudan al aprendizaje de la propia cu~ura. sus pautas de comporta
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miento y valores que les dan sentido; C. iniciación deportiva, porque el juego posee 
una frontera, a veces muy difusa, compartida con el deporte, en la medida que sus 
modelos contienen habilidades motrices específicas y algún tipo de organización para 
la acción, o acciones; D. recreación, ya que los juegos sirven al ser humano de mane
ra múltiple, cumpliendo funciones de organización del ocio y aportando un modelo 
placentero, renovador e integrador; E dinámica de grupo, porque el juego potencia 
los mecanismos de interacción, ya que se trata de una situación "simulada", sin mayor 
importancia, en la que se pueden vivir experiencias nuevas y divertidas, y que favorece 
el aumento de las relaciones y su calidad. 

Educación 

Iniciación 
deportiva 

Dinámica 
de grupo 

Figura 19: Orientaciones de los juegos motores. 

A continuación, apuntaremos 19S modelos de juegos motores que se derivan de 
cada una de las orientaciones que postulamos y con las cuales pretendemos 
las aplicaciones prácticas de los juegos que las concepciones teóricas y la misma cul
tura han señalado y construido, respectivamente. Por tanto, mencionaremos todos los 

de juegos motores que reconocemos, en la actualidad, y acompañados de 
ejemplos en la práctica. 

La orientación pedagógica de los juegos ha sido y es la dirección más evidente 
de organización del ludismo infantil. El juego motor es utilizado para enseñar en 
muchas culturas de menor evolución de manera intuitiva261 , pero, cuando su sociedad 
se lo demanda, también se convierte en un modelo sistemático para conseguir los 
mismo fines. Distintos modelos de juegos surgen de esta cor¡cepción pedagógica del 

261. Véasé el ejemplo de los niños gomeritas, que aran enseñados por sus padres a esquivar 
pelotas de barro, en primer lugar, para, poco a poco, ir introduciéndoles objetos más parecidOS a las 
armas arrojadizas. En Fr. Juan de Abreu Galindo (1602). Historia de la conquista de las síe/e islas de 
Canaria. Edición critica de Cloranescu. Gaya. Santa Cruz de Tenerife. 1977, p. 74. 
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juego; todos ellos, tiene en común las intenciones educativas que se promueven, de 
manera que cada modelo alude a aspectos del desarrollo y métodos para organizar y 
hacer posible la concreción de un proceso de enseñanza y aprendizaje. 

EDUCACiÓN 

En cuanto a la perspectiva de la enculturación, los juegos motores tienen su 
modelo por excelencia en los juegos tradicionales, Jos cuales poseen distintas versio
nes, atendiendo al símbolo o a la regla, o ambas a la vez. Además, puede ser útil la 
clasificación de juegos tradicionales infantiles y de adultos, pues indican dos tipos muy 
caracteristicos. Algunos juegos de adultos pueden ser practicados por los niños, aun
que algo adaptados, existiendo incluso versiones de juegos tradicionales de mucha
chos; también es posible utilizar juegos infantiles para ser practicados por adultos, 
pero solamente parecen ser aceptados por éstos en un ambiente de recreación (ani
mación en playa, montaña, jornada festiva, etc.). 

ENCULTURACIÓN 


Juegos tradicionales simbólicos 
Juegos tradicionales de reglas 

Figura 21: Tipos de Juegos vinculados a la tradición. 

La orientación de los juegos motores 
es, sobre todo, una realidad culturaL Por tanto, hemos de centrar el problema en reco
nocer cómo son las distintas versiones da juegos motores que se presenten, y mane
jarlos según las necesidades e intenciones educativas. Además. es igualmente nece
sario conocer sus semejanzas y diferencias con el deporte, porque contienen 
elementos estructurales equivalentes, o muy próximos. 

Juegos para la función psicomotriz, juegos simbólicos de 

fantasia,juegos de imitación, juegos de representación, 

juegos simbólicos con reglas, 

juegos de reglas, juegos cooperativos, 

juegos deportivos, juegos allemativos, 

grandes juegos, juegos en la naturaleza 


Figura 20; Tipos de juegos en la enseñanza. 
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Juegos deportivos, predeportes, minideportes,INICIACiÓN 
juegos modificadosDEPORTIVA 

Figura 22: Tipos de juegos utilizados en la iniciación deportiva. 

Otro campo más de aplicación de los juegos motores es la recreación, cuyos 
juegos se construyen bajo un denominador común: la diversión y el entretenimiento. 
Por tanto, los modelos que muestra esta orientación de los juegos son de una elevada 
motivación; de manera que, si esta premisa no la cumpliera, no podría ser considera

do en este apartado. 

Juegos cooperativos, juegos alternativos, juegos 
RECREACiÓN de animación, juegos de roles, Juegos en la 

naturaleza, juegos acuáticos 

Figura 23: Tipos de luegos empleados en la recreación. 

Los modelos a que dan lugar los juegos orientados a la dinámica de grupo no 
tienen como primer objetivo su contenido motor, pero son una buena fuente para con
seguir objetivos relacionados con la autoafirrnación y la interacción. Son juegos moto
res que, cada vez más, se abren paso en las sesiones de educación lísica. 

Juegos de presentación. juegos de conocimiento, 
DINÁMICA juegos de afirmación, juegos de confianza, 

de comunicación, juegos de cooperación,DE GRUPO 
juegos de resolución de conflictos 

Figura 22: Tipos de juegos utilizados en las dinámicas de grupos. 

Finalmente, hemos dejadO fuera de esta clasificación un modelo de juego, deno
minado forma jugada, que no es un juego completo sino un Cuasi-juego. Es utilizado 
en la educación, la iniciación deportiva, la recreación y la dinámica de grupos; por 
tanto, resulta ser un gran recurso a través del cual conseguir objetivos. La forma juga
da es una de juego que está supeditada a intenciones didácticas, ya que 
pretende introducir a los jugadores en una dinámica de participación, conteniendo un 
gran componente de motivación; también puede tener su razón en la adaptación de 
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alguna situación, normalmente simplificada, que se pretende aprender, como ocurre 
en el empleo de muchas prácticas de iniciación deportiva, lo que se alcanza estable
ciendo un logro que se ha de conseguir en la realización de un ejercicio. Se trata 
entonces de un cuasi-juego en la medida de que la forma jugada no aspira a ser un 

ni es una estructura estable ya que se adapta a la situación. Una forma jugada 
ser un breve juego de animación, como pisar y que no te pisen, o bien, puede 

ser una situación en la que dos jugadores han de capturar un balón que está 
en el suelo y botarlo para llegar a un espacio consiguiendo mantener al adversario tras 
su espalda. Por tanto, las formas jugadas son verdaderos cuasi-Juegos, porque no 
concitan el conjunto de las condiciones que caracterizan a un juego (completo, sin 
interrupciones, los protagonistas son los jugadores, objetivos propios) sino que se 
supeditan a las intenciones de quien los dirige y propone, a sí como a unos objetivos 

al juego. 

1.1. Juegos motores y desarrollo psicomotor 

Al principio, el juego motor tiene la misión principal de dar a conocer el 
cuerpo y el medio en el que se desenvuelve; ello significa movimiento constante, así 
como organización de medios para hacerlo posible. porque es la manera como acer
carse al mundo. 8 juego siempre ha guardado un espacio en cualquier planteamiento 
de desarrollo psicomotor, ya que éste es uno de los medios recurrentes para ajustarse 
y adaptarse a los cambios producídos con el tiempo en la conducta motriz que se 

en la inleraccíoo del organismo con el medio (vVickstrom, 1990:17)262. 

Para ,..."mnmhJ>r es capaz de favorecer el desarrollo físico y motor, 
confrontaremos las opiniones autores y sus propuestas para acometerlo, 
comentando, al final, si ello es factible. 

Singer (1972)263 propone para el dominio psicomotor las siguientes conduelas: 

1) Manipulación, movilización y toma de contacto con objetos. 

2) Control del cuerpo u objetos, como se manifiesta en situaciones equílibrato
rlas. 

3) 	Movilización y control del cuerpo o de sus diversas partes en el espacio o en 
una secuencia de acciones o condiciones que puedan predeCirse o no. 

4) Secuencia de movimientos apropiados tanto en la forma como en su realiza
ción en diversas situaciones de mayor o menor orado de incertidumbre. 

262. WJckstrom, R.L. (1990) define desarrollo motor en Patrones motores básicos. Alianza 
Deporte y Consejo Superior de Deportes. Madrid. 

263. Singer, R.N. (1972). The psychomotor domain: movement behavior. Lea and Febiger. Phila
delphia. Gil. por Ruiz Pérez (1987) en Desarrollo Motor y actividades flsicas. Gymnos. Madrid, p. 22. 
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Ruiz Juan, Francisco y Ma. Elena García Montes (2001), "Diversas clasificaciones respecto al juego" y "El juego motor", en 
Desarrollo de la motricidad a través del juego. Materiales convencionales como recursos metodológicos, Madrid, 
Gymnos, pp. 87-90 Y 90-98. . 

Francisco Ruiz 7juan . 
.. MªEle:~aGar·c¡a.,Mórites 
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4. 	 DIVERSAS CLASIFICACIONES RESPECTO AL 
JUEGO 

Cualquier clasificación que Se pretenda realizar está cargada de una gran 
controversia, pero ésta se acentúa mucho más cuando lo que pretendemos clasifi
car son los juegos. Algo tan amplio y complejo, como es el juego, genera una gran 
dificultad cuando pretendemos estructurarlo y meterlo dentro de unas casillas 
para elaborar una clasificación. 

Dependiendo del autor (no sería muy exagerado decir que existen tantas clasi
ficaciones como autores, o bien que dos autores nunca realizan la misma clasifica
ción) y sobre todo desde el punto de vista que se tome como referente, encontra
remos un sin fin de clasificaciones del juego. 
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Nuestra intención no es realizar una clasificación similar a las ya existentes, 
porque entraríamos en la dinámica del reduccionismo que aquí estamos planteado, 
si no tratar de contextualizar el tipo de juego al que a partir de estos momentos 
vamos a hacer referencia: el juego motor, más concretamente, el juego motor den
tro de las etapas educativas de Infantil y Primaria. Por ello, haremos una breve 
exposición de aquellas que nos parecen más relevantes, y que mayor incidencia 
tienen en nuestro marco, el educativo, ya que lo consideramos necesario para que 
podamos tener una idea global de la importancia y la potencialidad educativa del 
juego. 

Una breve historia de las clasificaciones de los juegos, en función de las co
rrientes de pensamiento relacionadas con el mundo de la Educación Física, la 
podemos encontrar en Navarro (1998). Así, y por orden cronológico, muestra las 
clasificaciones realizadas por Graos, Querat, Stern, Bülher, Piaget, Caillois, Dobler 
y Dobler. Igualmente, propone otras clasificaciones de juegos aptas para diversas 
utilizaciones en función de la dinámica de grupo, de la participación y comunica
ción, de la complejidad de la tarea y de la progresión de la situación motriz, de la 
etapa evolutiva y dela situación motriz. Finaliza su exposición haciendo referen
cia a las distintas formas de presentación de los juegos en Educación Física: 
formas jugadas, juegos tradicionales/populares, juego predeportivos y juegos 
recreativos. 

Omecaña y Ruiz (1999), indican que la dinámica que Se establece en la activi
dad lúdica depende de la estructura de meta en el planteamiento del juego distin
guiendo: juegos con estructura de meta individualizada, de competición y de co
operación. Aunque de la combinación de estas tres estructuras pueden surgir los 
juegos de cooperación intragrupal con competición entre grupos, el juego paradó
jico y los juegos de resolución. 

Por su parte, Velázquez (1996) realiza un clasificación de los juegos en fun
ción del grado de competición existente en los mismos, de ahí que efectúe dos 
grandes bloques: los juegos competitivos y los no competitivos. Entre éstos últimos 
distingue: los juegos de cambio de rol (reversible e irreversible), juegos coopera
tivos (de objetivo cuantificable -con tanteo y sin tanteo- y de objetivo cualificable 
-de imitación, de vértigo, de mantener un objeto en movimiento, juegos rítmicos-). 
Además, añade un tercer grupo el de los juegos paradójicos (juegos competitivos 
sin competición y juegos competitivos modificados). 

La clasificación que presenta Moreno Palos (1993) .es muy restrictiva ya que 
está basada en los juegos y deportes tradicionales, indicando que el gran número 
y variedad de juegos y deportes tradicionales que existen en España hace que las 
clasificaciones al uso, que existen en el campo deportivo, se muestren claramente 
insuficiente para clasificarlos y ordenarlos adecuadamente. Nos indica la única 
clasificación existente sobre los juegos y deportes tradicionales en España, rea
lizada por Garda Serrano (1974), la clasificación tipológica de Renson y Smulders 
(1978, 1981) Y así como la propia establecida para la realización del "Catálogo de 
juegos y deportes tradicionales existentes en Españal! (CSD, 1991). 
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Moreno Murcia (1999) nos presenta las clasificaciones del juego motor que 
realizan autores como Guy Jacquin (juegos de proeza en solitario, de imitación 
exacta, de imitación ficticia, de proeza en grupo y juegos colectivos descendentes, 
colectivos ascendentes y grandes colectivos), Piaget (sensomotores, simbólicos, y 
de reglas), Jean Chateau (no reglados -funcionales, hedonísticos, con los nuevos, 
de destrucción- y reglados -de imitación, de construcción y de regla arbitraria-), 
Bryant Cratty y la propuesta final de Moreno y Rodríguez (juegos de coordinación 
motriz -de coordinación general y segmentaria- y de estructuración perceptiva 
mejoran el esquema corporal, de lateralidad, de estructuración espacio-temporal, 
de percepción espacio-visual, de percepción ritmico-temporal, de percepción tác
til, gustativa, olfativa, auditiva y visual y de organización perceptiva-). 

Pues bien, nuestro interés no es otro que el terreno educativo y más concreta
mente la labor que hay que realizar dentro del primer tiempo pedagógico con los 
niños en las escuelas. De ahí que las anteriores clasificaciones no nos sirvan más 
que para tener un mero referente y nos decantemos por analizar, con un poco de 
más profundidad, un gran bloque de juegos, aquellos que hay que desarrollar en 
este contexto en el que se circunscribe la presente obra, los juegos motores. 

Para ello, recurrimos a lo que se pone de manifiesto en las orientaciones 
didácticas que, sobre el área de Educación Física, se realizan en los documentos 
elaborado por el MEC (1992: 105-106). Los juegos motores son una forma organi
zada de la actividad motriz, tanto reglada como espontanea, que tienen una evolu
ción a lo largo de la etapa de Educación Primaria, yendo desde las formas más 
espontáneas a las más regladas y especializadas. De esta manera, serán desarro
llados juegos de: 

; 	 Cooperación y cooperación/oposición. La función de estos juegos es el 
aprendizaje de estrategias de cooperación y cooperación/ oposición (de
fensa y ataque) que son la mayoría de los juegos de equipo. 

; 	 Destreza y de adaptación. La función principal es la de que adquieran, 
perfeccionen o apliquen determinadas destrezas o habilidades en situa
ciones de juego. 

; 	 Inicíación a habilidades deportivas. Entrarían los juegos adaptados para 
la iniciación en habi lidades deportivas y en deportes concretos. Es una 
forma didáctica de las iniciación deportiva donde el deporte se trans
forma, mediante adaptaciones de su reglamento, en juegos más sencillos 
que progresivamente se van acercando más a la situación habitual de 
juego. Las actividades de enseñanza tenderán a ampliar los conocimien
tos del alumno en la gama más amplia de deportes de manera que pueda 
elegir, no en función del peso social de cada uno de ellos, sino en fun
ción de sus aptitudes e intereses. En esta etapa ha de primar la diversi
ficación sobre la profundidad en tipos de actividades deportivas. 

; Tradicionales y autóctonos. En ellos, la función primordial eS tener un 
acervo común de juegos que forman parte de su patrimonio cultural. 
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j 	 Simulación. Con ellos se trata de que los alumnos reproduzcan situacio
nes concretas de su vida, de su entorno natural, social y cultural. El 
objetivo es que los alumnos se identifiquen con personajes, asuman es
quemas de comportamientos que ellos interpretan en dichos personajes. 
Otras veces se pretende que a través de los personajes, que libremente 
creen, puedan expresar con su cuerpo, movimiento y gestos Sus senti
mientos internos, consiguiendo la liberación de sus propios conflictos. 

j 	 En elcampo. Estos juegos tienen el objetivo primordial de crear situacio
neS y medios nuevos y perceptívamente ricos para que los alumnos adap
tan sus movimientos y conductas motrices. Estos espacios nuevos enri
quecen y consolidan los esquemas de las habilidades y destrezas motrices, 
así como van desarrollando su autonomía y su seguridad. 

5. EL JUEGO MOTOR 

Jugar es una actividad inherente y fundamental en la vida de un ser humano, 
siendo el juego, en cada etapa evolutiva, diferente y acorde con las característi
cas y situaciones propias por las que atraviesa el individuo. En este sentido, Nava
rro (1998) manifiesta que, aunque sea un fenómeno que acompañe al hombre du
rante toda la vida, no va a mostrar siempre éste el mismo comportamiento ni los 
mismos intereses ante él. De esta forma, es posible encontrar una serie de juegos 
en los que, durante toda la vida, es posible deleitarse con ellos por aquella razón 
trivial de que el juego no tiene edad. Ahora bien, existen unos parámetros que, en 
función de la etapa evolutiva del sujeto en la que nos encontramos, limitarán y 
determinarán éstos. Estos criterios, que diferencian a las distintas etapas evoluti
vas, son: el tipo de juego, los intereses del juego, el ritmo de juego y las reglas. 

Precisamente sobre este último aspecto, Lasierra y Lavega (1997: 24-26), ba
sándose en trabajos realizados por autores como Piaget, Parlebas, Blázquez, 
Erikson, Le Boulch, Vayer, Linaza y Maldonado, sobre la adquisición de las reglas 
de los juegos tradicionales por los niños, ind.can que los sujetos atraviesan una 
serie de períodos lúdicos que deben ser tenidos en cuenta y que son: 

j 	 Período de ludoegocentrismo (hasta los 6 años). El niño empieza reali
zando juegos muy sencillos, basados principalmente en la reiterada ma
nipulación simple del móvil. 

j 	 Período de coordinación y cooperación ludomotriz (de 6 a 12 años). Los 
sujetos inician una paulatina coordinación práxica gracias a que empie
za a tolerarse un sistema simple de reglas. A partir de estos momentos 
comienzan a organizar sus actuaciones en torno a un móvil u otra perso
na, dejando de centrar su atención sobre su cuerpo. 
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~ 	 Período de establecimiento y desarrollo del acuerdo ludomotor(a partir 
de 12 años). Las reglas son entendidas como un pacto grupal complicán
dose de forma progresiva hasta llegar a formar situaciones motrices más 
complejas. 

Numerosos psicólogos y pedagogos han estudiado la evolución del juego de 
acuerdo con los intereses de los mismos y su evolución, pero es Piaget quien des
cribe con gran precisión los tres periodos del juego (figura 1): 

JUEGO DE REGLAS .. 
JUEGO SIMBÓLICO .. 

JUEGO SENSOMOTOR 

... 
preparación refleja 


imitación esporádica 


imitación sistemática 


imitaci6n de movimientos 


imitación nuevos modelos 


imitaci6n represen ones 

. re resentaci6n simbolismo colectivo 

COO~ión y respeto 

10 	- 11/12 AÑOS0,2 1 - 1,5 - 4 	 7/8 

Figuf'Q 1. Períodos de juego según Piaget. Tomado de Navarro (1998:650) 
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; 	 Eljuego senso-motor o funcional. Se implica a los sistemas de movim ¡ento 
y de percepción de una manera coordinada entre sí, y constituye cual
quier conducta elemental susceptible de ser repetida y de ser aplicada a 
nuevas situaciones. En esta fase cada movimiento se modifica desde el 
punto de vista en el cual se realiza en cada instante, sufriéndose modifi 
caciones y situaciones nuevas de adaptación. Así en esta fase los in1"ere
ses de los niños pasan por la constante repetición de movimientos o ac
ciones de juego, mediante los cuales crean esquemas mentales de actua
ción. 	 . 

; 	 Eljuego simbólico. Se caracteriza por la utilización de símbolospor par
te del niño que son identificados por el mismo y que por tanto le asignan 
un significado particular. Esta interpretación simbólica hace que el niño 
defienda su realidad y entre en un juego fantástico donde la fantasía 
infantil cobra su máximo relieve. Las acciones principales que realizan 
los niños son la mímica, la fantasía simbólica, donde el niño crea una 
situación fantaseada sobre un hecho real, y la simbolización, en la que, 
a diferencia de la fantasía simbólica, se representa o imagina un objeto 
ausente. 

; 	 Eljuego de reglas. Surge de la necesidad del juego colectivo y consta de 
una serie de reglas que se adaptan al contexto socio-cultural donde se 
desenvuelve el juego y a las características de los participantes. Para 
Piaget existen dos grandes periodos o estadios. El primero, "práctica de 
la regla", que lo subdivide a su vez en cuatro estadios: motor, egocéntri 
co, cooperación naciente y codificación de las reglas. El segundo, .. con
ciencia de la regla", lo subdivide en tres estadios: individual, imitación 
de las reglas y derecho. 

Esta clasificación de los juegos, que Piaget propone, es muy interesante como 
esquema teórico que relaciona el juego y el desarrollo cognitivo, brindándonos 
sugerencias explicativas para comprender la actuación de los niños dentro de los 
juegos, pero no es muy práctica para analizar la relación entre el juego, el desa
rrollo y el aprendizaje. 

Para finalizar, indicar que "el comportamiento de juego es un proceso conti
nuado so/apodo por etapas, que paulatinamente son más perceptibles y que, a par
tir de la adquisición de una madura y verdadera conciencia de juego, se puede ver 
alterado hacia cualquier estereotipo dejuego" (Navarro, 1998: 649). 

En base a lo anteriormente expuesto, y como consecuencia de que las caracte
rísticas físicas de los niños son diferentes en los etapas de Educación Infantil y 
de Primaria, trataremos, a continuación, de profundizar y concretar algo más So

bre el juego motor en estas etapas educativas por separado. 
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,
0.1. EL JUEGO MOTOR EN EDUCACION INFANTIL 

"La propia inmadurez orgánico, neurofisiológica y psicomotor del niño pequeño 
debe ser consIderada como un factor importante a la hora de caracterizar el 
tramo educativo que nos ocupa y de pensar en la filosofía educativa que noS anima. 
El niño pequeño necesita mas que ningún otro desarrollo, el de su propio cuerpo, 
como fundamento de su crecimiento y como dominio de su propia situación en este 
mundo... Los retos psicomotores, tanto los referidos a los movimientos gruesos 
como los referidos a la motricidad fina, deben encontrar en la actividad del aula 
y del centro un continuo estímulo, para que los niños y niñas los percIban como 
naturalesy fácileS' (Ortega, 1992: 14). 

Como hemos podido comprobar a lo largo de lo que llevamos de capítulo, reali
zar una definición de juego es algo difícil y que genera un alto grado de comple
jidad, más aún cuando encontramos muchas cosas que son juego, cuando no es 
considerado como tal, y muchos juegos que son considerados como tales no lo son 
en realidad. Esta situación se acentúa mucho más en esta etapa educativa, por las 
características propias de los elementos a los van destinados: los niños menores 
de seis años. Veamos a continuación algunas consideraciones que, bajo nuestro 
punto de vista y teniendo como referente lo expuesto por esta misma autora, de
ben regir el juego en Educación Infantil para que pueda contribuir al pleno desa
rrollo de nuestros alumnos. Para ello no podemos perder de vista que el objetivo 
primordial es la construcción de la identidad de los niños y la consecución de la 
propia autonomía personal. Así, el juego motor: 

~ Es un comportamiento en sí mismo en el que el uso de los objetos y las 
acciones no tiene un objetivo obligatorio para el niño, aunque puede obli
garse a cumplir unas pautas y normas. 

~ Es un factor de desarrollo a través del cual se ejercita la libertad de 
elección y de ejecución de actividades espontáneas proporcionando la 
dimensión de ser libre, activo y seguro. 

~ Es una actividad natural que la realizan todos los animales superiores. 
~ Es necesario para que el niño continúe con los aprendizajes acerca de su 

propia concepción de sí mismo como ser físico en un entorno concreto. 
~ Permite que el niño perciba el progreso en su dominio del espacio de tal 

forma que pueda hacerse autónomo y libre en sus desplazamientos. 
~ Modela y regula la capacidad perceptiva del niño. 
~ Incide en el desarrollo de la incipiente capacidad representativa y men

tal siendo una de las formas en las que se despliega la función simbólica. 
~ Es una forma concreta de que los niños comiencen a comprender las 

reglas que prescriben las actividades y los procesos humanos. 
,. Nace de la realidad que rodea al niño tomando sus elementos y nunca se 

aleja de ella mas que lo preciso para volver a ella de nuevo, recrearla y 
enriquecerla. 
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~ Pueden ser muy serías, en el sentido de exigir y provocar actitudes rigu
rosas en los niños, sin que por ello dejen de ser juegos. 

~ Siempre se debe hacer algo que tenga interés y significado para el niño, 
si no es así, se pierde el interés y deja de tener significado y tnuere 
como tal. 

~ Debe estar compuesto de un alto grado de motivación para que Sea una 
herramienta de crecimiento y desarrollo personal. 

~ Debe poseer la fuerza necesaria para que el niño se implique como cosa 
propia y subjetiva. 

~ Tiene que proporcionar una gama de sensaciones y emociones personales 
que resulten beneficiosas ya que es la actividad placentera por excelen
cIa. 

A pesar de todo lo anteriormente relatado, el juego se encuentra, aunque cada 
vez menos, con algunas dificultades de cierta importancia para generalizarse como 
método de aprendizaje escolar ya que ha sido visto como un elemento un tanto 
extraño dentro de la escuela y en dura pugna con la cultura escolar. De todas 
formas, con la legislación actual, analizada en el punto tercero de este capítulo, 
podemos comprobar como se ha dado un paso cualitativo y cuantitativo muy impor
tante como consecuencia de la apertura del curriculum oficial. Esto permite que 
sean los propios centros, y los propios docentes, los que tomen decisiones 
curriculares para convertir la labor educativa en algo activo de tal forma que se 
genere de sentido lo que se tiene que enseñar y cómo hacerlo. 

Moreno Murcia (1999: 89) nos llama la atención sobre que \\ no podemosperder 
de vista que eldesarrollo motor no es algo disociado delresto de las dimensiones 
del desarrollo infanti~ sino más bien algo conjunto, donde se entremezclan las 
mejoras motrices con las socio-afectivas de forma directa y continua. Toda esta 
interrelación existente entre el juego y el desarrollo motor provoca que el niño 
que participa en é~ conquiste su propio cuerpo y el mundo exterior. A través de 
elJo se consigue (Garaigordobil, 1990): 

~ El descubrimiento de nuevas sensaciones. 
, La mejora en la coordinación de los movimientos de su cuerpo. 
~ Estructuración de la representación mental del esquema corporal. 
~ Exploración de sus nuevas posibi lidades sensoriales y motoras. 
, Descubrimiento de sí mismo en el origen de las modificaciones materia

les que provoca. 
, Conquista del mundo exterior. 

El juego en la etapa infantil es un buen instrumento de aprendizaje alternativo 
a otro tipo de actividades más específicamente escolares han fracasado, muchas 
veces, por carecer de sentido para los niños que tienen que realizarlas. Para que 
esto no se produzca, los juegos no pueden ser planteados de forma general ni al 
margen de los estilos de comprensión y representación propios de la cultura en la 
que viven los niños, de ahí que se haya que tener en cuenta las prácticas sociales y 
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las formas simbólicas propias de cada contexto cultural. En este sentido, tal y 
como mani"fiesta Lozano (1992), al ser el juego una práctica social habitual en 
cualquier cultura, constituye un formato muy adecuado para el aprendizaje. Qui
zás ésta es la razón que ha asegurado su pervivencia casi inalterable a lo largo de 
generaciones y generaciones. 

Por otro lado, el juego resulta ser una forma idónea de globalizacíón y 
contextualización del aprendizaje, sobre todo en esta etapa educativa. Los conte
nidos a aprender se deben presentar inscritos, en la mayor medida de lo posible, 
en la práctica que es habitual en la cultura en la que viven, de tal forma que pueda 
llegar a ser una determinada manera de interpretar la realidad y de intervenir en 
ella. De esta forma, conseguiremos que se aprenda a través de situaciones siempre 
significativas para quienes participan en la actividad. Es decir, el juego facilitará 
el acceso significativo y funcional a todo tipo de conocimientos a quienes partici
pan en él. 

En resumen, "el juego reúne todas las condiciones para que los niños y niñas 
puedan realizar aprendizajes significativos y funcionales, interesantespara ellos 
y convenientes para eldesarrollo de las capacidades que necesitan para integrar
se en la vida social. Además, la forma de aprender será progresiva y continua, 
evitando asía los niños el tener que dar esos "saltos en el vacío IT que les resultan 
siempre difíciles de superar y que condenan a muchos al fracaso escolar" (Loza
no, 1992: 49). 

Para poder llevar a cabo todo este planteamiento, del juego como actividad de 
aprendizaje, se requiere de un cambio en la forma de intervención a la que los 
profesores ha estado acostumbrados y de concepción de la propia Educación In
fantil (figura 2). El profesor puede, y en ocasiones debe, intervenir en el juego 
para cana'lizarlo mejor hacia los objetivos pretendidos, pero siempre sin alterar el 
sentido que los propios niños dan a la actividad, para que ésta no pierda su poten
cialidad educativa. Su integración será de forma interactiva, como un jugador 
más, aunque se trate de un jugador "diferente" y que juega con otras intenciones. 
La relación del profesor con los niños será siempre asimétrica (Ortega, 1992). 

Jugando con aros 
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es educación no sólo enseñanza 

es comunicación no sólo instrucción 

.no~6Igc,~k~d¡rt;j~.~i+o 

es afectivid ad no sólo conocimiento 

es interacción no só lo acció n 
. _. '-,-, 

··:es;d~'¡:iYfi:fa d o,rec~p¿ró¡'p aslva; 
es juego no só lo trabajo plan ificad o 

Figura Z Concepción de /a Educación Infantil, según Ortega (1992) 

,
5.2. EL JUEGO MOTOR EN EDUCACION PRIMARIA 

En el real Decreto 1344/1991 se fija, como una de las premisas básicas de la 
enseñanza de la Educación Física en Educación Primaria, promover y facilitar que 
cada alumno llegue a comprender supropio cuerpo y Sus posibilidades ya conocer 
y dominar un número variado de actividades corporales y deportivas de modo que, 
en el futuro, pueda escoger las más convenientes para su desarrollo personal, 
ayudándole a adquirir los conocimientos, destrezas¡ actitudes y hábitos que le 
permitan mejorar las condiciones de vida y de salud, asícomo disfrutar y valorar 
las posibilidades delmovimiento como medio de enriquecimiento y disfrute perso
nal, y de relación con los demás. Si tenemos en consideración todos los aspectos 
abordados en los puntos anteriores de este capítulo, podemos comprobar como el 
juego, y más concretamente el juego motor, contribuye directamente al logro de 
estos fines educativos. 

El enorme potencial educativo que posee el juego motor lorecogen Omecaña y 
Ruiz (1999: 37) cuando manifiestan que la actividad lúdica Se convierte en un 
medio insustituible dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje que se debe 
producir en el transcurso de las clases en Educación Física de Educación Prima
ria, ya que: 

~ Ofrece multitud de experiencias motrices. 

~ Representa una situación contextualizada de aprendizaje. 

~ Representa una forma espontanea de acercamiento del niño a su entorno. 

t; Re~ponde al principio de globalidad. 

" Abre caminos en la búsqueda de soluciones creativas. 

" Suscita situaciones de interacción social. 
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En esta etapa educativa se recomienda una didáctica basada en el juego motor 
por dos motivos básicamente. Por un lado, por ser ésta la más indicada para el 
desarrollo del enfoque globalizadorque debe regir en Educación Primaria y, por 
otro, al ser el juego una actividad imprescindible para el adecuado y correcto 
desarrollo físico, psíquico y social de los alumnos. Algunas de estas característi
cas, por las que se considera el juego motor en sí, en su propio proceso, como una 
actividad educadora y adecuada para un aprendizaje significativo, las podemos 
encontrar en la orientaciones didácticas que elaboró el MEC (1992: 87-89) para 
el área de Educación Física: . 

~ Es una realidad natural y espontánea, que reporta al alumno un placer y 
una satisfacción. 

~ El esfuerzo y la responsabi lidad no están ausentes de algunos juegos, ya 
que el propio alumno se lo impone como exigencias de la propia dinámica 
del juego, en el que están implicados e integrados. 

~ El juego motor, tanto libre como dirigido, en una de las actividades 
motrices que posibilita y ofrece una interacción que es esencial para que 
se produzcan aprendizajes significativos. . 

~ Ayuda a desarrollar las capacidades físicas y las habilidades y destre
zas básicas. 

~ Permite un desarrollo de la capacidad de adaptación al tener que 
adecuarse, el que participa en él, a situaciones, problemas,. .. así como a 
normas y reg las a convenir y aceptar con otros. . 

~ Es un gran medio de aprendizaje natural, espontáneo y, otras veces, pro
gramado. El juego se desarrolla en un entorno abierto o cerrado, en un 
espacio y tiempo concretos, con unos objetos y recursos determinados, 
así como con unos componentes en plano de igualdad. 

Por otro lado, el juego motor es la situación de aprendizaje más natural y 
amena en estas edades. Frente a la propuesta tradicional de enseñanza por ejerci
cios, la que se plantea desde aquí, basada en el juego motor, presenta diferentes 
aportaciones pedagógicas ( Figura 3) 

Para finalizar, a modo de síntesis, quisiéramos reseñar que 11 los juegos son una 
forma organizada de la actividad motriz, tanto reglada como espontánea. Tienen 
una evolución, a lo largo de la etapa de Educación Primaria, que va desde las 
formas más espontáneas, delprimer ciclo, a formas más regladas y especializadas 
delúltimo ciclo, donde tiene un peso específico elconcepto cultural del deporte y 
los juegos pasan a Ser deportes jugados" (MEC, 1992: 1'05). 

,\ Jugando con cafchballs 
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Es una actividad motríz contextual izada en la Es un hecho motor asilado o en condiciones de 
práctica habitual del alumno; su aplicabilidad directa aplicación desconteXtualizadas, de ahí que las 
lo hace más significativa. condiciones de aprendizaje no sean las mismas 

que las de aplicación. 

Es el propio alumno el que trata de aportar El alumno se adapta a un modelo externo y 
soluciones a los planteamientos que se realizan. trata de reprodúcirlo, lo que supone una 

respuesta más elaborada. 

No se persigue realizar una corrección de los Es más fácil corregir y compropar un 
movimiento que se producen en el miSmo. aprendizaje, pero cuesta luego más transferirlo 

a otras situaciones. 

Figura 3. 	 Diferencias entre la metodología basada en el juego motor 
y la que utiliza el ejercicio físico (MEe: 1992) 

, 
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Empezando 
a Jugar. • 

MARiA CLOTILDE SARDOU 

PABLO CARLOS ZIPEROVICH 

El juego es presencia de vida en todo sujeto, ¿Entonces, el 

que no juega: el que perdió el placer de jugar~ ha perdidu su 

espacio de vicia? No y Sil vemos la necesidad de recuperar 

el jugar y el juego en las primeras edades, tanto en el niño 

como en el adulto. Revitalizarlo a partir de mirar ¿qué?: 

¿con qué?, ¿dónde:, ¿para qué jugamos? ¿Cómo construimos 

los vínculos de intervendón con elnifl0? Desde los límites 

de la autonomía: entre dependencia e indep.endencia, obH~ 

gación y Uheri.ad! suspender y continuar: donde la decisión 

oportu.na tiene su base en ta fonnadón y caudal de expí';;

ríencias: tanto en el seno familiar como en !os/ ¡as profe

sionales que actúan en la educación íníciaL 

Yo así no juego más 

Si el juego es una carrera 
y sólo gana el que llega 
Yo así no juego más. 

Si por ganar no me importa 
que vos te quedes sin torta 
yo así no juego más. 

Si el juego es una pelea 
y sólo gana el que pega 
yo asr no Juego rrlil~. 

Si estás jugando conmigo 
y por ganar te lastimo 
yo así no juego más. 

Yo sólo quiero jugar 
porque me gusta encontrar 
la risa que se perdió. 

Yo sólo quiero jugar 
porque es la forma mejor 
de dejar pasar el sol. 

No me quieran enseñar 
cómo se debe jugar 
qw'! ;:::¡I juego lo inventé yo. 

(Anónimo; música Litto Nebbia 
y Manuel Gonzáfez Gil) 
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Recuperando el jugar 

Para comenzar a hablar de juego en 
estas edades preferimos corrernos 
del "juego" al "jugar". Puede tomar
se esto como el primer juego que le 
proponemos. Correrse nos sugiere 
un desplazamiento que permita ver 
qué hay detrás. Abandonar el juego 
como concepto teórico que cobra 
vida por sí, objeto de libros, teorías 
y tratados que a veces dejan muy 
atrás la particularidad del sujeto 
que juega. 

Correrse al "jugar" es para nosotros 
recuperar al sujeto con sus intencio
nes genuinas, explícitas o no. re
tornar con la mirada al sujeto_ El 
jugar remite a él, ¿el jugar de quién? 

El Juego puede ser c.:lé::ISifíc.:éldu, Cél
tegorizado, integrar reglas yestra

tegias educativas, a veces también 
sistemas ocultos de dominación, 

de autoritarismo ... "te quedas ahí 
.	jugando". Pueden organizarse jue· 
gos que nos permitan controlar 
mejor a nuestros niños, que se en
tretengan, manteniendo el control 
sobre ellos sin tener que retarlos 
tanto. Y en estas edades no destru
yan, como tropa depredadora, todo 
cuanto está a su alcance. 

El jugar permite el juego. El niño, 

sujeto en su entorno, desarrolla en 

el jugar un modo de comunicación, 

se relaciona con él mismo, con las 

cosas y los demás en diversas situa

ciones, el juego desarrolla estructu

ras que se van haciendo complejas y 

permiten jugar de distintos modos, 

a elección desde las posibilidades 

del sujeto. El juego es un espacio 

potencial entre el adentro y el afue· 

ra, una zona de experienCia interme


dia entre el sujeto y su ambiente. 


El concepto "juego" posibilitó atra
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48 
par cierto proceso que él desenca
dena y ponerle nombre, identificar
lo, perm itjó conocerlo y reconocer
lo, determinarlo y constru ir ciertos 
límites; gracias a eso contamos 
hoy con grandes teorías inscriptas 
en paradigmas que nos ofrecen 
distintas miradas de este hecho. 
Estamos seguros de que esto dio 
una estructura de conocimiento 
im portante en relación con el 
tema, pero queremos corrernos del 
espacio teórico y poder interrogar 
desde el jugar a la teoría. Es decir, 
mirar jugar, escuchar jugar, sentir 
jugar; aceptarlo como un hecho 
particu lar, preguntar a la teoría y 
pensar el jugar con sentido para 
ese sujeto en su contexto. 

Jugar es hacer; jugando el niño 
maní pula objetos, descarga ener
gías, reproduce situaciones, resuel
ve conflictos, en esencia, el jugar 
es generalmente satisfactorio. 
También puede el niño al jugar 
desplazar sus miedos, angustias y 
problemas; la acción repite en el 
juego todas las situaciones, esto le 
permite ejercer un dominio sobre 
objetos externos a su alcance, ha
cer activo lo sufrido, cambiar un 
final, tolerar papeles que le gustan 
menos o que le están prohibidos y 

00 
repetir a voluntad lo placentero. 

<:> 
Z 
'VI Cuando proponemos mirar el jugar,o 

le: 
e pensamos en la acción significativa 
'VI 
o 
<... del sujeto, en esa acción que él 
(» 

E desata buscando satisfacer sus ne.... 
Q.. cesidades. 
'VI 
o 

e: 
(» ¿Quién otorga sentido a la acción? El 

~ 

'o 
<= sujeto que j\..leg<il. Aquí comenzamos 
u 
el nuestra mirada al sujeto, el niño en-
u 
:::1 tre los O y 5 años. Es indudable que""O 


UJ 

en estas edades son los adultos en<::1 

....l 

función de los niños los que otorgan 
sentido a sus acciones y responden 
desde ese marco a lo que ellos inter
pretan son las necesidades de éste, 
entremezcladas con sus propias ne
cesidades, de las cuales no pueden 
desprenderse. 

El juego vive en él, la experienci a 
de enfrentarse con la complejidad 
del mundo, con todo lo que sabe 
Y lo que sabe hacer y con todo lo 
que no sabe y desea saber frente 
al mundo, con todos sus estímu
los, sus novedades, sus atracti
vos. "Jugar es recortar, para sí mis
mo, un trocito de mundo, un trocito 
que comprenderá un amigo, su 
mamá, papá, hermanito, ruiditos, 
figuras, objetos, un espacio a ocupar, 
un tiempo para administrar, riesgos a 

correr. No podemos prever o medir 
ta/es cantidades de aprendizajes, 
siempre serán superiores a lo que 
como adultos podamos imaginar o 
calcular. Acelerar o programar este 
proceso puede afectarlo, con riesgo 
de impedirlo o entorpecer/o. Por eso 
es importante dejar hacer, dejar ju
gar... Un dejar que no es abandonar; 
es mirar, asegurar sin interferir, suge
rir, ponerse en el lugar del niño. "1 

No es cierto que el niño no sabe y 
que es la escuela quien tiene la res
ponsabilidad y el mérito de las pri
meras enseñanzas. En cambio, los 
primeros años aparecen como los de 
más rápido desarrollo; después del 
nacimiento sucede la explosión con 
el comienzo de la "denominada 
edad de la razón". «Antes de que 
entre por primera vez a un aula es~ 
colar, las cosas más importantes ya 
han sucedido. Los aprendizajes más 

importantes, aquéllos sobre los cuales 

deberá construirse el conocimiento 
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posterior o ya están adquiridos o 
difícilmente podrán ser recupe· 
rados.»2 El jugar antes y fuera 
de la escuela ¿es perder el 
tiempo? Para nosotros es pero 
derse en el tiempo, es encon
trarse con una relación exci· 
tante, plena de misterio, ma· 
gia, descubrimiento, ·es sentir 
placer. Las manifestaciones 
que tiene el niño son tan im
portantes como las del adulto, 
a veces desmerecemos sus 
producciones sin tomarlas con 
relación a su medida, a su tra· 
yecto vital; al decir de 
Tonucci: "como las del investi· 
gador científico", 

Adulto - niño: 
el sostén del jugar en 
una situación de alteridad 

"Con el juego de las transformacio
nes sociales que vivimos en nuestro 
siglo, la familia tiene hoy otras ne
cesidades y dinámicas diferentes 
en sus roles; quizás, uno de los ele
mentos más significativos en este 
proceso sea la inserción de la mujer 
en el mercado del trabajo, su profe
sionalización, la coparticipación en 
el sostén económico que no puede 
ya ser enfrentado por un solo miem
bro del grupo familiar. También 
incide la modificación que ha sufri
do en algunos casos la familia nu
clear en su estructura, donde no 
siempre conviven ambos progenito

res, originando cada vez más des
ajustes que repercuten en la forma 

ción de los niños. Surge también la 

necesidad de satisfacer expectati

vas personales por parte de los 


adultos, que buscan u.na mayor au

tonomía y participación dentro de 

la sociedad. Otro elemento a tener 

en cuenta es la ampliación de los 

niveles de pobreza y marginalidad 

existentes en Latinoamérica, que 

reducen las posibí/idades de acce· 

so educativo inicial a estos secta

res n (Sardou- Martínez).3 


En estas edades siempre hay un 
adulto con el niño. Desde el marco 
en que elegimos hablar, aclaramos 
esto, ya que también existen los que 

m
a esta edad son sostenidos por otros 3 

-cr 
ro

niño5 mElyorc5, que El5Umen re5pon o 
:::s 
o...sabilidades que muchas veces los o 
p 

sobrepasan, a veces marginados de 
otras posibilidades en el 'desarrollo. 149 
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El adulto (persona que ejerce las 
primeras intervenciones en la vida 
del niño, que en nuestro marco es 
la mamá) es quien recibe las inicia
tivas del bebé, éstas son el comien
zo de una relación, son recogidas 
por otro en situación de alteridad, 
otro distinto, otro fuera de él, que 
da sentido a sus iniciativas. 

Esas primeras iniciativas son del uso 
del propio cuerpo para estar en bra
zos, para pedir ciertos cu idados de 
alimentación o de limpieza; el llanto 
o la sonrisa, los movimientos al des
pertar, desperezarse, achicarse o 
estirarse, cerrar los ojos al percibir 
un sonido fuerte, girar para ver los 
móviles que cuelgan de la luz o la 
mano que está tomando su cabeza. 
Aunque diminutas, todas sus reac
ciones corporales son percibidas 
desde afuera por alguien que les 
otorga sentido y que, recíprocamente, 
entabla con el niño este primer canal 
de intercambio comunicacional. 

El niño no tiene autonomía, vive 
cualquier acontecimiento con otro 
que es su sostén, otro que prepara y 
pone a su disposición un mundo de 
experiencias: esta matriz de alteri 
dad es creadora, le viene dada (suje
ta al sujeto) y al mismo tiempo se 
tiene que conquistar permanente

<Xl 	
mente entre dos que empiezan a 

o 
Z 	 conocerse y en ese conocerse se 
<n 
o 	 modifican. En esta situación de in

le: 
e 
<n 	

tercambio de iniciativas se provocan 
o .... 	 respuestas diferentes que exigen un 
E 
~ 	

cambio, incluso en el otro yen la 
misma situación, que vuelve a estar 
en juego y que se debe conquistar 
de nuevo. El intercambio es nuevo y 
provoca un cambio y quien se niega 
al cambio se niega también a las 
respuestas y a las solicitudes. Ya que 
existen procesos permanentes y suje

tos a variables constantes de adapta
ción que requieren poner en juego 
toda la disponibilidad del adulto. 

Aquí es donde sentamos nuestra 
posición; el juego ocupa un espacio 
teórico importante tanto desde el 
paradigma constructivista como 
conductista; en uno porque crea una 
situación de exploración y construc
ción; en el otro porque es el incenti 
vo adecuado para la respuesta espe
rada; para nosotros el jugar es una 
acción fundante de lo humano que 
involucra al sujeto desde su modo 
particular de relación, que actúa en 
el desarrollo porque lo promueve y 
se torna resultado. 

Un cuento de Gianni Rodari nos 
ayudará para conservar como adu 1
tos nuestra oreja verde: 
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.¿A qué jugamos? 

En la escucha atenta, es importante 
no tapar las iniciativas del niño. 
Siempre ponemos como sugerencia 
de mirada que el adulto se coloque 
con el niño frente a un espejo, obser
vando su tamaño. Su imagen puede 
no dejar ver la del niño, ¿cómo hacer 
que aparezcan las dos? En el juego, 
la propuesta del adulto puede entor
pecer la del niño, lo difícil es el equi
librio inexistente en una relación 
despareja entre la autonomía y la 
dependencia; la iniciativa y la imposi
ción; la creatividad y la seguridad; el 
límite y el respeto a lo distinto. 

La intención, el dar cuenta del ha· 
cer, se convierte en la clave más 
valiosa en esta relación. No es la 
desaparición del adulto en el espe

jo lo que permitirá que el niño apa· 
rezca; cada cual, en su tamaño, 
podrá dar opciones y alternativas. 

Esto supone, la mayoría de las ve
ces, una respuesta del sujeto, 
"hago esto porque espero que te 
rías, que te agrade, que te entu
siasmes y quieras repetirlo". Sin 
darse cuenta, el adulto está antici· 
pando el emergente del niño, pero 
cuando la respuesta es otra~ se 
desestabiliza y no puede contener· 
la. Cuando estoy abierto y ofrezco 
sin condiciones, el otro me sor· 
prende y al sorprenderme me invita 
a ser creativo, no sé que sigue, ten· 
go que dejar salir la acción espon
tánea que surge sin más permisos 
que las ganas de jugar. Hace falta 
un adulto disponible, con una bue
na escucha, con intenciones de 151 
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brindarse a otro, capaz de ser pro
motor, sostén y soporte del desa
rrollo humano de un niño, que s610 
puede aprenderlo de otro humano. 
El jugar desata la emoción, canal 
de comunicación básico entre el 
adulto y el niño, juegos de caricias, 
de abrazos, de miradas, de gestos, 
de murmullos, de besos con mu
cho ruido, de risas, de mordiscos y 
de enojos. El jugar está apoyando 
la relac;ón y creciendo con ella; es 
motivo y la motiva; ansia yeviden
cia de vida. 

En encuentros de juego que hemos 
hecho con familias, tratábamos de 
tomar actividades donde todos pu
dieran jugar. En las postas de la fa
milia, en cada estacíón había una 
actividad facilitada según la edad. 

ce 
o 
Z Por ejemplo: en una hay que armar 
Vl 
o un molinete (elementos disponibles:

le: 
o vasitos de plástico, bombillas, papel,
VI 
o cinta, cartones, alfileres, palitos),L. 
I>J 
E esto pueden hacerlo el papá o la 
L. 
.o.. mamá; en otra estación hay que pei
VI 
o nar a mamá o a papá o alguno de 

los nenes (peines, cintas, presillas 
de cabello, pañuelos); en otra hay 
que enhebrar una aguja y coser un 
botón a un pantalón y alguno se lo 
tiene que llevar puesto (hilo, aguja, 

pantalones de distintos tamaños); 
en otra hay que armar una torre tan 
grande como se pueda sin que se 
caigan los cubos (cubos de telgopor 
o goma espuma); en otra, entre to
dos hay que comerse una naranja 
(naranja). La familia decide quién 
hace, pero cada cosa tiene que ser 
hecha por un integrante distinto, en 
todos estos juegos consideramos 
familia a todos los integrantes que 
intervienen en la vida del niño, sean 
o no parientes. Sólo cuatro integran
tes con ganas de jugar, sin competir. 
Todos llegan. 

El niño y su autonomía 
de juego 

La autonomía en el niño pequeño posi
bilita el desarrollo de su personalidad. 

Brindar oportunidades en un «clima 
pedagógico que permita el desarro
llo de su autonomía implica que el 
niño ponga en juego sus posibilida
des y limitaciones, para lo que es 
clave regular el grado intervención 
del adulto. El clima lo componen los 
gestos, la voz, el timbre, los sonidos, 
la imitación, "el jugar a ser yo mis
mo un nil'ío" o viceversa. 
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Los límites se dibujan todos los días, 
jugando entre la dependencia y la 
independencia; entre obligar y dar 
libertad; entre el continuar y suspen

der y retomar igualo diferente, exa
cerbar cuidados o sostener la expe
riencia desde cada uno; donde la 
principalidad del adulto está en 
poner en juego los valores al mo
mento de decidirlos. 

La situación y el contexto contribu
yen o no a la construcción de la au
tonomía. Según Lev Vigotzky: «La 
creación de una situación imaginaria 
no es un hecho casual o fortuito en 
la vida de un niño pequeño, es más 
bien la primera manifestación de su 
emancipación de las limitaciones 
situacionales que lo rodean ( ... ) Una 
paradoja en el juego pasa porque él 
opera con un significado alienado en 
una situación real ( ... ), otra es que 
en el juego adopta la línea de menor 
resistencia, hace lo que más le ape
tece, porque el juego está relaciona
do con el placer y, al mismo tiempo, 
aprende a seguir la línea de mayor 
resistencia, sometiéndose a ciertas 
reglas y renunciando a lo que desea, 

pues la sujeción a las reglas y la re
nuncia a la acción impulsiva consti
tuyen el camino hacia el máximo 
placer en el juego.»5 

¿Con qué jugamos? 

Objetos lúdicos - recreativos 

El o los objetos son instrumentos 
generadores o movilizadores en los 
procesos de crecimiento. El objeto 
en sí en estas edades sólo es un 
mediador entre el mundo de los 
humanos; al ser ofrecido, o puesto, 
o estar allí, permite ser descubier
to, permite ese darse cuenta. 

¿De qué objeto hablamos? De una 
amplia gama: desde los juguetes 
tradicionales (una muñeca, un trom
po ... ) a los tecnológicos e informáti
cos (el robot, la computadora), o los 
provenientes del descarte (una made
ra, un cartón, cajitas, botellas, telgo
por, sombreros, telas, papeles de 
diario y revistas, hilos, sogas, ladri
llos, bloques); aparatos fijos (hama
cas, toboganes, subibaja, trepado
res, combinados, arenero, peloteros, 

53 


m 
~ 
~ 
p
::s 
el.. o 

p 


<-c: 

~ 153 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



54 
u otros); aparatos móviles (triciclos, 
andadores, casitas armadas y cam
biables, bicicletas, caballo, sulky); 
los naturales y los ambientales (árbo
les, plazas con sus componentes, 
bosques, senderos)_ En esta última 
consideración nos aproximamos al 
límite entre el objeto y el espacio 
como posibilitadores lúdicos y su 
instancia a ser recreados. 

A la pregunta: ¿todo puede ser obje
to lúdico? , no es posible responder 
absolutamente. Todo no, pero «casi 
todo», en la medida que permita el 
jugar no problemático e inseguro, 
no provoque el deterioro intencio
nal e innecesario y genere que el 
niño y/o el grupo organizado lo 
apropie; le encuentre sentido. Esto 
supone ofrecer una gama de ele
mentos de tipo «descarte o deshe

cho» para elegir entre ellos e i ncor
pararlos a la situación de juego_ 

Por ejemplo: 

Damos nuestra experiencia con un 
grupo de 3-4 años, al que ofrecimos 
cajas de diversos tamaños, cartones 
y ladrillos huecos livianos, como 

apoyo. ¿Qué podemos armar? alu
diendo al imaginario de los niños. 
Así surgió el rincón en el patio de 
tierra de la villa; la casita, el refugio, 
allí se construyó algo más que ese 
refugio visible, se crearon instancias 
de vida, de roles, de apropiaciones, 
de comunicación, de establecer re
gias, argumentaciones cambiantes, 
de retroalimentar nuevos imagina
rios y sin duda aprendizajes. 

Construye mundos de significados y 
él será el móvil protagónico, con 
tanta fuerza como la que le dará a 
los objetos mediadores. Su armado 
en la situación de juego, a su vez, 
configura un nuevo «objeto», ya no 
sólo juegan con algunos de ellos, 
ahora juegan con el espacio que die
ron a luz. Además, estos objetos 
desempeñan un rol nuevo, en espe· 
cial porque son de fácil acceso, bajo 
costo o sin costo, lo que posibilita 
jugar sin necesidad de entrar en el 
mundo del objeto elaborado, a veces 
muy sofisticado. Esto lo aprendimos 
observando cómo niños de sectores 
marginales despliegan su capacidad 
de juego más allá de las adversida

des; también integra una pos
tura pedagógica en el nivel ini
cial que ha recuperado la pers
pectiva de reciclar los materia
les y espacios cotidianos yen 
algunos casos comporta una 
postura ideológica en las fami
lias, independiente de su estra
to socioeconómico. 

En estas edades, el objeto es 
un promotor de imaginación, 
inventiva, creatividad, adapta
ción dela realidad, a la orga· 
nización espacial y temporal. 
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El objeto permite al sujeto estable
cer vínculos de apropiación e identi
dad con él mismo y con la situación 
generada: sigue con la mirada el 
desplazarse de una pelota o de una 
rueda; procura tocar o acercarse o 
detener algo en movimiento; saca y 
pone el chupete experimentando 
sensaciones; vivencia una textura y 
reacciona ante ella continuando o 
rechazando; toma y lo aprieta o no 
lo deja o no lo devuelve o entrega o 
lo guarda; busca por la sonoridad o 
formato o color establecido en su 
memoria; duerme con uno determi
nado porque le significa algo y lo 
identifica. Jamás podríamos descri
bir todas las posibles iniciativas que 
.un niño puede tener frente a un ob
jeto, tampoco es intención de est~ 
trabajo, porque lo que nos interesa 
recuperar son las iniciativas que no
sotros podemos ver en el niño e 
intercambiar atinadamente con él, 
con el grupo, con padres y docentes. 

Jugar es el otro modo 
de aprender 

Alguien dijo, irónicamente: "Aban
doné mi verdadera educación a los 
6 años para ira la escuela". Insta
lando sin lugar a dudas su mirada 
en lo que se aprende antes de ir a 
la escuela y que hay que abando
nar en su umbral. 

Sin pretender pelearnos aquí con 
la lógica escolar; dejamos esto 
para los especialistas; pensamos 
que en la escuela hay un apren
der lógico, más pautado desde 
afuera, que remite a la construc
ción ordenada de la realidad, en 
un proceso que ya está descu
bierto y prepara cierto orden 
para su adquisición, que además 
acorta tiempos, piensa en la ob
tención de resultados, y fija una 
expectativa de logro para garantí-· 
zar un nivel educativo. El apren

155 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



56 

00 
o 
Z 

der del juego es otro modo de 
aprender que se relaciona más con 
lo íntimo del sujeto, con lo "emo
cional". con sus primeras necesida
des, con su acción sentida, pensa
da, vívida desde sí. "Lo humano se 
constituye en el entrelazamiento de 
lo emocional con lo racional. "6 

Creemos que cada vez más la es
cuela trata de integrar el aprender 
desde el "sujeto todo", en el cono
cimiento escolar, pero aún falta 
que descubra que el jugar es una 
acción comprometida. 

En relación con el aprender, recupe
ramos algunos conceptos de Juan 
Pozo: «aprender implica cambiar y la 
mayor parte de los cambios en nues
tra memoria precisan una cierta can
tidad de práctica. Aprender, sobre 

todo de modo explícito o deliberado, 
supone un esfuerzo que requiere Una 
buena dosis de motivación. (...) tie
nen móviles suficientes para acome
ter el aprendizaje. Como en las nove
las negras, el móvil puede ser el hilo 
que nos lleve al aprendiz.»7 

Esto acompaña nuestra idea de 
que es el sujeto quien da sentido 
al jugar y a través de ese jugar 
incorpora constantemente apren
dizajes flexibles, no cuantifica
bies y de los cuales puede dar 
cuenta. 

"Dejar al niño vivir su infancia .. _, 
que se le permita hacer aquello que 
tiene que hacer en el momento en 
que está maduro. " 

Agnés Szanto8 
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EL JUEGO EN LA EDUCACiÓN FíSICA. UN ANÁLISIS DESDE LA 
PERSPECTIVA CONSTRUCnVISTA DEL APRENDIZAJE 

Hemos comenzado analizando el juego de un modo general, tanto desde el punto de vista descriptivo como desde el 
explicativo. 

Vamos a tratar de avanzarr ahora, a través del estudio del juego apl¡c~do a la Educación Física. Nuestra intención es 
abordarlo como un instrumento educativo en la formación personal entendida de un modo global; tal como señala Imero
ni (1989L concebimos el juego «no como medio para educación motriz, sino como medio para la educación en su sentido 
más amplio». En dicho análisis queremos adoptar una concepción constructivista de nuestra materia curricular. 

El constructivismo, como teoría epistemológica, tiene ya muchos años de existencia y desarrollo. Pero ha sido en los úl
timos años cuando ha recibido una mayor atención por porte de los investigadores de la educación. Su análisis y estudio, 
que parece invadirlo todo en los últimos años, no ha estado exento de conclusiones, a veces, poco fundadas. 

Resumir en pocas líneas los aspectos esenciales de esta teoría puede llevarnos a un planteamiento excesivamente sim
plista. No obstante, sus principales presupuestos pueden quedar sintetizados en cuatro puntos: 

• 	 Cada persona nace dotado de unas capacidades (movimientos reAeios y capacidades perceptivas) que le permiten es
tablecer una primera interacción con el entorno. 

• 	 El aprendizaje se considera como un proceso adaptativo que se edi~ca sobre estas primeras capacidades. 
• 	 En dicho proceso de adaptación, el sujeto asimila (incorpora la realidad a los propios esquemas de conocimiento) yaco

moda (modifica dichos esquemas y genera otros nuevas). 
• 	 La adquisición de conocimientos se alcanzará a través de un proceso activo de construcción personal en interacción con 

lo que le rodea. 

Partir de este planteamiento nos lleva a considerar el aprendizaje en Educación Física como un proceso activo enel que 
cada alumno, tomando como base sus capacidades y aprendizajes previos y gracias o la ayuda que le brindan el profesor 
y sus compañeros, construye, amplía, modifica, enriquece y diversifica dichas capacidades, y se muestro de este modo, pro
gresivamente, más competente y autónomo en los distintos ámbitos (cognitivo, motriz, afectivo y social) que integran la glo
balidad personal. 

. Disponemos, en consecuencia, de dos coordenadas: el juego y lo concepción construdivista del aprendizaje; ambas van 
a estar presentes en nuestro intento de arrojar luz sobre el uso de la actividad lúdica como medio educativo en la Educa
ción Física. 

Cuando los alumnos inician la participación en una actividad lúdica, acuden a ella con unas capacidades previas y un 
bagaje anterior que representan la base sobre la que construir nuevos aprendizajes dotados de significado personal. Au
subel, Novak y Hanesian (1983) afirman en este sentido: «el factor más importante que influye en el aprendizaje es lo que 
el alumno ya sabe. Averígüese esto yenséñesele en consecuencia». Partir de este principio nos lleva a plantearnos una en
señanza más interrogativa. La propuesta de actividades lúdicas que hagamos a nuestros alumnos ha de ser el resultado de 
un proceso de reflexión que tome como referencia lo que el alumno ya sabe. De este modo, los juegos que planteemos a 
nuestro alumnado proporcionarán, con mayor probabilidad, los medios para desarrollar capacidades intelectuales, motri
ces, de equilibrio personal y de relación e inserción social. 

Pero, ¿cuáles son estos conocimientos previos? Ysiendo más amplios, ¿cuáles son las condiciones previas con las que 
cada alumno se acerca a la actividad lúdica? Vayamos por partes: 

11 	 A. En primer lugar, cada persona acude a la situación de juego desde la disposición que surge de su autoconcepto. Fac
tores como el grado de equilibrio personal, la autoestima, los expectativas de éxito, la vulnerabilidad ante situaciones 
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22 JUEGOS COOPERATIVOS Y EDUCACiÓN FíSICA 

en las que ha de mostrar a los demós su competencia o las pautas de atribución causa/! ante situaciones de éxito y de 
fracaso resultan determinantes a la hora de acometer una actividad lúdica. 

11 	 B. En segundo lugar, los alumnos poseen una representación previa de sus compañeros y de la relación que establecen 
con ellos, así como unas expectativas con respecto a la actuación del grupo. Las interacciones que cada persona inicia 
dentro del grupo hacen que perciba a los demás como colaboradores o como rivales y que el ambiente de dase sea dis
tendido u hostil. Estos elementos son también relevantes en la participación en el juego. 

11 	 C. En tercer lugar, la alumno tiene un conocimiento del profesor y unas expectativas en relación con su forma de actuar 
dentro del grupo de clase en aspectos tales como la consistencia de su conducta, las oportunidades que brinda para la 
comunicación, las ayudas que proporciona, la atención a las sugerencias de los alumnos, etc. 

• 	 D. En cuarto lugar, el alumno elabora una serie de expectativas con respecto a la actividad lúdica otendiendo a su con
tenido, a su posible grado de dificultad y, fundamentalmente, a su potencialidad como fuente de diversión. 

• 	 .E. En quinto lugar, los alumnos poseen conocimientos, capacidades, habilidades, estrategias y competencias directa
mente vinculados con cada actividad lúdica concreta, que les permitirán la participación y el aprendizaje dentro del en
torno que representa el juego. Estos elementos constituyen un conjunto dinámico y en constante interacción. 

Cada 

[ Alumno 

aporto 

1 

Capacidades IExpectativasPercepción delPercepción Habilidades I 
IAutoconcepto sobre el juegoprofesarlade los compañeros Competencia j

i 

que condicionan 

su actuación 


en el 


JUEGO 

GRÁFICO 3. Los conocimientos previos en el juego aplicado a la Educación Física 

1 Desde la psicología de la personalidad se distingue básicamente entre pautas de atribución ínfern~ y pautas de ~fribución externa. Mientras que en el 
primero de los casos /0 persona tiende a considerar los resultados de su acción como consecuencia de su capaCidad o de su esfuerzo, en el se~~ndo 
caso se da la creencia de que el resultado se debe a factores ambientales o a propiedades aienas ?la persona, tales como /o suerte o la casualidad. 
Natura/mente, las pautas de atribución deben considerarse como un continuo en el que éstos serían los dos extremos. 
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Una vez analizados de modo general los conocimientos previos, nos surgen tres preguntas: ¿qué conocimientos previos 
debemos explorar?, ¿cómo podemos acercarnos de un modo sistemático a todos ellos? y, finalmente, ¿cuándo hemos de 
evaluar los conocimientos previos? 

La respuesta a la primera cuestión viene condicionada, fundamentalmente, por las capacidades que pretendemos de
sarrollar a través de cada actividad lúdica. Miras (1993) añade, al respecto, que la propia experiencia docente es un re
cur~o válido so~re el que ~sarse, también a la hora de explorar los conocimientos previos: «aunque ésto siempre puede 
meJorarse YreVIsarse, lo CIerto es que la práctica docente (. ..] nos proporciona indicaciones bastante fiobles sobre cuáles 
son las dificultades más habituales de los alumnos respecto al aprendizaje de un contenido, cuáles son fas actitudes, con
ceptos y procedimientos que tienen que poner en juego para llevar a cabo dicho aprendizaje, qué errores sistemáticos sue~ 
I:n c~meter o qu~ lagunas detectamos año tras año en sus conocimientos previos.» Finalmente, un tercer elemento de jui
CIO viene determmado por la lógica interna del aprendizaje motriz, cognitivo y afectivosocial. Tener en cuenta si los 
alumnos conOCen las nociones topológicas como paso previo a su uso en una actividad lúdica, percatarse de que aprecian 
adecuadamente trayectorias de móviles y adaptan su movimiento de forma consecuente con anterioridad a la práctica de 
actividades lúdicas que exiian un dominio Ruido de estas capacidades, o analizar si disponen de recursos para comuni
carse en situaciones conflictivas derivadas del juego son algunos ejemplos que surgen de esa dinámica interna en el pro· 
ceso de aprendizaje. . 

Reconocidas las bases para seleccionar los conocimientos previos acordes con cada actividad lúdica, pasamos a la se
gunda de las preguntas, la relativa al cómo. De un modo general, L. M. Ruiz (1995) resalta la conveniencia de «explorar 
el nivel de competencia y conocimiento de los alumnos y alumnas mediante procedimientos directos (tests, pruebas, baterí
as) o mediante procedimientos más cualitativos y contextualizados, que permitan constatar en situación su competencia mo
triz». Siendo más específicos, podemos hacer una distinción en función de los contenidos. Para los contenidos de tipo con
ceptual, en general los menos prominentes en la actividad lúdica, podemos servirnos del diálogo con nuestros alumnos, 
acercándola a los aspectos más relevantes de cada juego. Este hecho dotará, sin duda, al proceso de recogida de infor
mación de un mayor grado de contextualización¡ lo hará más Rexible y alejará la exploración de conocimientos previos de 
la situación de "examen". En el ámbito del procedimiento son útiles una amplia gama de instrumentos, que van desde las 
pruebas estandarizadas (tests, baterías) que se pueden aplicar al comienzo del curso escolar hasta la observación contex
tualizada y la anotación e interpretación en un registro anecdótico, pasando por otros de un grado medio en cuanto a su 
estructuración (listas de control, escalas). Finalmente, en el análisis de los conocimientos previos de valores y actitudes po
demos utilizar desde instrumentos de carácter más abierto¡ como las anotaciones tras el diálogo con los alumnos o los re
gistros anecdóticos, hasta instrumentos estructurados, como los tests sociométricos, escalogramas o ludogramas. 

y nos queda una tercera cuestión por responder, ¿cuándo explorar los conocimientos previos? La respuesta podría
mos sugerirla cada uno desde nuestra labor docente: siempre que lo consideremos necesario. En cualquier caso, pare
ce conveniente llevar a cabo una exploración global al inicio del curso y/o al inicio de cada unidad didáctica para acer
carnos con posterioridad a aspectos más concretos. Con todo, una buena valoración inicial y un buen seguimiento del 
proceso y de la evolución de nuestros alumnos nos pueden dar pistas sobre hacía dónde orientar en cada momento las 
actividades lúdicas. 

No queremos finalizar este apartado relativo a los conocimientos previos y el juego sin insistir en dos hechos: 

• 	 En primer lugar, la evaluación de los conocimientos previos debe insertarse dentro de la propia dinámica de clase. In
tegrar la exploración dentro del contexto que representa la actividad lúdica nos permitirá contar con un mayor grado 
de aquiescencia por parte de los alumnos, al quedar éstos libres de la situación de amenaza que representa sentirse exa
minados. En este sentido/los instrumentos de tipo abierto, siempre que sea posible su uso, resultarán más adecuados. 

• 	 En segundo lugar, queremos reiterar que, desde la labor docente, tomar en consideración los conocimientos previos a 
la hora de sugerir los juegos para una sesión o para el conjunto de una unidad didáctica nos debe llevar a dos proce
sos que se influyen recíprocamente: observar y reHexionar. 
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Una de las características que se atribuye a las actividades lúdicas como medio de enseñanza-aprendizaje en Educa
ción Físico es que resultan motivantes. Así, se considera desde la Dirección General de Renovación Pedagógica o/ re~eiar 
las orientaciones didácticas para el órea de Educación Física (MEC, 1992): «El ;uego motiva por sí mismo la odividad, con 
independencia de los estímulos externos.» 

Esta afirmación, sin duda, encierra parte de la verdad; pero conviene matizarla. Quienes desarrollamos nuestro trabaio en 
el campo de la Educación Física nos encontramos con alumnos que responden positivamente a cualquier actividad lúdica ycon 
otros para quienes el juego posee menos atractivo; con alumnos que perseveran ycon otros que abandonan con prontitud; con 
actividades lúdicas que resultan atractivas para todo el grupo y con otras que no despiertan su interés. Ojalá pudiéramos afir
mar sin ninguna reserva que el juego motiva siempre a todos los alumnos. Pero la cuestión no es, como vemos, tan sencilla. 

Hecho el planteamiento inicial, volvamos a la situación previa al juego. No todas las personas se encuentran en la mis
ma disposición cuando inician su participación en una actividad lúdica. Las expectativas de éxito, la percepción de los de
más, las redes de relación social o la posesión de diferentes capacidades son algunos de los elementos que condicionarán 
la participación de cada persona en el juego. La aduación del profesor. también es determinante. La forma de organizar 
la actividad lúdica, las interacciones que establece con los alumnos, la atención que presta a las necesidades de cada per
sona o la forma de desarrollar el proceso de evaluación inciden directamente en la actuación de los alumnos. 

Como señalan Alonso y Montero (1990), fados estas variables «aportan al alumno información que influye de un mo
do u otro en la idea que se hace sobre qué metas se pretende que consiga, qué tienen de atractivo o de aversivo para él, 
qué posibilidades tiene de conseguirlas o de evitarlas, a qué coste, qué otras metas están en juego, etc., idea que determi
na la motivación (fa aceptación o rechazo de la tarea, la persistencia en la realización de la misma o el retorno reiterado 
a efla sin que medíe fuerza coercitiva alguna) que observamos en los alumnos». 

los citados autores !Ibídem, págs. 184-185) ponen énfasis en las metas que los alumnos pretenden lograr a través de 
la actividad como fuentes de motivación. Agrupan dichas metas en cuatro categorías. Hagamos un análisis de ellas apli
cado a la actividad lúdica: 

• A. Melas relacionadas con el juego 

En esta categoría podemos incluir cuatro tipos de metas: 

a. Experimentarla curiosidad por el juego y por lo que éste puede deparar es un importante motor para la acción. 
b. Experimentar que se ha mejorado en la propia competencia motriz yen las capacidades vinculadas a la actividad lú

dica también motiva hacia el juego. 
c. Ser consciente de que se juega porque se quiere jugar, de que se participa en una actividad libremente elegida, pro

porciona una sensación de control interno. 
d. Percibir la actividad lúdica como fin en sí mismo, participar en ella por la satisfacción que proporciona, la hace más 

gratificante. 

• B. Metas relacionadas con el autoconcepto 

Recoge esta categoría dos tipos de metas: 

a. Experimentar que se es mejor que los otros en las demandas motrices y estratégicas de la actividad lúdica o, al me
nos, experimentar que no se es peor que los demás propicia la sensación que origina el éxito en una tarea. 

b. No experimentar que se es peor que los otros, con lo que se eluden las sensaciones que acompañan al fracaso. 

• C. Metas relacionadas con la necesidad de reconocimiento social 

Con dos subcategorías: 

a. La búsqueda de la aprobación de compañeros, profesores/as y padres/madres puede ser un motivo para la partici
pación en e! juego. 

b. La competición académica con los compañeros puede ser otra meta que incite a actuar. 
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• 	 D. Metas relacionadas con la obtención de recompensas o con la evitación de castigos 

Incluye dos tipos de metas. 

a. Alcanzar un premio o cualquier otro reforzador positivo incita, en ocasiones, a participar en lo actividad lúdica. 
b. Evitar el posible castigo que implicaría la no participación en el juego puede ser otro de los motivos que llevan a la 

actuación. 

las metas relacionadas con el apartado A se integran dentro de la llamada l/motivación intrínseca". Ésta surge de la cu
riosidad que despiertan estímulos novedosos ante los que se genera un desequilibrio, un conRieto cognitivo que el alumno 
tratará de superar a través de la exploración, la experimentación y la búsqueda de soluciones. 

Las metas integradas en los otros tres apartados (B,C y, fundamentalmente, D) están vinculadas a la "motivación extrín
seca" que supone motivar desde fuera aplicando métodos de refuerzo conductual o proporcionando el castigo de forma 
contingente a la aparición de determinadas conductas. 

Uegados a este punto cabe formular una nueva cuestión: ¿qué tipo de motivación debemos promover con preferencia 
entre nuestros alumnos de cara a la participación en aetiv.idades lúdicas? 

Para algunos autores (Skinner, 1970), los métodos de refuerzo conductual son importantes motivos para actuar. Ahora 
bien, además de los problemas éticos que algunos de estos métodos conllevan, los efectos del reforzamiento desaporecen 
con rapidez cuando lo hace el reforzador si no se aetúa para evitarlo. 

Otros autores como Hunt (1971) consideran la motivación intrínseca como la clave del rendimiento escolar al acercar 
al alumno a niveles más elevados de competencia. En el mismo sentido se orienta el planteamiento de Ausubel, Novak y 
Hanesian (1983], para quienes la significatividad del aprendizaje está relacionada con «las necesidades sentidas por el 
alumno». 

Desde nuestra perspectiva, la línea de trabajo a seguir en el plano motivacional, al utilizar la actividad lúdica como me
dio de enseñanza-aprendizaje en la Educación Física, puede quedar resumida en los siguientes puntos: 

• 	 A. Conocer y respetar, como punto de partida, los motivos de los alumnos; utilizar metas e intereses ya existentes, pero 
no estar limitados por ellos. 

• 	 B. Reforzar de forma extrínseca puede proporcionar efectos positivos: prestar atención a un alumno ante el esfuerzo por 
progresar en su competencia motriz o aprobar verbalmente una conducta prosocial en el juego, por citar algunos ejem
plos, suele incidir favorablemente en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Pero debemos asegurarnos de que este mo
do de actuar (esfuerzo, actuación prosocial, etc.) persistirá cuando cese el reforzamiento y se generalizará a otros ám
bitos de la vida escolar, familiar y social. . 

Ahora bien, no podemos orientar toda nuestra actuación hacia la motivación extrínseca. Será importante fomentar la 
participación en el juego por lo que éste tiene de gratificante y no sólo por la aprobación del profesarla y/o de los com
pañeros. 

• 	 C. Por lo tanto, es necesario potenciar los vínculos entre el alumno y la actividad lúdica, despertar la curiosidad, el de
seo de participación y de mejora en las propias capacidades a través del juego, fomentar, en suma, la motivación in
trínseca. 

• 	 D. Proporcionar juegos que sean acordes con las capacidades motrices de los alumnos y que planteen situaciones-pro
blema que fomenten el que cada alumno se muestre progresivamente más competente ayudará en la línea de conseguir 
una mayor motivación intrínseca. 

• 	 E. Colaborar con los alumnos en la búsqueda a través del juego de objetivos realistas, evaluar el progreso en dichos ob
jetivos y proporcionar información a lo largo del proceso puede también fomentar el deseo de participación y de apren
dizaje. 

• 	 F. Envolver el juego en un entorno de alegría y de cooperación en el que se busque más la diversión, la mejora en la 
propia competencia y la colaboración con los demás que la obtención del triunfo hará que todos puedan participar y 
progresar sin la amenaza que representa el poder perder. 
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El en (o Educación fíSICl1 Básica 

CONCEPTO DE DIDÁCTICA 

Etimológicamente el vocablo didáctica viene de. didoklikós. 
de didasko que significa enseñar. por lo que el término es con
siderado corno sinónimo del formado por los términos ense
ñanza y aprendizaje. Existen muchas acepciones que interpre
tan desde su punto de vista la didáctica: la mítica. la considera 
como un don innato e intransmitable para comunicar saberes 
poseídos (un buen didacta te hace fácil [o difícil). Desde el pun
to de vista artístico. se refiere al rnanejo de. recursos para que 
los alumnos aprendan o para facilitar con normas de 
interiorización de la cultura y modelos de cornport;'lI1Jiento po
sitivos para la comunidad o grupo. 

Una visión tecnológica asume la didáctica corno un sistema 
controlable de secuencias repartibles oplimizantes para 
interiorizar la cultura a base de decisiones normativas prescri
tas y preceptuadas. Axiológicarnente trata de los principios o 
postulados evidentes que son é'Hllllitidos por todos sin lIecesi· 
dad de dClllostr.u sol"c decisiones 1101 f1lat iV.1S de los C11St'l1(1I1tC5 

para el aprendizaje. 

En todos eslos sentidos la didáctica aparece corno un cuerpo 
de conocimientos con una clara orientación hacia la práctica 
que se expresa en términos tales como normativizar. optimizar 
u orientar y que tiene por objeto la enserianza. la IIlstrucción. 
el aprendizaje o la rorrnación intelectual 

Aunque el vocablo didáctica es un término propio de las 
de la educación. se pueden considerar didácticas es 

GIS (didáctica de la eduración física) y dentro de esta didáctica 

específica. la did~(ticíl especial generalizada que .wve 
cauzar los conceptos de interdisciplinarredad de las CienCIas 
(didáctica de la ucación rísica en primaria. didáctica de la illi· 
ciación deportiva) y por ultimo tendríamos la didáctica especial 
particularizada. que es la didáctica dentro de cada rama del 
saber o conocimientos (didáctica del juego). 

la didáctica a educación física es una ciencia carácter 
-práctico que describe. flna!iza y explica v oredice \n<; 
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fenómenos de la enseñanza. la forma de intervención mas ade
cuada con el objeto de conseguir un aprendizaje y enseñanza 
de la educación física mas eficiente. 

PLANTEAMIENTOS METODOlÓGICOS 

Y DIDÁCTICOS DE lOS JUEGOS DIRIGIDOS 


Por el mismo carácter del juego. el juego dirigido necesita ir 
acompañado de una metodología no directiva. de modo que el 
alumno pueda plantear las respuestas que crea oportunas. 

En cuanto a la forma de presentación, nos debemos olvidar 
de estrategias analíticas, puesto que sería romper con la fluidez 
y el sentido natural del juego. 

Respecto a las técnicas de enseñanza mas acordes con la 
naturaleza del juego. podemos tener en cuenta la del estilo de 
resolución de problemas. ya que los problemas planteados por 
el juego constituyen un continuo ejercicio de indagación y adap
tación. 

En cuanto a la forma de concretar el juego y fundamental
mente 1<1 selección y utilización de éstos durante la clase de 
educación fisica tendríamos que decir que el elemento funda
mental en la selección de un juego obedece a varios factores 
entre lo~ cuales encontramos como principal el objetivo peda
gógico que se desea cumplir; pero los juegos también pueden 
ser seleccionados por su adecuación alos intereses y desarrollo 
de una edad determinada. así debemos tener en cuenta qué 
tipos de juegos se ajustan mas convenientemente en cada eta
pa de desarrollo (ver desarrollo evolutivo). 

No hay que olvidar que el papel que juega el profesor en la 
práctica es la de animador, en donde la motivación, la intui
ción. el saber estar .como participante. la flexibilidad. etc. son 
algunas de las principales características con las que debe con

I-A tar. 
O') 

ft Juego en la Educación Flsica Básica 

Consideraciones Respecto a la Intervención 
Didáctica de los Juegos 

En la educación física. la utilización del juego como un recur
so metodológico eficaz es aconsejable para el aprendizaje de 
diferentes habilidades. para ello es importante que se propon
gan diversos juegos que respondan a una concepción global 
que integre los diferentes elementos de las mismas. En los pri
meros cursos de educación básica se pueden emplear tanto jue
gos libres como codificados con la condición de que éstos sean 
breves. con reglas simples. motivadores y de fácil realización. 
esto representa el enfoque netamente globalizador que debe 
dársele a la educación física durante la etapa de la educación 
primaria. En el primer ciclo de la educación secundaria los jue
gos estarán encauzados a desarrollar habilidades de coopera
ción-oposición con el objeto de realizar una iniciación a los 
deportes a partir de juegos predeportivos. formas jugadas y jue

gos adaptados; 
Algunas consideraciones respecto a la intervención didácti 

ca de los juegos a tener en cuenta es que estos deben propiciar: 

);;> la activación de esquemas de conocimientos anteriores 

);;> Una práctica reflexiva 

);;> Un proceso interno de aprendizaje 


);;> Variedad 

);;> Adaptación 

);;> producción 

);;> Descubrimiento 

);;> Variabilidad 

Metodología Aplicada a los Juegos 

Dirigir juegos y plantear cualquier sesión con base en estos 
no es una tarea fácil. quizá precisamente por esta razón es que 
se ha ido perdiendo paulatinamente este ideal medio de educa
ción -los profesores prefieren realizar sus sesiones por medio 
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de ejercicios simples. con un modelo netamente analítico-. 

El juego podrá ser utilizado dentro de una sesión de educa
ción física bajo dos criterios, el primero como elemento 
motivador y relajante en cualquier tipo de sesión o, desarro
llando toda la sesión con juegos exclusivamente. para lo que se 
tendrá que contar con una gama extensa de ellos. 

Aunque parece un contrasentido hablar de una metodología 
de los juegos. cuando el mismo juego es un método. en este 
sentido vale la pena hacer la aclaración de que nos referimos al 
juego dirigido o pedagógico ya su planteamiento metodológico 
y didáctico corno medio para lograr los objetivos que nos he
mos traz::ado. 

Para (110 debernos distinguir varios momentos: 

l. La planeación del juego 

Los juegos han de ser seleccionados en relación con dos as
pectos fllndamentales: los objetivos a cumplir dentro del dise
ño curricular y las características de nuestros estudiantes 
(motrices. cognitivas. afectivas, etc), aunque de ninguna ma
nera hay que olvidar sus intereses. número de participantes, 
material de que se dispone. e instalaciones entre otras. 

2. Explicación del juego 

En la aplicación del juego, gran parte del éxito de estos se 
debe a l. forma corno se lleve la dirección. En cuanto a la forma 
de preserttar los juegos a los participantes, el profesor debe: 

}> Tener listo el material requerido 

);> Formar grupos equilibrados, empleando diversas técnicas 
de formación de grupos, en las que se respete en lo posible 
la elección de los compañeros. Esta división puede ser rea
lizada por diferentes métodos: 

Mediante la aplicación de un juego o una ronda: según 
este método se realiza un juego previo que facilite la distribu
ción de los grupos. Este es el método más aconsejado. ya que 
en una propuesta que rescata el valor del juego. lo mas indica
do sería que inclusive la distribución de los equipos se realizara 

...-	 por media de un juego diseñado para este fin. 
en 
.~ 

Según el criterio del profesor: si se conocen los partici

E/Juego en la Educación Física Básica 

pantes, el profesor separa los equipos, este método brinda la 
posibilidad de distribuirlos de tal forma que queden adecuada

mente equilibrados. 
Por números: los jugadores su numeran Y así se agrupan 

por grupos de números según el que les correspondió, por ejem
plo, se numeran del 1 al 3 y así los números uno conforman un 
grupo. los dos otro. y los tres otro. etc. 

Según criterio de los participantes: se solicita a los juga
dores que se dividan en grupos en el menor tiempo posible. 
este método cuenta con el problema que en ocasiones los mis
mos. participantes relegan a sus compañeros. además que re
quiere mucho tiempo para la separación. 

Por capitanes: Se eligen capitanes, cuya función será la 
escogencía de los jugadores para su equipo. El aspecto negativo 
de este método radica en que cada capitán intenta atraer los 
participantes más habilidosos. quedando los de menor habili
dad para el final. lo que les provoca sufrimientos por verse rele

gados. 
);> Captar la atención de todos, colocándose en un lugar visi

ble para todos: la organización correcta de los alumnos (as) 
es un factor muy importante para el desarrollo del juego. ya 
que se debe garantizar que todos 105 participantes vean Y 
escuchen muy bi~n las explicaciones que el profesor hace. 
Se recomienda como primera medida que la organización se 
lleve a cabo de la misma forma en que va a transcurrir el 
juego. Esto permitirá que una vez finalizada la descripción 
del juego. iniciarlo inmediatamente sin que los niños(as) se 
distraigan del contenido del juego por nuevas formaciones. 
después de las cuales es necesario volver a explicarlo. 

Entre las formaciones podemos encontrar: 
);> Una fila: los jugadores se sitúan uno aliado del otroy el direc

tor se ubica a unos metros en frente de ésta yen el centro. 

);> 	 En círculo: los jugadores forman un círculo y el director de 
juego se sitúa entre los jugadores en la misma línea del círcu
lo. No se recomienda que el director se ubique en el centro 
del círculo ya que una parte de los jugadores quedarán a su 
espalda y se perderán buena parte de la explicación. 
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» 	 Dos lIas. una frente a la otra: el director de ju'ego se ubica a 
un e>:tremo de las dos filas. Si según el juego los equipos se 
deben situar a una distancia considerable. entonces. du
rante las explicaciones se deben acercar las dos filas, con el 
objetivo de lograr un mayor sonido con un menor volumen 
de voz, posteriormente se alejan la una de la otra, de acuer
do al desarrollo del juego. 

» 	 Dos o más hileras: los participantes se ubican uno detrás de 
otro m sus respectivos grupos y el director se sitúa enfrente 
a las hileras y en posición central de tal forma que todos los 
jugadores puedan observarlo y escucharlo sin dificultad. 

» 	 Distrit>ución libre: los jugadores se sitúan libremente dentro de 
un teJeno delimitado. Durante la explicación deben acercarse. 

~ 
.{ 


Do¡ filas 
 Dos o más hileras 

®.. 
~JA J" "~,1r~ ¡P 11....., -

Q 
Distribución libre 

® 
Un¡ fila 

® 


El Juego en la Educación Flsica Básica 

Las explicaciones deben además de atender el desarrollo evo
lutivo de los estudiantes. ser fáciles de comprender. para lo que 
debe hablar alto. despacio y con naturalidad 

» Ser breve. concretando la esencia del juego 
» La explicación debe ser lógica. consecuente, siguiendo en 

lo posible el siguiente orden: nombre del juego. papeles de 
los jugadores y ubicación. descripción. objetivos Y reglas 

del juego. 
» Utilizar ejemplos demostrativos que favorezcan la compren· 

sión y asimilación del juego 
» Aclarar las dudas antes del inicio del juego 

La explicación hay que darla cuando el juego se realiza por 
primera vez; al repetir el juego es necesario repetir los requeri

mientos principales Y sus reglas 

3. Dirección del juego 
Una vez organizado e.1 juego. su puesta en acción debe ba

sarse en la animación. aspecto fundamental para el éxito peda
gógico de éste. La animación. que consiste esencialmente en 
alentar e impulsar desde el exterior la realización del juego. en 
este sentido el profesor siempre debe estar presto a modificar o 
cambiar el juego en caso de que éste no de resultado. 

Los aspectos que debe observar el profesor durante el desa

rrollo del juego son entre otras: 
» Que todos intervengan lo mas activamente posible en la 

actividad. 
» Verificación: en la realización del juego se debe velar por

que los participantes se esfuercen por respetar las normas 
establecidas. Para esto se pueden llevar a cabo las correc
ciones en la marcha del juego. pero. cuando muchos juga
dores cometen las mismas infracciones es conveniente de

tener el juego. hacer la corrección y luego continuar con su 
desa rrollo. 

» Animar constantemente la participación de todos los jugadores 
Aunque la duración del juego está reglamentada por un tiem

po que depende del contenido del juego. número de participan
tes. su edad. nivel de preparación. lugar y condiciones de realL 
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zación, rtmo del juego, el profesor debe ser un gran observador 
ya que d~be cambiar de juego antes de que decaiga su interés. 

Antesde pasar a las propuestas acerca de los tipos de juegos 
aplicable) en los diferentes momentos de la clase. es bueno 
recordar cuáles son esos momentos y cuál es la función que 
cumplen. 

FASES OBJETIVOS 

Proporciona una estimulaci6n 
INICIAL O fisiológica y psicológica progresiva y, 
CAlENTi1MIENYO consigue la predisposición ideal para la 

incorporación activa a la actividad 

CENTRAl O PRINCIPAL 
Desarrolla la acción directa sobre los 
objetivos previstos 

FINAL O DE VUElTA A LA 
CALMA 

Devuelve la recuperación o el estado 
anímico más favorable para la 
incorporación a otro tipo d actividad 

En cUento a los juegos, E. Rivera propone los siguientes para 
los diferentes momentos de una clase de educación física: 

Fase Irticial 
}> jueglls motores: locomotores de mediana intensidad 

Fase (entral 

)> Juegtls motores 

}> juegtls de desarrollo anatómico y orgánico 

}> j uegfs de alta intensidad 

Fase linal 
)o> Juegtls sensoriales 

);> juegtls motores de baja intensidad 

El Dr. psé Luis Chinchilla, propone la siguiente organización: 

fase l1icial 
::; )o> jueglls de participación masiva. Todos aquellos juegos que-

El Juego en la Educaci6n Flsicn Básica 

facilitan el. desarrollo de desplazamientos. saltos y activi
dades que mejoren la capacidad de resistencia al esfuerzo. 
su principal característica es que con consignas sencillas 
participan simultáneamente la totalidad de los jugadores. 

);> 	 Juegos sencillos de captura y persecución. Juegos ricos en 

movimientos. que con un marcado acento lúdico facilitan 

la mejora de la capacidad de orientación espacial. 


);> 	 juegos de participación en habilidades deportivas. Aque
llos juegos que motivan o inician hacia acciones simples 
relacionadas con habilidades básicas de los deportes. Es 
importante aclarar que se deben utilizar en sesiones de 
aprendizaje deportivo Yque no deben requerir ninguna exi

gencia de tipo técnico. 
);> 	 Juegos de desarrollo social. La expresión verbal y el contac

to corporal con los otros participantes son las principales 
características de este tipo de juegos, la integran activida
des relacionadas coh el ritmo y canciones para saludar o 
encontrarse. Su objetivo es el de facilitar la animación a la 
actividad física mediante acciones más enfocadas a la rela

ción con los demás. 

fase Central 
);> .Juegos de iniciación a las habilidades básicas específicas. Son 

juegos de mayor complejidad, tanto de organización como 
de desarrollo cuyo principal objetivo es el de desarrollar las 
habilidades Y destrezas básicas y específicas. Por dificultarse 
su agrupación ya que se tratan de una gama amplia de jue
gos. podemos decir que son todos aquellos juegos que en 
definitiva permiten lograr los objetivos de la educación física. 

fase final 
);> Juegos de relajación segmentaria. Juegos en los que el par

ticipante pueda diferenciar con un grado de dificultad, las 
distintas partes de su cuerpo. 

);> juegos para el desarrollo de los sentidos. juegos en los que 
disminuye el control visual con el fin de mejorar el desarro
llo del tacto, oído, olfato y gusto. así como la estructura 

espacio temporal. 
Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



Gladys Elena Campo 5ánchez 86 

» 	Juegas para la mejora postural y respiratorios. Aquellos que 
combinando el ritmo con acciones permitan mejorar la 
orien lación espacial y temporal, el control de la respiración 
y la r::ercepción de la propia postura. 

);> 	 Juegos de mejora de los procesos cognitivos. Tod~ tipo de 
juegos que pongan en marcha los procesos de atención, 
mem~ria, razonamiento, etc. 

..... ..... 
l\.) 
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Lleixa Arribas. Teresa (2001). "El juego en el currículo 
escolar", en Juegos sensoriales y de conocimiento 

Barcelona. Paidotri 
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ELJUEQC"tliE..i~II~Rj~ULO 'ESCOLAR 

Analizando el currículo escolar observamos que el juego tiene una 
duplicidad de funciones. Constituye a la vez un contenido educativo de la 
Educacióll física y un recurso metodológico tanto de ésta como de otras 
áreas del currículo. 

El entEnder el juego como contenido es la consecuencia lógica de consi
. derar que éste es un elemento cultural de gran trascendencia. Es propio de 
todas las culturas y de todas los tiempos. Recurrimos de nueva a Huizinga, 
para ratikar tales afirmaciones, cuando dice: "El juego cobra inmediata
mente sóiida estructura como forma cultural. Una vez que se ha jugado 
permanec:e en el recuerdo como creación o como tesoro espiritual, es trans
mitido pO' tradición y puede ser repetido en cualquier momento, ya sea in
medíatanlente después de terminado, como juego infantit una partida de 
bolos, unCl carrera, o transcurrido un largo tiempo."IHUIZINGA, 1987, 22) 

8 JUE~O$ SENSORIALES y DE CONOCIMIENTO CORPORAL 

-

~ 


Como consecuencia de todo ello, entre los bloques de contenidos pro
puestos por la mayoría de comunidades autónomas, aparece explícitamen
te el juego. ' 

Por otro lado, el juego se convierte en recurso metodológico cuando, al 
valorar las aportaciones del comportamiento lúdico en el crecimiento y de
sarrollo de niños y niñas, nos damos cuenta de que constituye una fUente 
básica de aprendizaje en la edad infantil. Se podrían citar varios factores 
como favorecedores de los aprendizajes. la imitación, situación habitual 
en los juegos, sería uno de ellos. 

la exigencia de los juegos de adoptar puntos de vista externos a una 
mismo constituye otro de estos factores. Esta exigencia viene determinada, 
sin duda, por los conRictos y las reglas impuestas desde afuera. Tanto la re
solución de los primeros como la comprensión y. aceptación de las segun
das requieren una progresión considerable en la construcción del pensa
miento infantil. 

Finalmente, la motivación, consecuencia del propio placer por el juego, 
es un elemento que no podemos dejar de citar. Paralelamente a la motiva
ción, yen íntima relación con ella, podríamos referirnos, también, a la ne
cesidad de descubrir, de experimentar, que aparece siempre muy ligada al 
juego infantil. 

No es de extrañar por tanto, que en el currículo de primaria del MEC 
encontremos frases como ésta: "Por todo ello, el enfoque metodológico de 
la Educación Física en la etapa Primaria tiene un carácter fundamental
mente lúdico"(M.E.C.,1992} 

Independientemente de que consideremos al juego como un contenido o 
como un recurso metodol~gico, debemos tener en cuenta que para poder 
obtener un máximo rendimiento de su potencial educativo, será necesaria 
una intervención didáctica consciente y reflexiva. Dicha intervención didác
tica sobre el juego debe ir encaminada a: 

- Permitir el crecimiento y desarrollo global de niños y niñas, mientras vi
ven situaciones de placer y diversión. 

- Constituir una vía de aprendizaje del comportamiento cooperativo, pro
piciando situaciones de responsabilidad personat solidaridad y respeto 
hacia los demós. 

- Propiciar situaciones que supongan un reto, pero un reto superable. 
- Evitar que en los juegos siempre destaquen, por su habilidad, las mismas 

personas, 
• diversificando los juegos 
• ,dando más importancia al proceso que al resultado final. 

,.. Favorecer la máxima participación '/, sobre todo, evitar la eliminación de 
niños o niñas durante el desarrpllo del juego, buscando siempre alternati
vas a esta situación. 

El JUEGO EN EDUCACIÓN 9 
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El ¡uego motor y las tareas educativas: 
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Juego y educación 

Si pensamos que la educación es 
un proceso por el cual los integran
tes de una sociedad logran las ca
pacidades para desarrollarse indi
vidualmente y los aprendizajes que 
les permitan integrarse activamen
te al medio en que viven; que en 
los primeros años de su vida el 
niño aprende más que en ninguna 
otra etapa; que la comprensión de 
la realidad externa y la integración 
al medío social es un continuo pro

ceso de aprendizaje que se inicia 
tempranamente a través del juego, 
éste resulta ser el medio privilegia

11 

do para la educación y los aprendí
zajes infantiles. 

Lublinskaia afirma que el juego es 
(wnade las formas de la experiencia 

práctica del niño, una de las formas 
de su actividad, la forma inicial de su 
actividad cognoscitiva». Pero no 
solamente adquiere el conocimien

to de los objetos y de las relacio
nes de éstos con su entorno físico 
y social sino que jugando con otro s 

aprende a moderar sus impulsos, 

de manera de acomodarlos a la 
vida de relación y, finalmente, a 
ponerse en el punto de vista de los 
demás. 

«En el juego libre el niño se atreve a 

pensar, a hablar y quizás, incluso a 
ser él mismo» (Bruner, 1983).8 

A través del juego con sus pares, 
el niño recibe de ellos los conoci
mientos prácticos que le servirán 
para sus com ¡enzos en la vi da 
escolar. Asimismo, a través del 

juego asimila ciertos aspectos 

que hacen a su continuidad histó
rica. Así, dice 'Piaget que en el 

juego de las bolitas, los niños 
obedecen a reglas que vienen de 
generaciones anteriores y que las 
aplican y obedecen sin saber su 
origen, pero adaptándolas a sus 
costumbres que luego se trasmi
tirán, a su vez, a las generaciones 

posteriores. 

Asimismo, en el juego el nlno in

corpora a su conducta los valores 

del medio en que vive; así no to

lera separarse de las reglas y me

nos tolera a quien las infringe; en 

ese sentido, el niño es más seve

ro que un adulto para juzgar las 

inconductas. 
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12 
Por las contribuciones que el juego 
puede aportar a la educación en 
general, se lo puede considerar 
como una verdadera institución 
educativa espontánea. 

En la acción educativa formal se 
toma como basamento de las ac· 
tividades las posibilidades moti· 
vaciona I es que las situaci ones 
lúdicas brindar a la pedagogía 
infantil. Como dice Constance 
Kamii, en el juego espontáneo los 
chicos sienten una razón intrínse· 
ca para ejercitar su inteligencia y 
su inventiva. 

El juego en la acción 
educativa del Nivel Inicial 

La importancia del juego en la edu· 
cación del niño en sus primeros 
años de vida, así como las formas 
que adquiere en la acción didácti· 
ca, ha sufrido una evolución acorde 
con las de las concepciones peda· 
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gógicas que han orientado a las 
instituciones del Nivel Inicial. 

Así, en la pedagogía aplicada a 
partir de la creación der 
kindergarten froebeliano, funda
mentado en las concepciones del 
mismo Froebel, Montessori, las 
hermanas Agazzi, Decroly, el juego 
tenía como centro organizador la 
acción del maestro que indicaba a 
los niños el manejo de determina· 
dos materiales -«dones», encajes 
montessorianos, loterías de 
Decroly, etc.' que debían utilizarse 
en condiciones y momentos esta
blecidos. Estos materiales y jue-' 
gas, cuyos objetivos se hallaban 
delineados por una psicología de 
incipiente desarrcfllo vigente en la 
época, estaban diseñados funda
mentalmente para el desarrollo sen· 
sorial y motriz. Esta postura con 
respecto al juego en el jardín de in
fantes estuvo presente en los jardi
nes de infantes de nuestro país has
ta mediados del siglo actual. 
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Por entonces, se 
difunden entre no· 
sotros los aportes 
de la psicología 
profunda y la teo
ría psicogenética 
de Piaget -en las 
que éste considera 
ampliamente el 
juego infantil·, que 
ejercieron influen
ci a en la pedago
gía de la educa· 
ción inicial. 

Contemporánea· 
mente, se produce en la ,acción edu· 
cativa en el jardín un cambio radical 
con la introducción de las ideas sus
tentadas por la Escuela Nueva. El 
supuesto teórico para la didáctica 
del juego se basó en sus principios, 
orientados fundamentalmente por 
una actitud de respeto hacia los in
tereses y necesidades infantiles. Los 
niños pueden elegir así sus juegos, 
materiales, contenidos y compañe
ros. Se cambia la estructura de la 
sala: los estantes se colocan a la 
altura de los pequeños, surgen los 
rincones como forma de estimular el 
juego en grupos. Los rincones se 
distribuyen de manera que consti
tuyan verdaderas situaciones de 
aprendizaje. 

Los rincones inauguran el período 
de juego-trabajo en el que la 
maestra debe intervenir cuando 
el niño se lo solicita, nunca ha
ciendo por él, a menos que obser
ve alguna dificultad que el niño 
no pueda superar. 

Paralelamente a este desarrollo se 
asiste a algunos intentos de pro
puestas de naturaleza psicológica: 

el juego se plantea como actividad 
de la que no hay que esperar final ¡
dad alguna más que la del simple 
jugar, jugar por jugar. Objetivos, 
materiales, etc., carecen de impor
tancia, el docente es un "facilita
dor" 1 con absoluta convicción en 
las capacidades infantiles, que por 
momentos llega a confundirse con 
los niños participando en sus jue
gos de igual a igual. 

Como contrapartida de la posición 
que se acaba de describir, y ya en 
años recientes, aparecen las pro
puestas de la pedagogía crítica. 

Se trata de propuestas que toman 
en consideración la relación exis
tente entre los condicionamientos 
sociales y económicos y las posibi-
Iidades de la acción escolar. Se 
buscan contenidos relacionados 
con la realidad que viven los niños 
que concurren a las instituciones 
educativas; se respetan las diferen
cias individuales en el punto de 
partida y se orienta la enseñanza 
de modo que todos los niflOs alcan
cen logros equivalentes en el punto 
de llegada. 
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La pedagogía crítica, en su rela
ción con el juego, cambia los ejes 
en los que anteriormente se mo· 
vía éste en la acción educativa 
del nivel inicial; en efecto, postu
la que el juego "no sólo debe tener 
lugar en determinadas franjas hora
rias ni con materiales destinados a 
actividades específicas sino que 
debe hallarse integrado a todos fas 
momentos de la acción educativa, 

aunque en diferentes niveles, según 
sea la actividad y su didáctica" 

(Sec. de Educación, Munícipafídad 
de Buenos Aires, 1989). 

Estas postulaciones de la pedago
gía crítica están en la base de los 
cambios que en la actualidad se 
propician para la acción educati
va en el Nivel Inicial. Así, se le da 
relevancia a los contenidos que 

en los diseños curriculares pa ra 
el nivel se presentan organizados' 
en áreas disciplinares, es deci r, 
agrupados en los distintos cam· 
p o s del s a be r. 

La introducción de contenidos dis
ciplinares en el nivel inicial resu Ita 
un desafío para el docente en un 
doble sentido: por una parte, debe 
ampliar sus conocimientos de los 
distintos campos del saber de los 
que provienen los contenidos que, 
obviamente, deberá seleccionar y 
adecuar a las posibilidades del 
grupo de niños a su cargo (trans· 
posición didáctica); y por otra, 
incluir el juego o situaciones lúdi· 
cas en las estrategias metodoló· 
gicas que utilice para la apropia
ción por parte de los niños de 
dichos contenidos. 

ISO 
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En el jardín de infantes el juego 
puede revestir diversas formas, 
tanto en lo que hace a la distribu· 
ción de los niños (en grupo total, 
en pequeños grupos, individual· 
mente); al lugar en que se realiza 
la actividad (dentro o fuera de la 
sala); a la ubicación de los mate· 
ríales; a la intervención del docen
te. En este último sentido, cabe 
señalar que al referirnos al juego 
en la acción educativa que tiene 
lugar en las instituciones especial· 
mente destinadas al efecto -en este 
caso el jardín de infantes y el jardín 
maternal· estamos considerando al 
juego con finalidad, con intenciona
lidad. Esto no implica quitarle al 
juego las posibilidades que le ofre·· 
ce al niño y a las que aludiéramos 
precedentemente. 

La finalidad, la intencionalidad edu
cativa del juego es lo que se propone 
el docente y se manifiesta en la or
ganización, en la planificación de su 
acción didáctica. En ella el juego, las 
situaciones lúdicas, sus objetivos, 
contenidos y materiales, así como 
las estrategias que utilizará en su 
puesta en práctica, han de estar cia· 
ramente espeCificados. 

Para que estas acciones del docen
te no entren en contradicción con 
posibilidades de libre elección tan
to del juego en sí, como en la de 
los espacios y compañeros de in
vención, de propia iniciativa, que 
corresponden al niño en el juego 
como tal, el docente debe adoptar 
una actitud libre de imposiciones; sí, 
en cambio, de disposición frente a 
las preguntas que le pueden hacer 
los niños o ante dificultades que pre
sente el juego elegido o de disputas 
surgidas dentro del grupo. 

Fundamentalmente, en el curso del 
juego, el docente debe actuar como 
mediador entre el niño y el medio 
ambiente del que proviene, de modo 
que los saberes que trae se articulen 
con los contenidos escolares. 

Finalmente, es preciso señalar que 
el docente debe tener siempre en 
cuenta su principal función, que es 
la de enseñar. En este sentido, 
debe aprovechar las motivaciones 
del juego en la apropiación por par
te del niño de los contenidos que le 
permitirán conocer, comprender y 
organizar la realidad, objetivo fun
damental del Nivel Inicial. 

En cuanto al jardín maternal, en 
toda la etapa correspondiente a 
éste, actividad y juego llegan a con
fundirse por la sencilla razón de 
que, para el pequeño toda actividad 
es espontánea, libre y placentera; 
aún no siente la presión del adulto ni 
la competencia de sus pares. 

Por otra parte, su juego es solita
rio; sin embargo, tempranamente 
observa y se distrae con lo que ha
cen otros niños, de edad aproxima
da a la suya, más que con lo que 
hacen los mayores. 

Cuando comienza a caminar, en el 
deambuladQr se exterioriza con 
fuerza el placer que siente por po
ner a prueba su nueva adquisición 
y su diversión es arrastrar sillas, 
carritos, a través de todo el espa· 

!I!cio de la sala. '-o 
c:: 
1"> 

l.C 

Más adelante, ya en los inicios del o 

~ 
juego simbólico, prinCipalmente s-

C/

con las muñecas las nenas y con n 
n 

o: =los autitos los varones, se entregan ('l) 
CI.

a la imitación de actividades que n 
c:: 
C/
-+ven a su alrededor. ~. 181 
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En cuanto al papel de la jardinera, 
tan importante como suministrarle 
al pequeño el juguete adecuado en 
el momento preciso, es la actitud 
frente a sus juegos. Al ofrecerle un 
juguete, al mostrarle un objeto, es 
fundamental que lo haga con la 
alegría de estar jugando con él, ya 
que en esta etapa la afectividad del 
adulto es buscada permanente
mente por el niño. 

A las puertas de un nuevo milenio, 

.,ce en las últimas décadas del que es-
z tamos viviendo, la tecnología y las 

Q 
<Il 

ciencias nos han ido dando mues
~s::: 
o 
VI tras de avances sorprendentes en 
Lo 
o 

diversos campos de la actividada.> 
E 
Lo 

humana. 
.Q.. 

VI 
o Ya en la actualidad somos testigos 
s::: 
a.> de realizaciones inimaginables 
s::: 
'o hace sólo cuarenta años: viajes in-

u 
o 
u terplanetarios, modificaciones en 
;;:J 

-o 
UJ la estructura básica de los reinos 
o animal y vegetal, maravillas que se....l 

ponen al servicio del confort y la 
comunicación entre la gente. 

Como basamento y sostén de to
das esas conquistas tenemos el 
instrumento que las ha posibilita
do: la computadora. 

La computadora ya ha entrado en 
el ámbito escolar. En los jardines 
de infantes se están introduciendo 
pantallas y teclados, mediante los 
cuales los niños, jugando, apren
den a familiarizarse con el lenguaje 
que, seguramente será universal en 

el futuro. 

Ante esta realidad, corresponde que 
nos preguntemos: ¿caducarán las 
antiguas pero aún actuales expresio-. 
nes del juego infantil? ¿La computa
dora reemplazará al juego y al ju
guete clásico, yen su lugar nos en-
contra remos con el niño pendiente de 
lo que ocurre en la pantalla cuando él 
acciona el instrumento electrónico? 182 
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Es muy difícil contestar a estos in
terrogantes, sobre todo porque ha 
pasado muy poco tiempo desde la 
introducción de esos elementos 
tecnológicos en la vida escolar 
como para poder apreciar sus efec
tos en la acción educativa En el 
mejor de los casos, habría que es
perar hasta que esta generación 
haya transitado por lo menos algu
nos años del nuevo milenio; y, colo
cándonos a favor de la computado
ra, pensemos que ante un mundo 
tan distinto al actual habrá una 
sociedad que pueda aprovechar de 
una nueva forma de aprender y de 
actuar, producto de haberse desa
rrollado bajo esquemas distintos a 
los que hemos estado consideran- .. 
do en este trabajo. 
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. a ap~er 

OL ~ -

vo~\a jugar a la pileta. 
a-p leh-der a nadar, dice Silvina. 

~ 

~CDNDCER
~ENSe:ÑA'"APRENDER 

E S e A S 1 TA N L 1 N D o e o M o 


UGAR 

a nadar, dice Silvina con 
LIT'>~.•,,\._~.-. anos recién cumplIdos. ea, 

terviene la hermana, tres años 
No, voy a aprender a nadar.- ~ - Yo 

~ - No es lo mismo. 
~ - ¿Qué es 

Aprender. .. es como cuando papá me en

señó a andar en bicicleta. Yo tenía muchas ganas de 

andar en bicicleta. Entonces... papá me dio una bici... 

más chica que la de éL Me ayudó a subir. La bid sola se 

cae, la tienes que sostener andando... la.. - A mí me da miedo an

dar sin meditas. la.. - Un poco de miedo da, pero papá sostenía 

la bici. No se subió a su bicicleta grande y dijo "Así se anda en 
bici... " No, él se puso a correr a mi lado, siempre sosteniendo la 

bici ... muchos días, y de repente, sin que yo me diera cuenta, 

soltó la bici y siguió corriendo al lado mío. Entonces yo dije: 

¡Ah .. .! ¡Aprendí! la.. Una mujer que escuchaba la escena desde lejos no 

pudo dejar de mirar la alegría del "aprender" pronunciado, que se ha

bía trasladado hasta el cuerpo de la más pequeña, y aparecía en el brillo 

de sus ojos. ~ - ¡Ah!, aprender es casi tan lindo como jugar. ~ - Sa

bes, papá no hizo como en la escuela. No me dijo: "Hoyes el día de apren

der a andar en bicicleta". "Primera clase: andar derecho. Segunda clase: an

dar rápido. Tercera clase: doblar". No tenía un boletín donde anotar: "muy 

bien", "excelente", "regular" ... porque si hubiera sido asi, no sé, algo en mis 

pulmones, en el estómago, en el corazón, no me hubiese dejado aprender. 

~ La psicopedagoga que presenciaba la escena nunca había escuchado, ni leído, 

ni podido escribir, una explicación tan acertada del acto de enseñar y aprender y hoy 

quiere compartir con ustedes algo de lo que esas nenas le permitieron pensar. 

cincttC1'lfa)' tres 
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Lugar de quien enseña 

Silvina, para explicar qué es aprender, necesitó re

ferirse primero a quién enseña. Y así es, ya que en 

el proceso de enseñanza y aprendizaje mucho más 

importante que el contenido enseñado es el molde 

relacional que se imprime sobre la subjetividad del 

aprendiente. 

Cada ser humano va construyendo a lo largo de su 

historia, su reciprocidad con la modalidad de en~ 

señanza de sus enseñantes, una particular moda

lidad de aprendizaje. 

Modalidad de aprendizaje: 

- Molde relacional entre el sujeto como aprendiente y 

el otro como enseñante, en relación con el conoci

miento como un tercero. 

Forma de relacionarse, buscar y construir conoci

mientos. 

- Ubicación del sujeto ante sí mismo como autor de 

sus pensamientos. 

- Modo de descubrir-producir lo nuevo. 

Para que el alumno pueda apropiarse del placer de 

autoría, necesita de un enseñante-maestra/o, que 

no lo invista de la posibilidad aprendiente, del lu

gar de sujeto pensante. 

A veces, los profesores pretenden despertar el deseo 

de aprender de sus alumnos apelando a que estu

diar es necesario para alcanzar un trabajo mejor o 

para ganar dinero, o para ser reconocido social

mente, desmintiendo lo que la realidad muestra y 

desvirtuando el acto y el objeto de aprender. 

¿Cómo puede el maestro abrir un espacio donde el 

aprender cumpla con su papel constructor de 

autoría de pensamiento? 

El padre de Silvina necesitaba creer y querer que su 

hija aprendiera a andar en bicicleta. El andar en 

bicicleta no era el fin máximo. sino sólo la excu

sa para poder disfrutar de la alegria compartida de 

poner a jugar la autoría de aprender y enseñar. 

El aprendizaje se dramatiza en el cuerpo, a partir de 

la experiencia de placer por la autoría. Ser autor 

del acto de enseñar y de aprender. 

Un (a) niño (a) aprende a caminar no porque tenga pier

nas, sino porque sus padres desean que él camine y 

lo consideran capaz de caminar, a pesar de saber 

que cuando el niño camine s6lo podrá ~escaparse" 

e ir hacia donde ellos no podrán controlarlo. Saben 

que podría dejar de necesitarlos para que lo lleven 

a upa (cargando) y, aun así, promueven el caminar. 

El profesor construye y posee conocimientos, pero 

su función no es transmitir información sino pro

piciar herramientas y un espado adecuado (lúdico) 

donde la construcción del conocimiento sea posible. 

La maestra tiene un papel fundamental como ense': 

ñante. Intervendrá solidificando aspectos negati 

vos o propiciando movimientos f!aludables sobre 

lo que ya venga gestándose desde el espacio fami

liar, en cuanto a la subjetividad de sus alumnos. 

Esta impronta de la modalidad enseñante de los 

maestros permanecerá a lo largo de la vida de sus 

alumnos, en cuanto al auto-reconocimiento como 

seres pensantes y autores de su historia. 

Aprender es casi tan lindo como jugar•.• 

pero no es lo mismo 

o los espacios del jugar, 

del aprender y del trabajar 

Silvina y su hermana, para explicar el aprender, 


necesitaron referirlo al jugar, para luego diferen

ciarlo de él. El espacio del aprender es el mismo 


que el espacio del jugar, sin embargo, no es lo 


mismo jugar que aprender: 


Jugar es descubrir las bondades del lenguaje; es inventar 


nuevas histOrias, es asistir a la posibilidad humana de crear 


nuevos latidos yeso es maravillosamente placentero. 


1.. .1 Jugar es poner a trotar las palabras, las manos y los sue


ños. L .. ljugar es soñar despierto; aun más, es arriesgarse a 


hacer del sueño un texto visible. r...l Un gran obstáculo para 


instrumentar un programa donde el niño y su juego estén 


en el centro del torbellino educativo, es la dificultad que tie


nen 105 maestros para jugar. (Helí Morales Ascencio.) 


Aprender es apropiarse del lenguaje; es historiarse, re

cordar el pasado para despenarse al futuro; es de

jarse sor-prender por lo ya conocido. Aprender es 

reconocerse, admitirse.. Crear y crear. Arriesgarse 

a hacer de los sueños textos visibles y posibles. 

Sólo será posible que los maestros puedan generar espa


cios del jugar-aprender para sus alumnos cuando ellos 


puedan simultáneamente construirlos para sí mismos. 


Ser un maestro "suficientemente bueno· no es una 

cuestión de técnica ni de aprendizaje de conteni

dos. Principalmente es una posturil en cuanto a si 

mismo como aprendiente, que redundará en los 

modos de enseñar. 

Tarea compleja y a su vez enormemente placentera la 


de la maestra y el maestro, si consigue hacer consí

go mismo lo que propicia para 105 otros. 
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Sabemos que es ésta una difícil labor. El sistema edu

cativo en el que el maestro se encuentra inserto 

como docente; los medios de comunicación con 

su modalidad enseñante cada vez más exhibi

cionista y propiciadora del consumismo de infor

maciones y, en tercer término, pero no menos im

portante, el sistema educativo soportado por esos 

profesores, cuando ellos eran niñ?s o niñas alum

nos, imponen y exigen el éxito, el producto, des

acreditando el valor de la autoría. 

Vuelvo a decir que el maestro y sobre todo la maes

tra tienen ante sí un desafío difícil y a su vez su

mamente gratificante. ¿Por qué principalmente la 

maestra? Por un lado, por las características del 

sistema educativo que: 

a) sanciona las dHerendas Csexuáles y de todo orden); 

b) e:xige a 105 ensenantes que escondan su sexualidad y 

anulen su corporeidad; 

e) sitúa a la maestra en un Jugar paradójico de 'Señorita vir

gen y madre"; 

d) pacta con dos supuestas equivalencias. Por un lado, pa

sivídad-dedicación, ·prolijíclad": feminidad; por el otro, 

actividad-agresividad-rapidez- ·viveza", desproliJidad: 

masculinidad. 

Por otra parte, los sectores de poder transforman y 

significan cada vez más al trabajo docente -mayo

ritariamente ejercido por mujeres- como un trato 

doméstico, al no considerar el valor productivo del 

mismo y al adscribirle, de manera descalificativa, un 

carácter de invisibilidad. Las mujeres estamos con

denadas de antemano a hacer invisible nuestra pro

ducción pensante. 

El trabajo doméstico en el hogar (aun en el presente, 

mayoritariamente cumplido por mujeres) es una 

tarea invisible, que sólo se ve cuando no se cum

ple. Se reclama su ausencia, pero no se reconoce 

su presencia, ya que está destinada a mantener los 

objetos iguales en el tiempo. 

Cabe a la maestra realizar un movimiento expulsivo de 

esos mandatos y otorgar así a su lugar enseñante el ca

rácter de trabajo y de profesión pública. La búsqueda 

de la visibilidad de su quehacer no podrá procurarse 

en el producto que el alumno muestre como resulta

do irunediato, sino a partir de la evaluación de sí mis

ma como sujeto productor de conocimientos. 

La escuela, lugar donde el alumno y la alumna se en

cuentran con adultos investidos del poder de ense
ñar, puede posibilitar la potencia creativa cel jugar 

y el aprender del niño. Pard esto necesita enseñan

tes que disfruten del aprender del jugar con las i

deas y las palabras, con el sentido del humor, con 

las preguntas de sus alumnos. Que no se obliguen 

a la urgencia de responder desde la certeza, sino 

que consigan construirse nuevas preguntas a partir 

de las preguntas de sus alumnos. 

Pero la escuela no seria escuela si no fuera, como dice 

Morales Ascencio, lugar de "ex:ilioH "Exilio dulce",• 

que permita "arriesgarse a los aromas de la otre

dad", ,exilio que propicia el intercambio, exilio que 

no olvide sino que potencie la fuerza creadora y 

subjetivante del jugar, ampliándola hacia el apren

der. Exiliarse al terreno del aprendizaje con las 

mochilas cargadas de jugares. 

Sin embargo, la escuela, espacio de necesario exilio 

del territorio de la infancia familiar, muchas veces 

funciona como lugar de "destierro", cargado de 

amargura, solemnidad y ritos obturadores del ju

gar y del aprender de maestros y alumnos. 

Esta situación se mantiene cuando-ante la institu

ción educativa que no significa el quehacer ense

ñante como un trabajo ni eJ. espacio escolar como 

un espacio de aprendizaje creativo-- la maestra y 

el maestro no se autorizan a investir Iibidinalmente 

su trabajar (enseñar) de la pasionalidad del jugar 

(aprender). 

Sabemos que la institución no facilita que se realice este 

traslado del jugar (aprender) al trabajo (enseñar). 

Todo autorizarse es siempre una iarea que requiere 

cierto desafío a lo instituido. 

r f ... r ti q ,.. T.... ..' .- ( ... r ,." 
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La maestra, al no poder realizar este necesario traslado, 

se somete a mitos que le imponen el lugar de 4segun_ 

da madre", "tía", adhiriendo el ser mujer al ser madre 

y eí ser madre al ser maestra, quedando fuera de un 

lugar enseñante, aniñándose, infantiliUindose, 

asexuándose, mimetiZándose con los niños. sin auto

rizarse a asumirse como trabajadora profesional. 

Ricardo Rodulfo considera que una de las tareas de

cisivas del adolescente es la metamorfosis de lo 

esencial del jugar infantil en trabajar adulto. La cla

ve de esta mutación en la que jugar implica traba

jar reside en que "el deseo inconsciente l. ..] migre 

de un campo al otro e invista subterráneamente el 

trabajo tal como lo venía haciendo con el juego". 

Estos vínculos de pasaje entre jugar y trabajar pueden 

perturbarse en la adolescencia generando inhibicio

nes más o menos severas en el estudio. 

A partir de este necesario y valioso apone (tanto para 

pensar la adolescencia como el jugar y la ubica

ción al trabajar). necesitamos incluir al aprender 

como aquella zona de encuentro y pasaje. que po

sibilita ese traslado de un campo a otro. Tal pasaje 

del jugar al trabajar, en la adolescencia, podrá 

facilitarse o dificultarse de acuerdo con el mundo 

en que se fue construyendo durante la niñez un 

espacio de aprendizaje. incluido pero al mismo 

tiempo diferenciado del espacio del jugar. 

Si parafraseamos a Ricardo Rodulfo. podríamos decir: 

del jugar al Aprender y del Aprender al Jugar. du

rante La infancia. Para que durante la adolescencia 

se pueda realizar el traslado del: 

Jugar. Aprender 

al 

Trabajar. Jugar. Aprender 

Aprender. Jugar. Trabajar. 

TENiA MUCHAS GANAS DE ANDAR EN BICICLETA O 

EL LUGAR DEL DESEAR, DE LA CORPOREIDAD Y 

DEL ORGANISMO EN EL APRENDIZAJE 

¿Qué es lo primero que Silvina recuerda sobre sí 

misma cuando necesita definir el aprender? Las ga

nas de andar en bicicleta. Las "ganas" son de an

dar en bicicleta, no de "aprender" a andar en bi

cicleta. El aprender se introduce allí entre las ganas 

y el andar. Sin embargo. el aprender no es un me

dio para conseguir otra cosa. Por el contrario, a di

ferencia del respirar. que viene dado naturalmente. 

el andar en bicicleta (así como el escribir y demás 

conocimientos), requieren de un aprendizaje. Y 

esto hace a tales procesos ser constructores de au

toría. Por lo tanto. se encuentra aqtlí. en este plus, 
lo esencial del aprender. 

¿Cuál es ese plus que otorga aprender? Plus, que es 

aquello más profundo. subjetivante, que va a per

manecer y podrá trasladarse a todo el accionar del 

sujeto aprendiente: es el placer de dominar a la bi

cicleta-instrumenta-lápiz escritura-conocimiento.... 

placer de dirigir, de autonomía. Placer de superar los 

límites de velocidad que el organismo permite, pla

cer de trascender el tiempo y el espacio. Placer de 

moverse sobre la tierra, sin pisar la tierra. Placer por 

apropiarse de su autoría productiva. 

Todo aprender requiere de un trabajo, que supone la 

aceptación de los límites de nuestro organismo, así 

como de la inclusión de un "cómo hacer", enseña

do por un otro. El trabajar con ese "cómo hacer" se 

opone a la urgencia del desear hacer ya, marcando 

una de las diferencias entre el jugar y el aprender. 

El modo de presentarse el otro, así como el modo de 

trabajar de los límites del organismo y con el 

"cón:o hacer" diferirá en el jugar y el aprender. El 

modo de situarse ante la demanda del otro diferirá 

en el aprender y el trabajar. 

Pero el jugar y el aprender y el trabajo creativo se nu

tren de la misma savia, y se apropian del mismo 

saber-sabor. 

Así, para que esas "ganas de andar" pudiesen operar 

otorgando a la tarea de andar en bicicleta la 

"pasionalidad lúdica". el plus de alegría, la "experien

cia de vivencia de satisfacción". la experiencia de 

realización subjetiva, se requiere que el enseñante se 

abstenga de imponer al aprender un fin utilitario. 

El deseo de andar en bicicleta no se hizo presente por

que la niña necesitara ir más f"dpido a comprar el pan, 

ni porque tuviese que triunfar en una carrera de bi

cicletas, ni menos aún porque el padre deseara algu

no de esos fmes utilitarios. 

LA BICICLETA SE SOSTIEl'.'E ANDANDO O EL LUGAR DE 

LA TÉCNICA EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE 

"Papá me dio una bici, más chica que la de él. Me 

ayudó a subir. La bici sola se cae. la tienes que sos

tener andando. Papá sostenía la bicicleta". 

El padre de Silvina sostenía la bicicleta instrumento

conocimiento-proceso constructivo. No sostenía a 

la niña por la cintura, por las piernas, ni' menos 
aun por la cabeza. De ahí la facilitaCión de la 

apropiación de la autoría. 

cincuenta y seis 
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En muchas escouelas los profesores actúan prélendien

do que los niños aprendan usando la bicicleta del 

tamaño del maestro o, de manera inversa, pero 

igualmente imposible, andando ellos en bicicletas 

pequeñas, del tamaño de sus alumnos. Otras ve

ces los profesores pretenden que los alumnos 

aprendan en una situación similar a la que hubiese 

resultado si el padre de Silvina la hubiese coloca

do en una competencia y allí, en medio de la ca

rrera, con el peligro real de perder y quedar fue

ra y con la obligación del éxito de llegar primero, 

quisiera que la niña aprendiese. 

PAPÁ CORRÍA A MI LADO O 

EL LUGAR DE LA EVALUACIÓN 

El padre de Silvina no hacía lo mismo que su hija ní 


observaba pasivamente. No. Él corría a su lado. Si la 


bicicleta cayese, caerían los dos. Allí es donde se en


cuentran el aprendiente y el enseñante, en el terre


ro del riesgo, en el desafío de enseñar y aprender. 


Si la bicicleta tambalease, por encOntrarse con un 


pozo o una piedra, ambos, enseñante y aprendiente, 


necesitarán responsabilizarse del hecho. La respon


sabilidad compartida exime la adjudicación de cul


pas expulsivas o inmovilizantes. La culpabilización 


d~1 alumno o del maestro es un desvío que impide 


llegar a la necesaria responsabilidad. 


La evaluación del alumno no debe ser del alumno. 

sino un análisis del proceso constructivo del 

cincuenta 

alumno y el profesor, sólo en la medida en que 

la ma.estra y el maestro puedan darle a sus pro

pios errores un valor constructivo podrán tam

bién otorgarle ese carácter a los errores de sus 

alumnos, 

PEQUEÑA NOTA ACERCA DEL LUGAR 

DE LA INTEUGENCIA EN EL 

PROCESO DE APRENDIZAJE 

El andar en bicicleta, como cualquier aprendizaje, 

requiere una organización, una lógica de los movi

mientos, una interrelación entre el aprendiente, la 

herramienta, el "cómo hacer", la técnica y el espacio 

en que la acción se despliega. 

La 	 inteligencia, los mecanismos cognitivos, objeti 

vantes, trabajan' sobre la dramática del sujeto, con 

el soporte de las significaciones, 

Nadie aprende a clasificar (una de las operaciones 

centrales de la inteligencia) a partir de seleccionar 

objetos por color, por forma o por tamaño. Ni 

nadie aprende a seriar (otra de las operaciones de 

la inteligencia) ordenando bloques de menor a 

mayor. Sino s610 en la medida en que se sienta 

(porque así lo signifique el contexto: los padres, 

la escuela, la sociedad) perteneciente, incluido en 

una "clase": soy hijo de... , soy mujer, soy var6n, 

soy inteligente, etcétera; y originaHzado en su di

ferencia, como único y distinto, ·seriado" de los 

otros dentro de. esa pertenencia. 

)-' sieJe 
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Sugerencias para jugar con el juego 

Actividades con y para el niño. 

El papel de la intervención 


De la imaginadón a la apropiadón 

El muñeco que se convierte en títere, 
hijo, mamá, enfermo, médico, gato o 
se integra con otros mwi.ecos, arman
do situaciones, tomando el té, jugan
do en la casita, llevándolo de paseo, 
viajando, visitando a su tío. También 
puede ser muñeco una cajita o un 
pedacito de madera... , porque no tie
ne uno reaL No podemos imponer un 
imaginario en la cabecita del niño, 
pero podemos motivarlo poniéndolo 
en contacto con estos elementos, dan
do espacio a su inventiva y experien
cia, introduciéndonos sutilmente con 
su aprobación en ese mundo propio, 
«jugando con él, jugando en su espa
cio, apropiándonos como adulto de la 
escena, no para coartar, sí para que él 
niño nos sienta como parte de su es
cena y con la libertad de acercarnos o 
alejarnos cuando 10 desee» (Michel 
Ende, "El juego vivido", Alemania, 
1972). 

Del espacio al acrecentar ideas 
y tareas 

.. La plaza (o cualquier espacio ver
de cercano o el mismo jardín de 
infantes): es un espacio motivador 
y generador en el nii'io o en su inte
gración grupal de intereses e ideas; 
podemos utilizarlo para incentivar 
sus juegos. La gama de recursos 
que en ella están instalados: apara
tos, areneros, árboles, césped, 
asientos, etcétera, 

Sugerimos: recorridos o circuitos en 
caminata, a «caballito» (el palo de 
escoba disfrazado), con triciclos y 
mini-bicicletas, carros u otros simi
lares, uso de telas simulando me
dios de transporte e incluyendo en 
el recorrido «estaciones» donde po
drán subír, bajar, trepar, pasar por 
debajo, adentro, arriba, expresarse 
con el dibujo o la música, descan
saL, COIUpaI"tir una comidita, jugar 
con agua, manipular objetos, rodar 
en el césped o jugar con la arena, 
hacer barro y modelarlo, jugar con 
el árbol, cuidarlo, regarlo, sacarle 

las hojitas viejas, remover su tierra, 
ofrecerle regalitos, esconderse, man
char, ser casitas, dibujarlo, darle colo
res, cantarle, darse la «mano con él». 
Esto de recorrer algo, de intercalar 
estaciones o paradas, posibilita incor
porar diferentes contenidos que nos 
interese activar o recrear en ellos, 
como una canasta contenedora adap
tada a cada necesidad. 

.. El museo es un espacio al que de
bemos vincularlo desde muy pe
queño, para estimular el mirar, pre
guntar, descubrir formas y colores, 
conocer gente, cOluparar cosas, di 
bujar y charlar con el artista; jugar 
en y con el museo y transportar las 
experiencias al jardín y al hogar. 
Generar museos activos dentro del 
jardín, traer objetos, dibujos, imá
genes de diarios y revistas, etcétera. 
Por ejemplo: en Mortain (Francia) 
existe una construcción mezcla de 
madera, metal, cartón, ladrillos y 
otros materiales, muy informal, 
trabajada mancomunadamente 
entre adultos, adolescentes y niños 
de entre 3 a 6 años, como destinata
ríos finales y abierta a todos sin dis
criminación. En su interior se aprecia 
un mundo de cosas traídas, coloca
das, decoradas, tituladas (con un 
nombre inventado por quien haya 
traído el objeto) por los niños. Una 
propuesta desde el adulto y total
mente asimilada por los pequeños, 
que se mantiene en años y de la cual 
muchos ex-niños son «padrinos» 
actuales. Un museo resultante de la 
participación creativa y continua. 

Oportunidades expresivas 

Trabajar los instrumentos musicales 
formales e informales (existentes o 
creados por los pequeños, utilizando 
todo tipo de objetos). Desde chiqui
tos, posibilitar el vínculo. Recorda
mos una experiencia grupal con chi
cos de 3 aJ.'\os, quienes armaron con 
todo lo que tenían de descarte un 
«gran aparato» que «producía distin
tos sonidos, donde ellos se podían 
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meter y accionarlo, ocupar funciones 
para su atención, enseñar a otros. (...) 
Le pusieron el Bichocantor y lo más 
interesante, con ayuda de papás y las 
señoritas lo podían trasladar, hasta 
llevarlo en la camioneta de un papá a 
otros lados". 

Oportunidades para elaborar en 
conjunto 

Rescatamos algunas de las experien
cias con nu1.os desde los 3 años, como 
las de Robín Moore (conferencia 
Univ. Católica de Córdoba, 1992), al 
darles lugar como habitantes de una 
comunidad, para ser los pensantes en 
qué, cómo, dónde, con qué organizar 
espacios y elementos en los terrenos 
vírgenes situados en el entorno de 
sus viviendas. 

Posteriormente, también se los invitó 
a colaborar en las tareas de realiza
ción. Ni las edades, ni su capacidad 
para expresarse con el dibujo y la 
palabra, fueron obstáculos para que 
sus ideas florecieran y los profesiona
les diseñaran espacios verdes, cons
trucciones de juegos u otras ins tala
ciones para el tiempo libre. 

El agua, un medio distinto para 
explorar 

El agua, como medio especial, es un 
objeto de relación, apropiación y juego 
para que el niño articule en pasos pro
gresivos el aprendizaje agradable y 
consciente, donde el jugar sea un sus
tento que no se pierda. El medio, «con
quistado por el niño» y no impuesto 
por nadie, preconiza un niño -futuro 
adulto- que va uniendo dominio del 
medio con la satisfacción de sus logros, 
vivenciándolo como un espacio más de 
su jugar y compartir. Qué bueno esto 
que dijo una campeona olÚTIpica: «Ju
ga11do afuera y adentro de la pileta, desde 
los 2 años, construí mí mundo acuático». 

La palabra generadora para la 
construcción de todos 

Experiencia basada en el cuento «La 
planta de Bartolo», de Laura Devetach. 9 

Aunque aparentemente el texto se 
prestaba para chicos más grandecitos, 
intentamos probar qué respuestas se 
daban en niños de 4 y 5 anos. 

El cuento refiere que Bartolo sembró 
un cuaderno. Con el tiempo brotó 

una plantita con hojas de todos colo
res, que luego dio muchos cuadernos. 
Estotrajo alivio a la gente humilde, 
porque sus niños tendrían en qué 
escribir, pero enojó al Vendedor de 
Cuadernos, quien le propuso a 
Bartolo que le vendiera la plantita a 
cambio de un tren de chocolates y un 
millón de pelotitas de color. No, dijo 
Bartolo. Entonces le ofreció una bici
cleta de oro y 200 arbolitos navide
ños. Nuevamente, Bartolo le dijo que 
no; y le pidió un circo con payasos, 
una plaza llena de juegos y una ciu
dad llena de caramelos. Pero más 
tarde Bartolo cambió de idea, dícien
do: "No la vendo, porque los cuader
nos no son para vender sino para que 
los chicos trabajen tranquilos». En
tonces,el Vendedor, ante la respuesta 
negativa, le ofreció que fuera el Gran 
vendedor de lápices... Pero Bartola 
volvió a rechazarlo; y el vendedor lo 
amenazó con quitarle la planta por 
medio de los soldaditos azules. Pero 
cuando estaban por actuar los solda
ditos, llegaron los chicos, rodeaJ."l.do al 
Vendedor con risas y cantos, mientras 
los animalitos que acompañaban a los 
chicos le sacaban los pantalones... Buen 
negocio en otra parte -le gritó Bart.olo, 
mientras el Vendedor, en calzoncIllos 
colorados, «se iba a la carrera hacia el 
lugar solitario donde los vientos van 
a dormir cuando no trabajaJ.1H • 

Hasta aquí el cuento que, adaptado a 
la edad, dio motivos a varias activi
dades enlazadas: visitar un vivero, 
aprender cómo, con qué y dónde se 
puede plantar, cómo va creciendo 
una planta, reconocer plantas en el 
jardín, en el parque, alIado del río. 
Plantar e inventar árboles con ele
mentos, juegos con papeles y cuader
nos, decorar con éstos el lugar y un 
árbol. Invitar a los padres y familia
res que traigan cuadernos y lápices; 
visitar a chicos de una villa cercana 
para jugar con ellos y obsequiarles lo 
conseguido. Crear historias e historie
tas sobre el paseo para que los papás 
conozcan la experiencia vista desde 
los niños. También enviarias luego a 
los chicos que conocieron. Lo intere
sante es que esta actividad, usada 
como centro de interéS, fue trabajada 
en una colonia de vacaciones durante 

varios días. 
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El jugar en 

la formación docente: 

¿cómo formarse para actuar 

con las primeras edades? 


"Mi maestra no sabe jugar", frase 
dicha por un nene de tres años, y 
recogida por Patricia Stokoe. 

Al tratar la problemática del juego 
no podemos soslayar su incorpora· 
ción en distintas áreas, donde 
aquél es un eje de estudio, análisis 
reflexión y práctica, junto a otras 
adquisiciones. 

Cabe recuperar y plantearse nue
vas alternativas para aquéllos que 
se capacitan sistemáticamente en 
la especialización del trabajo con 
niños pequeños y quienes son res
ponsables en las instituciones que 
los forman. 

+ Diferenciar, dentro de la forma
ción, dos áreas. una f"lar~ la ab;~n 
ción de niños cero a dos años y 

otra para los de tres a cinco, ya 
que la actual formación está cen

trada sólo en el jardín de infan
tes, sin considerar dar respuesta 
a los requerimientos de los O a 
los 2 años. En este momento, el 
jardín maternal, que crece coti· 
dianamente por las necesidades 
sociales; se encuentra ante falen
cias e improvisaciones; por un 
lado, por estar cubierto por per
sonas que pueden reu nir condi
ciones intuitivas y emotivas, e 
incluso ser maestras jardineras, 
pero que no cubren el espectro 
de una capacitación que contem- . 
pie todas las necesidades de un 
bebé. Esta etapa es la del desa
rrollo más rico en las manifes
taciones del jugar y de la es
tructuración del juego como 
parte del proceso de construc
ción. Por otro lado, las institu
ciones del jardín maternal pre
sentan debilidades en cuanto a 
su orientación educativa, la ca· 
lidad de ::5U per~orldl, la adecua
ción de sus instalaciones y re· 

cursos didácticos, y sus garan· 
tías en segu ridad; pen sa ndo, 193 
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60 
sobre todo, que hay chicos que 
permanecen en ellas hasta doce 
horas. 

.. Favorecer alternancias de juego. 
Para atender a la demanda de la 
realidad, es necesario consolidar 
un profundo y serio conocimiento 
del juego ante las variables dia
rias, donde el juego ocupe un es
pacio privilegiado. 

"Guiarse por el eje vincular entre 
juego - niño - adulto - grupo - me
dio se torna, en los primeros años 
de vida, como condicionante para 
comprender que el juego forma 
parte vital de todas las adquisi
ciones y nada, ni nadie, quedan 
aislados o desvinculados de una 
integridad en la que son signifi
cantes padres, hermanos, tíos, 
abuelos, docentes, médicos, ni
ñeras, amigos, ambientes, jugue
tes, cuna, camita ... "10 

• Proporcionar distintas miradas, 
dando distintas interpretaciones 
pedagógicas y didácticas que le 
permitan establecer soportes 
teóricos a su práctica, sin menos
cabar ninguna, alentando a cons
truir sus propias interpretaciones 
porque la realidad es diversa y 
requiere de una visión muy am

ce 
o plia para adecuarse y entenderlaZ 
VI generando los cambios posibles.o 

!l::: 
c:J Ya que el niño, sus juegos, su am
o 
VI 

biente cultural, su momento históriLo 
'<11 

E co son diferentes. 

.. Brindar la posibilidad de la innova· 
ción. Esto implica considerarla en 
el mismo proceso deformación, 
sobre la nase ae que el alunl/lV' 

docente tiene conocimientos pre
vios y muchas ideas para com

partir y producir en la construc

ción de su propuesta para los 

chicos. Se trata de que pueda 

pasar del mero espacio de la re

cepción a la transformación, no 

priorizando la reproducción. 


.. Trabajar con la pregunta abierta. 
Supone una constante formulación 
de su hacer que se ejercite duran
te la formación y tenga la fuerza 
de trascenderla e instalarse en la 
práctica laboral concreta_ 

Se nos ocu rre: ¿qué nos propo neo 

mas en cada escalón? ¿Cuál es el 

grado de relación entre niño y 

adulto? ¿Cuál es la intensidad de 

esa relación? Preguntarnos por 

su interferencia, su facilitación, 

su motivación. ¿Qué papel ocupa 

el juguete y otros recursos en el 

incentivo del juego? ¿Cómo cana· 

liza a través del juego sus mani· 

festaciones, emociones o reaccio

nes? ¿Qué puede ser conveniente 

en su edad? ¿Para qué lo prepara

mos? ¿Qué nos toca en el jardín 

maternal? 


.. Enseñar a valorar la autonomía des
de la propia vivencia, para como 
prender el sentido que tiene en los 
procesos creativos de un niño. 

.. Considerar jugar y juego como dos 
facetas diferentes de una misma 
cara. El juego es la resultante de 
jugar, donde intervienen los móvi· 
les internalizados del pequeño y 
los factores externos . 

.. Apostar a una formación interdisci
plínaria. Supone que desde la foro 
nJooi6n po\:,ibil¡tArY10C:; €>I intercam. 

bio con distintos profesionales, 

con los niños, y con los padres. 
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4. Rodari. Gianni, "Un señor maduro con una 
oreja verde". 
5. Lev Vigostky • "El papel del juego en el desa· 
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Relaciones entre el niño, 
el educador y el juego 

Cuando un bebé llega al mundo, 
necesita de manera imperiosa que 
sean satisfechos sus instintos más 
primarios: protección y alimento. 

Los cuidados que los adultos le 
dispensan durante su desarrollo 
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42 
hacen que se sienta recibido para 
adaptarse a un nuevo mundo. 

Para esto, es necesario que quienes 
lo rodean pongan en práctica los 
atributos del amor, que es la 
capacidad de dar y recibir. 

Si ese niño recibe afecto, ternura, 
confianza, y si además le brindan 
espacio y tiempo de juego, estará 
en condiciones de afrontar y 
superar las dificultades inherentes 

a su desarrollo. 

A través de los sentidos (vista, 
olfato, gusto, tacto, oído) irá 
desarrollando funciones cada vez 
más complejas: sentir, percibir, 
intuir y pensar. 

¿Cuál es el rol del educador 
en todo este proceso? 

Ser facilitador, es decir, posibilitar 
experiencias que alienten los 
intentos de explorar y conocer. 

Estas experiencias se van concre
tando a través del juego, actividad 
fundante de la personalidad. 
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A propósito del tema, Gustav Bafly 
dice lo siguiente, en su libro El 
juego como expresión de libertad: 
«El cuidado y la protección que los 
padres dispensan durante tanto 
tiempo al niño que se encuentra en 
desarrollo, y la disposición tan 
polifacética con la que nace, hacen 
que e/ juego se convierta en el 
agente más importante de la vida 
del niño. Gracias a los actos 
constantemente nuevos y distintos 
realizados en forma juguetona con 
objetos y personas de su medio 
ambiente vital, se revela y se abre 
un mundo propio. Se revela y se 
abre el camino humano, e/ camino 
de los afectos. " 

El origen del juego se encuentra en 
la conducta instintiva, pero se hace 
posible sólo cuando los instintos se 

relajan. 

Este relajamiento se le garantiza al 
animal joven, por el cuidado de la 
cría, y al hombre, por la segu ridad 
social. Es esta seguridad la que 
proporciona el margen en el que 
tiene su sede la líbertad. Ser libre 
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significa «hacerse libre) dentro de 
la 	oposición dialéctica existencial 
entre límite y libertad". 

Mediante el accionar lúdico, se 
entrenan los mecanismos básicos 
de: armar/desarmar, improvisar e 
imaginar, que son las acciones 
correspondientes a cualquier acto 
creativo. Es el adulto el que debe 
acompañar, permitir y avalar dicho 
proceso. 

Los juegos que a pa recen en la 
primera infancia son como 
«semillas» que serán «germina
das) a lo largo de toda la vida de 
la persona: 

• 	tocar y ser tocad o 
• 	mirar y ser mirado 

• 	escuchar y producir sonidos y 
ritmos 

• 	 realizar movimientos 
• 	explorar el propio cuerpo y el de 

otros 
• 	manipular objetos y materiales 

diversos 
• 	espejar e imitar 
• 	 realizar acciones para retener/ 

soltar, aparecer/desaparecer, 
encontra r/ perder, junta r¡separa r 

¿Cómo puede un adulto enriquecer 
el accionar de estos mecanismos 
básicos? 

Entrenando en forma permanente 
sus propias capacidades para 
observar, escuchar, dar, recibir, 
comunicar, tocar, percibir y sentir 
en la doble relación consigo mismo 
y con los otros. 

De esta manera, se convierte 
progresívamonte en un sujeto 

creador y con capacidad para el 
amor, en el fascinante juego que es 
la vida. 

Relatos de secuencias 

Entrenamiento lúdico, realizado 
con maestros de niños de O a 3 años 

Estos relatos son presentados a 
modo de incentivo, para que otras 
propuestas y juegos puedan ser 
recreados en el hacer cotidiano de 
cada maestro. 

rimer encuentro 

Se propuso a cada docente que 
encontrara la manera de relajarse 
sobre el piso, realizando pequeños 
movimientos, hasta poder permane
cer en quietud durante unos minutos . 
Se los fue llevando luego a concen· 
trarse en la propia respiración y a 
provocar finalmente un estiramiento 
profundo de todo el cuerpo. 

Así preparados, se les pidió que 
formaran parejas para practicar el 
toque de la ternura, que es un 
contacto específico y sutil de la 
primera piel del cuerpo de uno, con 
la primera piel del cuerpo del otro. 

Tenían que prepararse primero 
para darlo y luego para recibirlo. 
Al terminar el ejercicio, dialogaron 
brevemente con su compañero, 
comentando qué les había produci
do la experiencia. 

A continuación, se propuso que 
cada uno se escondiera debajo de 
una sábana, colocándose en la 
posición corporal lo más cómoda 
posible. El primer desafío de juego 
fue: «Inventen todas las formas que 
se les OC\.Irran para esconderse y 

aparecer usando la tela, sin 
levantarse del piso. Cada uno solo 
y en el lugar en que está». 199 
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La siguiente consigna fue: «Sin 
dejar las telas, comiencen a 
comunicarse con otros, sin hablar 
y sin pararse». 

A medida que se desarrollaba la 
propuesta, se iba ampliando más 
el margen de libertad para seguir 
jugando. La consigna siguiente fue: 
«Sigan intentando todos los juegos

IX) 
o que tengan ganas, sin dejar la telaZ 

y sin hablan>. o '" 
!.::: 
o 

(;) Estas actividades fueron real izadas'" 
en forma progresiva, para que las'" 

t.. 

E 

t.. 

o.. maestras experimentaran el 

enriquecimiento que daban las(;) '" 
relaciones, el tiempo, los materia· 
les y el espacio. 

u 
o 
U Las reglas puestas por el coordina· 
:=l 


""O 

W dor funcionaban a modo de desafío 
o 

.....! y al mismo tiempo eran «sostén» 

para que cada uno desarro· 
liara múltiples acciones 
lúdicas. 

El juego generó un clima de 
placer, alegría y profundo 
contacto afectivo'. 

En un momento de calma, 
que se dio naturalmente, 
cerramos la experiencia con 
otra relajación, que consí stió 
en improvisar suaves 
melodías con la propia voz. 

I Segundo encuentro I 
Esta vez comenzamos con la 
consigna: «¿Qué necesita el 
cuerpo de cada uno,en ese 
momento?» 

El objetivo era que cada 
participante descubriera su 
propia necesidad de moví· 

miento o de quietud. Una vez que 
estuvieron preparados, comenzamos 
con las propuestas de juego. La 
primera fue: «Colóquense frente a 
frente. Vamos a jugar al juego del 
espejo, que es tan antiguo como el 
hombre mismo. Tienen que decidir, 
sin hablar, quien será el que hace de 
espejo, y quien será el que se mira». 

La dinám'ica de la actividad 
consistía en que una de las 
personas realizaba gestos, sonidos 
y movimientos y su compañero 
tenía que tratar de imitarla de la 
forma más parecida posible. 

Luego tenían que intercambiar los 
roles, el que había sido espejo era 
ahora el que se rnírllba en él. También 
se cambiaron las parejas en varias 
oportunidades, para darle más 
amplitud al objetivo a desarrollar. 200 
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Los juegos iban creciendo en su 
riqueza. Los participantes adquirían 
cada vez más habilidades para 
mimetizarse con los otros y también 
para hacer cambios rápidos, 
aprendiendo a observar y repetir... 

En el siguiente paso, propusimos 
que se colocaran en ronda. El 
desafío fue, entonces, jugar a lo 
que dimos en llamar «los espejos 
charlatanes». 

Consistía en inventar diálogos 
usando únicamente las sílabas la

le-lí-/o y lu para comunicarse. Se 
requería de gran concentración 
para intervenir en el diálogo grupal 
inventado, en el que los climas 
eran muy variados: pasaban del 
enojo a la pelea, de la pelea a la 
risa, de la risa al secreto, y así 
recorrían todos los condimentos 
que puede ofrecer un diálogo. 

Finalmente, se entregó un globo a 
cada uno, y la consigna fue: «Ahora 
van a continuar el juego como 
tengan ganas, pero manteniendo el 
globo entre las dos manos Y 
comunicándose en el idioma que 
inventaron para el juego de 10$ 

espejos»), Eran las vivencias de los 
espejos entramados con la presen· 
cia de los globos. Al terminar, 
realizaron una relajación, que 
consistía en usar el globo «como si» 
fuera un almohadón, colocándolo en 
distintas partes del cuerpo: debajo 
del cuello, entre los omóplatos, 
debajo de la cintura y, finalmente, 
sosteniéndolo entre las piernas para 
hacer un movimiento de péndulo. 

El objetivo de esta relajación era 
que cada uno cerrara la experiencia 
sintiendo que su cuerpo quedaba en 
óptimas condiciones y recreando las 
imágenes del juego. 

El rol del comunicador como 
facil itador del proceso consistió en: 

a) acompañar los distintos mamen. 
tos con diferentes músicas, 
tiem pos y objetos pautados, 
adecuados a las propuestas; 

b) cuidar el cumplimiento de las 
reglas compartidas por todos; 

c) ordenar las secuencias de 
consignas, que se necesitaban 
para estimular el juego. Pero, 
fundamentalmente, su tarea fue 
seguir, cuidar, respetar y permitir, 
las iniciativas que surgían 
espontáneamente en el grupo. 

Recordemos, para finalizar, estas 
palabras de Pablo Neruda, que 
sintetizan algunos de los conceptos 
expresados anteriormente: 

Quiero que el hombre 

cuando nazca 

respire las flores desnudas 

la tierra fresca 

el fuego puro. 

No lo que todos respiraron. 

Dejen tranquilos a los que nacen 

dejen sitio para que vivan 

no les tengan todo pensado 

no les lean el mismo libro 

déjenlos descubrir la aurora 

y ponerle nombre 

a sus besos. 
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b) Preparar las clases tomando en cuenta: 
1. 	 Epoca del año y condiciones climáticas. 
2. 	 Necesidades e intereses de los niños que componen el grupo. 
3. 	 Que la selección de los juegos activos se realice tomando en 

cuenta que deben permitir la participación del conjunto de 
los alumnos; que no haya exclusiones y que posibilite la acti
vidad constante. 

4. 	 La enseñanza debe adecuarse al ritmo natural de aprendiza
je del grupo; dando la posibilidad de que los niflOs disfruten 
de los juegos. El maestro no debe mostrarse ansioso por 
brindar contenidos. 

5. 	 Es importante tener un criterio amplio en la realización de lo 
programado, manteniendo como parámetros constantes, la 
adecuación al niño y a la realidad. 

6. 	 Programar en qué momentos se desarrollará el "juego 
libre." 

e) En el juego en sí, tener en cuenta los siguientes puntos: 
1. 	 Todo juego tiene un inicio y explicación, luego un desarrollo 

que va generando una gran euforia e interés por parte de los 
niños, con una duración muy elástica -de acuerdo a diver
sos factores-; y finalmente decadencia del entusiasmo y 
necesidad de cambio de actividad. El maestro tiene que es
tar muy atento a que no se caiga en la última etapa y por el 
contrario, que los niños se queden con el deseo de repetir en 
otros momentos el juego. Una vieja ley de los juegos dice: 
"mate al juego antes de que muera". 

2. 	 Aprovechar la organización, la distribución del grupo y el 
uso del material, para la realización de varios juegos o activi
dades. De esta forma se evitarán pérdidas de tiempo. 

3. 	 En el desarrollo secuencial de los juegos en una misma clase, 
es importante tener en cuenta la dosificación de los esfuer
zos; sobre todo, no realizar juegos sofocantes continuados 
sin la debida recuperación. 

4. 	 El maestro debe ubicarse dentro del espacio de trabajo de 
modo que abarque a todos los niños con la vista, en el lugar 
más conveniente para controlar la situación, y permanente
mente atento a sus movimientos. 

5. 	 Debe estimular a todos los alumnos, pero fundamentalmente a 
los más tfmidos, a los que se inhiben, a los menos diestros ya los 
perdedores. 

6. 	 Tratará de eliminar al máximo la espera de turnos o el mo
de intervenir activamente en los juegos. 
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7. 	 Preparar el material necesario con anticipación para que no 
haya interrupciones y la clase tenga agilidad. 

8. 	 Mostrar prácticamente lo que se quiere enseñar y dar expli
caciones atractivas y sintéticas. No valerse siempre de los 
mismos alumnos para las demostraciones prácticas. 

9. 	 Aclarar antes de comenzar el juego cuáles serán las normas 
o reglas a seguir, y no permitir que sean transgredidas. 

10. 	 Al final de la clase es conveniente introducir juegos calroan
tes que predispongan a los niños para las tareas que realiza
rán después en el aula. 

La adquisición de las nociones fundamentales y el 
aprendizaje por el juego 

Karl Gross, un estudioso del juego infantil comprendfa este concepto 
como: " ...La más pura expresión de la experiencia motora". Las dis
tintas corrientes psicomotoras entienden por motricidad, esencial
mente, a la capacidad de generar movimientos y todas las formas de 
movimiento son producto de la contracción muscular que sé mani
fiesta por los desplazamientos del cuerpo y sus segmentos, a la vez, 
que por la actitud y el mantenimiento del equilibrio. 

'rodas las características y formas del movimiento humano, lo 
mismo, que cuando está ausente, como en los casos eh que el cuerpo 
pennanece estático o en los momentos de relajación, se elaboran 
sobre la base de la regulación tónica. 

Podemos considerar que hay dos grandes tipos de movimientos, 
los que son reflejos, innatos o adquiridos, en los que interviene o in
terviene muy poco la voluntad de} sujeto; y los movimientos activos, 
que exigen la voluntad y el control del sujeto; en estos hayun proyec
to motor, exige una intencionalidad, que al desarrollarse un acto, 
produce la integración del psiquismo y el intelecto, "gnosia.:s", con 
los esquemas motrices con que'cuenta el sujeto o estructuras tónico
motrices, "froxias", conformándose una acción o un gesto. Estos 
gestos permiten comunicarse, expresar las emociones o apoyar las 
estructuras del lenguaje. 

Por lo que, el movimiento y el "diálogo tónico" cumplen un papel 
esencial, tanto en la vida afectiva como en la vida social. 

En toda acción motriz operan complejos factores neurofisiológi
cos y emocionales, que imposibilitan disociar lo psicomotriz. Es sabi
do que Piaget, por medio de sus investigaciones llegó a la conclusión 
de que el desarrollo cognoscitivo procede del comportamiento sen so
riomotor inicial del niño. 
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La motricidad general, la podemos subdividir en: 
a) Los grandes movimientos corporales o movimientos gruesos 

en ,los que opera la totalidad del cuerpo, el movimiento pone en ac
ción las grandes masas musculares, es también el caso de los movi
mientos locomotores como: caminar o correr; gatear, trepar etc. 

b) La coordinación motriz dinámica: es la posibilidad y la capacidad 
de sincronizar los movimientos de diferentes partes del cuerpo, por se
parado en tiempo, espacio y esfuerzo. Los índices de esta cualidad están 
dados por la rapidez, la exactitud y economía de los ejercicios. 

Permite el aprendizaje y dominio de los movimientos y acciones 
más difíciles; a su vez, su desarrollo se produce con los cambios de las 
dificultades y situaciones diferentes. Para los niños de la etapa pre
escolar, puede consistir en saltar, salticar, galopar, vuelta adelante o 
rodar de costado, potrillo, etc. 

c) La coordinación motriz fina: esta coordinación se apoya en la 
coordinación sensoriomotriz, que consiste en movimientos amplios que 
pueden ser de distintos segmentos corporales, como la pierna y el pie o 
el brazo y la mano, son controlados por la coordinación de la vista. 

En ciertas situaciones la visi6n y el movimiento del cuerpo se 
tienen que ajustar constantemente a un objeto, como por ejemplo, al 
driblear o rebotar una pelota con las dos manos o con una, etc: La co
ordinación motriz fina que tiene como fondo la coordinación viso
motriz, consiste en un movimient.o de mayor precisión, como por 
ejemplo, asir y manipular un objeto con la mano o solamente con al
gunos dedos, utilizar en ciertas manipulaciones de objet.os la pinza 
formada por el pulgar y el índice, enhebrar cuentas de collar, escribir 
con un lápiz, etc. 

d) La disociación de movimientos: cuando las acciones son más 
complejas normalmente exigen una acción distint.a entre los diferen
tes segmentos corporales, esto puede consistir en mover volunta
riamente uno o más segmentós en tanto se inmovilizan otros o realizar 
movimientos diferentes, por ejemplo, aplaudir y a la vez golpear con el 
pie derecho el suelo, o golpear sentado ante una mesa con la mano de
recha y a la vez, golpear el suelo conel pie izquierdo ele. 

e) Desarrollo del equilibrio: Esta ('~pacidad motriz consiste en la 
integración de las informaciones coordinadas por el cerebelo de la sensi
bilidad profunda suministrada por los propioceptores; de la visión y del 
yestibulo, que es un órgano del equilibrio que se halla a nivel del oído 
interno. 

La destreza motriz se puede desarrollar sólo cuando existe un ni
vel de logro del equilibrio. La posibilidad de mantener posturas y 
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adoptar posiciones y actitudes se logra gracias al sentido de equili
brio. Hay equilibrio dinámico, como por ejemplo, la marcha sobre 
una línea que se le pide a los niños de preescolar o equilibrio estático, 
como por ejemplo, .quedarse parado sobre un solo pie. Los progresos 
del equilibrio en la etapa maternal y preescolar son sorprendentes, al 
poco tiempo de aprender a caminar, los niños comienzan a modificar 
la manera de moverse verticalmente, alrededor de los dos aflos, ya 
saltan impulsándose con los dos pies; hacia los tres años y medio, los 
niños ya pueden dar de uno a tres saltos sobre un pie, y a los cinco 
años, ya cuent.an con el equilibrio y la fuerza como para saltar con un 
solo pie una cierta distancia. 

La percepción sensorÍomotriz 

El sistema nervioso y en especial la corteza cerebral, reciben simulo 
táneamente un inmenso número de mensajes procedentes de las ter
minaciones nerviosas periféricas 'Por medio de los órganos de los 
sentidos, que reciben los estímulos del medio, permitiendo distinguir 
los objetos, así como responder a ellos impartiendo órdenes o res
puestas motrices. El cerebro constituye el órgano de adaptación al 
medio que se organiza a través de la actividad nerviosa inferior, y en la 
acción de los analizadores sensoriales y los efectos motrices. 

La acti vidad sensomotora cumple un papel capital en los aprendi
zajes y en la adaptación sensitivo-motora, con la vista, el tacto, el 
oído y los demás sentidos que vienen a completar las asociaciones in
tersensoriales y que integra el movimiento. Los juegos motrices que" 
operan con el sentido del tacto, contribuyen para dar agilidad al mis
mo y especialmente, para la ejercitación de los dedos pequeños, que 
son torpes, entre los 3 y 4 años de edad. 

La etapa maternal y preescolar resulta fundamental para la forma
ción del niño, y por medio de juegós que permiten educar los sentidos los 
maestros pueden colaborar al desarrollo del psiquismo infantil. 

Por medio de juegos que utilizan diferentes clases de manipula
ción individual o en grupos, y que les permitan realizar clasifica
ciones por matedas, formar parejas, reconocer los objetos al tacto y 
manipularlos cQ.n los pjos cerrados. 

Juegos auqítivos: resultan muy necesarios porque van mejoran
do y afinando el ordo en los niños, que por lo común son muy ruidosos 
y hablan muy alto, gritan para hablar; educativamente resulta im
portante ltJs consejos de M. Montessori de que Hel maestro debe ha
blar en vóz baja y suave, lo que se expresó en la lecci6n del silencio; 
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también resulta una gran ayuda la conducción de la sesión de juegos 
con las consignas sonoras y desde luego los juegos rítmicos. 

Los juegos de percepción sensori01notriz, que educan el gusto y el 
olfato, se pueden realizar jugando a las comiditas, en donde el niño 
participa con verdadero agrado, y puede apreeiar los sabores y cIasi
fiear los alimentos en ácidos, picantes, dulces. amargos, etc. Tam
bién se pueden apreciar los olores como el café, el té, los perfumes y 
las flores, los juegos en que opera el sentido de la vista podemos decir 
que son casi la mayoría, pero es importante incorporar colores, for
mas, tamaños, etc. 
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30 JUEGOS COOPERATIVOS Y EDUCACiÓN FíSICA 

En la interacción que se establece entre el profesor y el alumno dentro del área de Educación Física y, de forma más es
pecífica, dentro de la actividad lúdica, el papel del alumno está vinculado a la construcción de aprendizajes a partir de la 
participación activa, vivenciada y reHexiva; mientras, el rol asumido por el profesor va unido a su actuación como inter
mediario entre los contenidos abordados a través del juego y la actividad constructiva que desarrolla el alumno. 

Si adoptamos la nomenclatura de Vygotsky (1979), el profesor interviene para crear zonas de desarrollo próximo (ZDP) 
y para navegar por ellas promoviendo la formación de personas más capaces para la resolución de situaciones-problema 
de índole motriz, para el aprendizaje de esfrategias de actuación o para el establecimiento de relaciones sociales cons
tructivas. 

Cada vez que el profesor insta al alumno a centrar la atención en la propia acción motriz, cada vez que lo orienta en 
la búsqueda de los patrones de movimiento más adecuados para afrontar las demandas de la actividad lúdica, cada vez 
que recorre con él las posibles estrategias tácticas y le ayuda a reAexionar en la búsqueda de las opciones más adecuadas 
para actuar en el juego, cada vez que aclara una regla y la dota de significado dentro del juego, cada vez que responde 
a la demanda de ayud~por parte elel alumno de cara a la resolución de un conflicto dentro del grupo, etc., está creando, 
pues, ZDP y está mediando para que el alumno adquiera un nivel de desarrollo dilicillT!ente alcanzable de otro modo. 

Esta mediación puede ser más o menos eficaz dependiendo de que el profesor: 

• 	 A. Evalúe las capacidades y aprendizajes previos de los alumnos. 

• 	 B. Rea~n análisis desde las exigencias que plantean las diferentes situaciones-problema que suscita el iuego. 

• 	 C Ajuste la propuesta lúdica de clase teniendo en cuenta los dos principios anteriores. 

• 	 D. Propicie un clima afectivo y social en el que todos los alumnos se sientan seguros. 

• 	 E. Formule preguntas y proporcione información orientada hacia el aprendizaje, a partir de la experiencia vivenciada 
por cada alumno dentro del contexto lúdico. 

• 	 F. Y, finalmente, informe al alumno de sus progresos y necesidades de mejora. 

Por lo que respecta a la comunicación profesor-alumno dentro de la actividad lúdica, existen varios estudios (Pierón 
1988; Le Boulch, 1991) que establecen prescripciones al respecto. Aunque la perspectiva constructivista no marca caminos 
unívocos en este sentido, algunos de los planteamientos hechos por los citados autores son extensibles a la comunicación en 
el iU090¡ 

• 	 A. Presentar el juego con claridad e incidir en los aspectos más significativos. 

• 	 B. Vincularlo con actividades anteriores. 
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• 	 C. Informar dentro del juego a cada alumno, centrándose en aspectos concretos y orientando la comunicación hacia la 
reflexión y la búsqueda de soluciones. 

• 	 D. Convertir los intervalos de descanso y el final de la actividad lúdica en momentos para el diálogo y para la expre
sión de vivencias vinculadas al juego. 

Pero, además de la interacción entre profesor y alumno, la que estoblecen entre sí los alumnos está reclamando su car
ta de ciudadanía como fuente de aprendizaje. A ella dedicamos el próximo apartado. 

La perspectiva constructivista nos lleva a considerar las in!eracciones que se establecen entre alumnos como potenciales 
fuentes de aprendizaje. ti compañero de juego adopta, desde este planteamiento, ese papel de mediador entre el alumno 
y los contenidos de aprendizaje que tradicionalmente se ha atribuido al profesor. Algunos estudios avalan esta idea. John
son (citado por ColI y Colomina, 1990) realizó una revisión de distintas investigaciones, de las que concluyó que la rela
ción entre alumos en el contexto educativo resulta de gran importancia para la adquisición de competencias sociales, el con
trol de impulsos agresivos, la relativización de los puntos de vista superando el egocentrismo, el incremento de aspiraciones 
o el rendimiento escolar. Mosston (1978), por su parte, al analizar los diferentes métodos aplicables a la Educación Física, 
abogó también por la participación del compañero, observando la acción motriz y propiciando el feedback. 

Por otro lado, las relaciones que se dan en las situaciones de juego en clase de Educación Física son próximas a las que 
se establecen fuera del contexto escolar y rompen la asimetría profesor-alumno permitiendo la reciprocidad. Todo ello las 
convierte en más funcionales y significativas. 

Pero para que se produzca un adecuado proceso de aprendizaje en los relaciones entre iguales debemos crear el en
torno adecuado que lo haga pasible. Cabe, pues, preguntarnos por las situaciones más propicios poro que los alumnos 
aprendan de sus compañeros. Hemos elegido tres vías: 

• 	 A. Tomando como referencia lo que hoce el compañero. En los momentos en los que la actividad lúdica implica la re
solución conjunta de una o varias situaciones·problema, el alumno puede observar, analizar y reelaborar la informa
ción e imitar a otros jugadores en la búsqueda de soluciones eficaces. El compañero se convierte así en modelo para el 
aprendizaje. 

• 	 B. Distribuyendo responsabilidades. Esta forma de actuación implica coordinar la labor propio con la de coda compa
ñero de juego y adoptar papeles complementarios. Pero requiere un proceso previo de análisis de la actividad lúdica, 
de distribución de roles dentro del grupo y de asunción de responsabilidades. En este proceso, cada miembro del gru
po puede aportar a los demás ideas y estrategias para la resolución de las demandas del juego, motivación, actitudes, 

.valores y medios para la reflexión sobre cómo actuar. 

• 	 C. Confrontando puntos de vista. Cuando los alumnos discrepan sobre la forma de afrontar el juego o sobre la percep
ción de un hecho acontecido dentro de la actividad lúdica y argumenton su propia postura, se crea un campo para el 
aprendizaje, tanto en lo relativo a cómo dialogar y resolver conRictos, como en lo referente a los caminos paro la reso
lución de las situaciónes-problema que plantea el juego. 

¿Qué podemos hacer para crear estas situaciones de interacción educativo entre alumnos? 
Como señalaremos en próximos capítulos, debemos propiciar un clima de juego que genere aceptación, colaboración, 

respeto mutuo y apoyo entre los alumnos. Sólo dentro de este contexto la acción educativa que ejerce el compañero de ac
tividad lúdica en los ámbitos cognitivo, motriz, afectivosocial y eticomoral podrá aprovecharse en toda su extensión. Es im
r",rtnntp, pn consecuencia, promover las estructuras cooperativas de juego que fomentan la comunicación intragrupal yel 
feedback entre iguales, ofrecer modelos adecuados de actuación sobre los que basar la observaCión, Intormar a los alum
nos sobre los aspectos relevantes en cada actividad lúdica y participar en la consecución de un clima relajado en el que la 
comunicación, la distribución de responsabilidades y la confrontación de puntos de vista estén siempre favorecidos. 
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los planteamientos sobre evaluación han evolucionado a la par que los relativos a la educación. Desde esta perspecti
va la evaluación ha de ser abordada, como señala Blázquez {l990J, dentro de «un nuevo concepto de educación basado 
en la necesidad de cuidar más los' aspectos formativos, capacitar a los alumnos para aprender por sí mismos y adecuar los 
planes y programas a situaciones significativas capaces de asegurar el progreso individual y de grupo». 

Próximo a esta idea, ColI (1991, pág. 125) define lo evaluación como el conjunto de aduaciones «mediante las cuales 
es posible a¡ustar progresivamente las ayudas pedagógicas a las características y necesidades de los alumnos, y determi
nar si se han cumplido o no y hasta qué punto las intenciones educativos están en la base de dicho ayuda pedagógica». 

Estas consideraciones iniciales, que no podíamos soslayar, nos orientan en la intención de insertar la evaluación dentro 
del juego en un planteamiento constructivista del aprendizaje. 

Desde el constructivismo, evaluar implica tomar decisiones y actuar en torno a tres aspectos concretos: los relativos a 
qué, cómo y cuándo evaluar. Pero antes de centrarnosen estos aspectos, queremos referirnos a: 

- los principios que deben regir la evaluación de los aprendizajes y del proceso enseñanza-aprendizaje dentro de la ac
tividad lúdica. 

- los fines de la evaluación en el juego. 
- los tipos de evaluación existentes. 

• A. Principios de la evaluación en el juego 

ti constructivismo nos conduce más a la reflexión yola decisión que a las prescripciones. Con todo, existen algunos 
principios que deben regir la evaluación dentro de la actividad lúdica y que son ,acordes con los planteamientosconstructi
vistas. 

Así: 

-la evaluación ha de quedar integrada dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje que se desarrolla a través del jue
go. No constituye, en consecuencia, un ente aislado, sino una parte importante y conectada con las demás dentro del pro' 
ceso educativo. 

- Debemos procurar que las actividades de evaluación no rompan la dinámica de funcionamiento del propio juego. Hemos 
de dotarnos de medios e instrumentos que nos permitan observar en situación contextualizada. la evaluación del juego y 
de los progresos alcanzados por cada alumno a través de él ha de realizarse, por lo tanto, en situaciones lúdicas, 

- Debe ponerse en evidencia el progreso alcanzado por cada persona, progreso del que dicha persono debe estar cons' 
tantemente informada. 

- Hemos de procurarnos diferentes instrumentos,que permitan que la información cualitativa y la cuantitativa se comple
menten con el fin de dotar a la evaluación de una mayor calidad. 

-la evaluación debe proporcionarnos información sobre el propio proceso educativo; prestarnos datos relativos al funcio
namiento de cada actividad lúdica como medio para la formación personal de cada alumno, datos, en suma, que refle
jen qué funciona bien y qué es posible mejorar dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

- Hemos de huir de planteamientos normativos que nos lleven a elegir, por principio, un modo concreto de evaluación. La 
evaluación debe estar adecuada a las características concretas del hecho a evaluar. Yéstas cambian en función de cir
cunstancias individuales, grupales, ambientales, etc. 

• B. Fines de la evaluación en la actividad lúdica 

La evaluación dentro del juego nos puede permitir: 

- Diagnosticar. Conocer las capacidades y neceSIdadeS éduearlvas de cuuu UIIU de IOJ purli'Cipllntoo on ¡¡I i\ol1il8~' 
- Individualizar el proceso de enseñanza-aprendizaje adecuando las actividades lúdicas y las ayudas pedagógicas a las 

necesidades y posibilidades de aprendizaje de cada alumno. 
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- Motivar a los alumnos al recibir información sobre sus progresos y sobre el modo de mejorar dentro del proceso. 

- Conocer las posibilidades educativas que ofrece cada juego y las modificaciones que lo convierten en más enriquecedor. 

- Adaptar las diferentes actividades lúdicas en función de cómo se desarrolla el proceso. 

- Informar a los alumnos y a las familias de su evolución dentro de nuestra área curricular. 


• C. Tipos de evaluación 

la evaluación en las actividades ludicomotrices, al igual que ocurre con la evaluación en general, puede adoptar diver
sas formas. Son varios los criterios que se han utilizado para sistematizar el análisis de estos tipos de evaluación. En algu
nos casos, dicho análisis origina categorías excluyentes; en otros, las categorías pueden coexistir y complementarse. 

Los criterios y categorías quedan resumidos a continuación: 

Grado de sistematización Evaluación continua: 
efectuada de forma 

regular 

Información que aporta 
y momento de realización 

Evaluación diagnóstica: 
informa de conocimientos 
y aprendizajes previos 

que posee el alumno y la 
situación en que aborda 
los nuevos contenidos de 

aprendizaie 

Evaluación puntual: 

llevada a cabo en momentos concretos 


Evaluación formativa: Evaluación sumativa: 
proporciona información información sobre los 

relativa al desarrollo aprendizajes realizados 
del proceso de por el alumno al final 

enseñanza-aprendizaje del proceso 

mientras éste se está 


llevando a cabo 


Modo en que se 
manifiesta la situación 

de evaluación 

Evaluación explícita: 
la situación es claramente 

de evaluación 

Quién la aplica Evaluación interna: 
realizada por el mismo profesarla que 
participa en el proceso de enseñanza 

Según el referente 
de la evaluación 

Evaluación normativa: 

compara el rendimiento individual con 


el de los demás miembros del grupo 


Según la participación del Autoevaluación: 
alumno en la evaluación llevada a cabo por el alumno 

Evaluación implícita: 

la situación en que se lleva a cabo la 

evaluación no se exterioriza como tal 


Evaluación externa: 

realizada por una persona no implicada 

directamente en el proceso de enseñanza 


Evaluación criterial: 

se centra en el nivel de aprendizaje 

individual de cara a la consecución 

de un objetivo previamente fijado 


Heteroevaluación: 

realizada por el profesor 


i 
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El uso de uno uotro tipo de evaluación, o la utilización conjunta de varias de estas formas, será el resultado de una de
cisión previamente reRexionada y adaptada a los alumnos yola naturaleza de los juegos utilizados. 

• D. ¿Qué, cómo y cuándo evaluar en el juego? 

Unas páginas más atrás nos planteábamos esta misma cuestión en relación con los conocimientos previos, lo que nos 
llevaba a la evaluación diagnóstica. Nos queda, en consecuencia, prestar atención a los otros dos grandes momentos del 
proceso de evaluación: los correspondientes a la evaluación formativa yola evaluación sumativa. 

Por lo que respecta a qué evaluar, tanto en la evaluación formativa como en la sumativa, la decisión vendrá determina
da, fundamentalmente, por los objetivos que planteemos dentro de la unidad de aprendizaje (será ésta una unidad didác
tica, un crédito, un curso escolar o un ciclo); bien entendido que debemos concebir dichos objetivos desde la perspectiva 
del desarrollo de capacidades cognitivas, físicas, motrices, de equilibrio personal y de interacción y actuación social, al 
cuestionamos sobre qué evaluar debemos prestar atención a aspectos encuadrables dentro de estos ámbitos, tanto en la 
evaluación formativa como en la sumativa. 

En lo relativo al cómo evaluar, también podemos ~etroceder hasta el apartado dedicado a los conocimientos previos. 
Como ya señalábamos en él, la selección de unos u otros instrumentos de evaluación está condicionada por el tipo de con
tenidos. 

Para los contenidos conceptuales será adecuado el uso de modos e instrumentos de evaluación que nos permitan apro
ximarnos a los contenidos más relevantes de una forma contextualizada y sin romper con la dinámica de la actividad iúdi
ca, especialmente en el caso de la evaluación formativa. Para la evaluación sumativa y en el caso de alumnos de mayor 
edad, pueden añadirse otros mecanismos, como las pruebas de evocación. 

El progreso en el ámbito procedimental durante la evaluación formativa debe ser observado cumpliendo también con 
los principios de contextualización y de no ruptura de la dinámica lúdica. Es adecuada, en este contexto, la observación 
sistemática y su anotación e interpretación a través de instrumentos de evaluación poco estructurados (registros anecdóti
cos, etc.) o de grado medio de estructuración (escalas, listas de control, etc.). La evaluación sumativa puede verse comple
mentada con instrumentos más estructurados y que pueden situarse fuera de la actividad lúdica (tests, baterías, etc.). 

La evolución en el campo de las actitudes es preferiblemente evaluable mediante instrumentos que permitan la observa
ción en contexto (medios de anotación no estructurados y semiestructurados) en el caso de la evaluación formativa y, ade
más, a través de pruebas estructuradas lIudogramas, tests sociométricos, etc.) durante la evaluación sumativa. 

Para terminar, hemos de referirnos al cuándo de la evaluación en el juego. 
Ya señalábamos que la evaluación diagnóstica se sitúa al principio de la acción educativa, descubriendo el punto de 

partida en el proceso de enseñanza-aprendizaje; la evaluación formativa, durante el proceso, ofreciéndonos datos relati
vos a la orientación que deben tomar las actividades lúdicas como medio de desarrollo de capacidades, y la evaluación su
motiva, al final de dicho proceso, informándonos de los resultados obtenidos. Ydentro de cada momento de la acción eva
luativa será la propia decisión del profesor la que determinará cuándo evaluar. 

Cabe, al respecto, añadir una matización. Los tres momentos de la evaluación se complementan dentro de un proceso 
continuo. De este modo, la evaluación del proceso y de los resultados nos proporciona información que podrá ser utiliza
da como evaluación diagnóstica que nos orientará en unidades educativas posteriores. En el gráfico 4 resumíamos el qué, 
cómo y cuándo evaluar referido a la evaluación diagnóstica. En los gráficos 6 Y 7 atendemos a estas preguntas en relación 
con la evaluación formativa y. sumativa, respectivamente. 
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EVALUACiÓN FORMATIVA 
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JUEGO Y EDUCACiÓN FíSICA 

De lo señalado hasta ahora se puede concluir que: 

• A. El juego ofrece variedad en las experiencias motrices 

El enriquecimiento de los esquemas motores se alcanza} como señala Le Boulch (1978L a través de la variedad de ex
periencias frente a la repetición de estereotipias. La actividad lúdica proporciona multitud de situaciones que implican la 
adaptación de diferentes esquemas motores a un entorno cambiante. El aprendizaje que se desarrolla a través de la activi
dad lúdica no es, en consecuencia, un aprendizaje basado en la repetición, sino en la práctica variable. Los mecanismos 
cognitivos y los motrices relacionados con la percepción} la toma de decisión y la ejecución se ven, de este modo} enrique
cidosy se amplía, también¡ la pasibilidad de transferencia de los aprendizajes. 

• B. El juego representa una situación contextualizada de aprendizaje 

La acción motriz queda insertada dentro de la situación global que constituye la actividad lúdica y se modifica adap
tándose a las circunstancias cambiantes de cada situación concreta. Como indico Arnold (1991) refiriéndose a las habili
dades adquiridas a través del juego, «exigen que el agente supervise de manera inteligenfe lo que está haciendo mientras 
lo ejecuta} ¡unto con una capacidad para adaptarse al cambio de circunstancias cuando así lo requiera». 

La contextualización del aprendizaje dentro de la actividad lúdica lo dota de mayor significatividad} al tiempa que pro
porciona un mayor sentido a las acciones motrices. 

• C. El juego representa una forma espontánea de acercamiento del niño a su entorno 

La aproximación a la realidad a través del juego surge en los niños espontáneamente, sin la necesidad de mediación de 
agentes externos. 

Por otra parte, con la mediación de las actividades lúdicas, los niños exploran, experimentan, interactúan con el entor
no. Descubren, así, la realidad, estructuran su conocimiento del mundo y reorganizan dicho conocimiento a la luz de nue
vos descubrimientos. 

• D. El juego responde al principio de globalidad 

Una actividad lúdica induye, como señala Lawther (1993, pág. 67), «actividades, emociones} ideas, conceptos y gene
ralizaciones y respuestas motrices y verbales, implícitas o manifiestas» que implican al individuo en su totalidad. No pro
porciona, en consecuencÍ(), aprendizajes exclusivamente afectivos, motrices, cognitivos o sociales. La realidad de la in
teracción constante entre los distintos ámbitos de aprendizaje como expresión de la propia naturaleza humana se hace en 
el juego especialmente patente. 

• E, El juego abre caminos en la búsqueda de soluciones creativas 

El juego plantea una actividad a realizar y unas reglas que hay que cumplir, pero no establece una única estrategia de 
resolución, sino que abre multitud de vías que dan pie a la búsqueda de alternativas originales, al pensamiento divergen- . 
te; en suma, al desarrollo de la capacidad creadora. 

Naturalmente existen juegos que en su misma formulación plantean ya la búsqueda de creatividad en las respuestas, 
mientras que en otros los caminos a recorrer están, en gran medida} prefijados. Perol en cualquier caso, el mismo carácter 
lúdico que preside todo el juego, la huida de lo agonístico, del resultado inmediato, crea el entorno propicio para la ex- . 
ploración creativa, libres de cualquier tipo de presión. 

• F. El juego suscita situaciones de interacción social 

Las actividades lúdicas colectivas llevan consigo la existencia de relaciones entre los participantes: relaciones de enfren
tamiento, de autoritarismo, de subordinación, de colaboración, de ayuda mutua, de atención a las necesidades ajenas, de 
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38 JUEGOS COOPERATIvOS y EDUCACiÓN FíSICA 
---------------~----------------------------.-----------------

cooperación, ele., lo que dolo al juega de un carócter "acial, convirtiéndolo en un importante contexto para el aprendiza
je y el desarroJlo personal dentro del grupo. 

Toda::. las características convierten [a actividad lúdico en un medio educativo insustituible dentro del proceso de en "e
ñanza-aprendizo¡e que se desarrolla en [os clases de Educación Física. 
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661 Capítulo XIX 

Aprender a jugar y aprender 
jugando 

Vicente Navarro Adelantado 

EXPOSICIÓN DE LAS IDEAS BÁSICAS 

1. INTRODUCCIÓN 

2. EL JUEGO Y LOS PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE 

3. 	 EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE-DESARROLLO FfsICO y 

MOTOR 

4. EL JUEGO Y EL DESARROLLO COGNOSCITIVO 

5. JUEGO Y DESARROLLO AFEC'I1VO y SOCIAL 

PLANTEAMIENTOS DIDÁCTICOS 

1. 	CONSIDERACIONES DIDÁCTICAS: JUEGO Y METODOLO

GlA 

2. 	PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA: MODELOS DE JUEGOS 

PARA EL DESARROLLO DE LA CONDICIÓN FÍSICA. PARA 

EL APRENDIZAJE DE LAS HABlLIDADES Y PARA LA ESTI

MULACIÓN SENSORIO-MOTRlZ 
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OBJETIVOS PARA EL LECTOR 

Reconocer el juego como un vehítulo de aprendizaje. 
_ Distinguir los factores condicionantes de los planteamientos metodológicos 

del juego. 
_ Reconocer las funciones del profesor/animador de juegos y los modelos lúdi

cos susceptibles de aprendizaje. 

APRENDER A JUGAR Y APRENDER JUGANDO 

Exposición de las ideas básicas 

1. INTRODUCCIÓN 

El juego constituye un excelente medio para los planteamientos didácticos. Es 
tal la evidencia de este hecho que todas las pedagogías, pasadas y actuales, de conte
nidos marxistas, conductistas, constructivistas, psicoanalistas, ecologistas ... han utilí
zado el juego como velúculo para alcanzar logros en I.a escuela. Pero, ¿qué es lo que 
encierra el juego que pennite obtener resultados tan dispares? Nos hallarnos, sin duda, 
ante un medio de gran envergadura, puesto que pennite, por sí mismo, una fOffilación 
integral. 

Juego y educaci6n integral son dos componentes asociados. Mediante el juego 
se facilitan los aspectos de carácter, las habilidades sociales, los dominios motores 
y el desan'oHo de las cualidades físicas. Solamente será el matiz metodológico el que 
decante el planteamiento hacia uno, o más de uno, de estos campos de la fonnacÍón 
del individuo. 

2. EL JUEGO Y LOS PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE 

Todas las especies han evolucionado gracias a complejos mecanismos, perfec
cionados de generación en generaci6n para adaptarse y subsistir, y el juego ha sido 
uno de estos complicados engranajes para unir la realidad con la irrealidad. La simu
lación que supone el juego ha servido como entrenamiento y ejercitación para expe
rimentar y, en consecuencia, aprender y fomentar el desarrollo. Éstas son, en defini
tiva. las claves del aprendizaje: 

ES'IiMULO -----JIooo- EXPERIENCIA -Jooo- RESULTADO 

Lr\.f'\----Joo- MADURACIÓNt 
PERCEPCIÓN t 

AUTONOMÍA 

N ..... 
c.o 
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664 665 FUNDAMENTOS DE EDUCACIÓN FÍSICA 

¿Jugamos para desarrollarnos (} nos de,'arrollanws cuando jugamos? 

El estímulo constituye el paso previo para todo aprendizaje. El juego entraña 
una amalgama variadísima de estímulos que acelera el proceso de aprendi7..aje, ya que 
el individuo se somete, por voluntad propia, a toda aquella actividad que le resulta 
placentera. La repeticion constante que acompaña al juego senso-motor sirve de esti
mulación a los receptores, o lo que es lo mismo, nos bombardea con infonnaciones 
de nuestro cuerpo y del exterior. 

Por otra parte, el acto motor en el juego comprende un conjunto de procesos 
de la inteligencia (asociaciones, análisis, discriminaciones, transferencias, anticipacio
nes...), que dejan un sustrato de experiencias motrices. La percepción es la base de 
todo aprendizaje; según Wallon, "estímulo, percepción y adecuación de la respuesta 
motriz: constítuyen el primer escalón de la experiencia, y en este orden quedan memo
rizados", Antonelli y Salvini (1978] destacan que la experiencia detennina mecanis
mos perceptivos importantes, y entre ellos mencionan la "anticipación de la experien
cia", que, para estos autores, consiste en reconocer indicios someros ya experimenta
dos, cuando el sujeto prepara la respuesta motriz adelantándose a la percepción. 

Como vemos, [a experimentación posee una enonne trascendencia en el acto 
motor. Ante situaciones nuevas y un reducido bagaje de experiencias motrices, sola
mente se pueden esperar respuestas motrices pobres. De ahí que el hombre, al igual 
que otras especies, haya necesitado de una actividad sostenida, con la que poder 
ejercitar todos sus órganos y sistemas. Dicha actividad no es sino el juego motor, ya 

N 
N 
Q 

APRENDER A JUGAR Y APRENDER JUGANDO 

que le pennite, al margen del trabajo, ensayar una y otra vez habilidades útiles para 
el desarrollo, el aprendizaje y la adaptación. 

A continuación, y siguiendo nuestro análisis previo al conjunto del aprendizaje, 
también podemos distinguir el valor del resultado del acto motor, puesto que la 
principal facultad del aprendizaje estriba en su capacidad de retroalimentación. Ésta 
es la explicación de la adaptación, la readaptación. Los juegos son doblemente valio
sos, ya no s6lo porque entrañen experiencias diversificadas, sino también porque en 
su propio diseño incluyen la incertidumbre, que conduce a una adaptación emocional, 
social y motriz. 

Por último, la autonomía supone el final de todos los caminos a los que conduce 
el aprendizaje. Mediante el juego se pueden alcanzar grados de autonomía muy impor
tantes, pues con él se educan la persistencia, el autocontrol, la benevolencia, los 
valores estéticos, la autoconfianza, la participación, la solidaridad, la cooperación. la 
integración, la independencia, los dominios motores, las capacidades físicas ... Fácil
mente se entiende que manejamos una actividad, el juego, con un amplísimo espectro 
de posibilidades didácticas. 

3. EL JUEGO 	y EL APRENDIZAJE· DESARROLLO FÍSICO y 
MOTOR 

Son muchos los investigadores que han definido etapas para el desarrollo de 
la inteligencia, la maduración de aspectos psicocinéticos, el desarrollo fisiológico, el 
desarrollo afectivo y de relación, las fases de la iniciación deportiva, lo cual, como 
es lógico, resulta de difícil manejo, de fonna conjunta, en la Educación Física. Por 
esta razón, consideranlOs adecuada la clasificación de Fernández Calero y Navarro 
[1989], ya que define con claridad y con utilidad directa, respecto al currículo, las 
distintas etapas o fases que se contienen en los ámbitos de la Educación Física escolar. 
Son las que presentamos a continuación: 

Aptitud ffsica 	 Aptitud motriz 

Acondicionar Experimentar 

Mejorar Automatizar 

Especializar Perfeccionar 
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3.1. La experimentación y el acondicionamiento 

La continua ejercitación que comporta el juego, como mencionábamos en el 
apartado referido a los principios del aprendizaje, constituye el motor que nos propor
ciona el acceso al conocimiento de nosotros mismos y del mundo que nos rodea, así 
como a la configuración de nuestros órganos y sistemas de forma cohesionada. Estas 
dos fases, experimentación y acondicionamiento, son paralelas y justifican que el niño 
dedique la mayor parte de su tiempo al juego. En este estadio, el niño recibe muchas 
informaciones gracias al juego, a las que apenas habría tenido acceso por medio de 
actividades necesarias u obligatorias. 

La Didáctica tiene en el juego su principal anua, ya que la experimentación y 
el acondicionamiento, mediante una enseñanza de búsqueda por problemas y con 
juegos, constituyen el más perfecto diseño de actividades. 

Algunos docentes se muestran preocupados por la intensidad de esfuerzo que 
los juegos pudieran requerir. Por ejemplo, imaginemos determinado juego de persecu
ción, ¿cumpliría dicho juego objetivos de acondicionamiento? La respuesta es afirma
tiva, puesto que el comportamiento de los niños en los juegos es autorregulador. No 
obstante, el profesor ha de repasar los juegos de una sesión con el objeto de posponer 
aquellos juegos que precisen de los mayores niveles de esfuerzo, o bien rediseñar 
algún elemento de la estructura del juego para conseguir una mayor dosificación y 
espacios de recuperación. 

3.2. La automatización y la mejora 

La ejecución de suc('h~iva.~ repeticiones de esfuerzos semejantes, de forma au
nada (no especializada), y la maduración de determinadas habilidades conducen a la 
mejora o la construcción de las cualidades físicas COIl .tendencia a la diferenciación, 
y, a la par, a la automatización motriz. 

Muchos juegos contienen situaciones motrices que se repiten con frecuencia, 
a veces incesantemente, debido a la actividad exploratoria" al papel de ficción que 
desempeña el jugador, a los intereses estratégicos, o a Ia.<¡ exigencias física.~. Por lo 
tanto, el juego sirve también como mantenimiento y mejora de las cualidades físicas, 
y corno maduración y consolidación de respuestas motrices automatizadas. 

Desde un punto de vista didáctico, es interesante y necesario que los juegos sean 
repetidos en sucesivas sesiones, por las razones antes aducidas, sin olvidar, como más 
tarde veremos, el desmollo del pensamiento estratégico. Una de las distinciones del 
ámbito motor respecto al del conocimiento es que, mientra.<¡ que en éste último la 

N comprensión del problema o situación comporta, desde los primeros momentos, res
N 
¡....o. 

APRENDER A JUGAR Y APRENDER JUGANDO 

El juego nos permite favorecer la automatización de adquisiciones anteriores. 

puestas acertadas, en el campo motor el tiempo de obtención de respuestas satisfacto
rias es más prolongado, a causa del proceso de maduración nerviosa_ 

Las fases de mejora y automatización son susceptibles de una enseñanza más 
directiva, ya que sería la forma más rápida de obtención de resultados; pero el plan
teamiento didáctico se complica desde el momento en que existen otros elementos 
que intervienen en el aprendizaje, como son lo interactivo y lo estratégico. La interac
ción, por ser un condicionante metodológico, y el aprendizaje estratégico, por ser el 
contexto en el que se desarrolla la motricidad, y a la cual, como docentes, hemos de 
atender. 

3.3. El perfeccionamiento y la especiaJil,3ción 

La fase de especialización queda fuera de los programas destinados a los niños 
que se encuentran en proceso de desarrollo, pero tiene su sitio al final de la enseñanza 
obligatoria y, por supuesto, en la post-obligatoria; el indicador es, pues, la finalización 
del desarrollo corporal. Por otra parte, y dada la realidad actual de la escuela, hemos 
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de pensar que la consecución de objetivos relativos a esta fase se escapa de toda 
acción didáctica. 

La utilización del juego para completar esta fase resulta del todo imposible, 
puesto que tendriamos que remitirnos a exigencias de rendimiento deportivo, algo que 
se aleja de la propia naturaleza del juego. 

Por el contrario, la fase de perfeccionamiento es didácticamente factible, porque 
el fenómeno de maduración nerviosa así lo permite. 

No es necesario pensar que esta fase obedezca a un nivel elevado de compleji
dad motriz ya que existe un perfeccionamiento de las habilidades básicas, seguido de 
otras habilidades específicas y sus combinaciones. Por lo tanto, y tal como apuntan 
Femández Calero y Navarro, aparece un carácter polivalente, pues la fase define una 
etapa, pero también un comportamiento motor. 

Con el juego podemos -es obvio- alcanzar nuevos objetivos sobre habilidades 
más complejas, pero el repaso, la adquisición de técnicas y la muestra de anticipación 
en las habilidades ya configuradas siempre penllitirán a los jugadores una mayor 
maduración de su motricidad. 

4. EL JUEGO Y EL DESARROLLO COGNOSCITIVO 

4.1. Juego y construcción del conocimiento 

Mediante el juego se ha de canalizar la didáctica hacia una formación integral 
del individuo. Por esta razón, la Educación Física resultaría muy pobre si no integrara 
en sus programas el resto de los ámbitos que confomlan el núcleo del aprendizaje. 
Es decir, no hay educación sin atender a todas las facetas del individuo, tanto las 
propias del Área, las aptitudes física y motriz, como las colaboradoras, como son los 
ámbitos del conocimiento y afectivo-social. 

De los estudios de Piaget podemos extraer la conclusión de que la formación 
del pensamiento sigue un proceso evolutivo, a base de estadíos, que muestra distintos 
comportamientos de juego. Y tanlbién podemos inferir que la dedicación a un tipo 
de juego o a otro guarda una estrecha dependencia con el nivel de desarrollo del 
pensamiento, porque es éste el que, junto con las propias circunstancias adaptativas, 
condiciona el comportamiento lúdico. Por consiguiente, el niño desarrollará su pensa
miento utilizando el juego como vehículo de "entrenamiento" de la mente. Recorde
mos que el desarrollo del pensamiento conslituia una serie de estadios vinculados a N 

N 
N 

APRENDER.A JUGAR Y APRENDER JUGANDO 

tres fases: la de la inteligencia sensomotriz (juego sensomotor), que comprende desde 
el nacimiento hasta los dos años; la de la inteligencia preoperatoria -entre los dos 
y los cuatro años- y prelógica -desde los cuatro hasta ocho años- (juego simbólico, 
juego de fantasía); y la de inteligencia operativa concreta -entre los ocho y los doce 
años- y operativa formal -entre los once y los catorce años- (juego de reg.las). 

El juego puede educar muy variadas operaciones del pensamiento: la creativi
dad, la reversibilidad, las capacidades de asociar, transferir y discriminar, el análisis 
y la síntesis, la abstracción ... En un primer momento es el método global el que 
impregna todo aprendizaje. Decroly 11914J. el padre del método "analftico-sintético" 
o global, vio en el juego una pedagogía ideal basada en la iniciativa, la libertad y 
la motivación. y por eso destacó el "juego educativo" como una forma de iniciación 
a la actividad intelectual y motriz. Decroly entiende que las manipulaciones efectuadas 
con el material didáctico permiten al niño poner en juego los grandes esquemas del 
pensamiento, que podrá transferir más tarde a lo simbólico. A este mismo autor se 
le reconoce la introducción, mediante juegos de relaciones espaciales, de las ideas 
pedagógicas relativas al esquema corporal, la laterali7.ación, la orientación. las situa
ciones recíprocas y el análisis temporal. 

Muchos investigadores (Piaget, Freud, Caillois, Elkonin ... ) coinciden en el ca
rácter ficticio, de fantasía. de ilusión que poseen los juegos, producto de la libertad 
de acción de las ideas. Esta ficción se genera por medio de un proceso inteligente, 
denominado creatividad y que desempeña también un papel muy importante en los 
juegos de reglas. 

Para ana1í7.ar el fenómeno de la creatividad en el juego, hemos de distinguir 

entre realidad cognoscitiva. pensamiento divergente y expresión. 


- Realitúld cognoscitiva 

El juego es un vehículo de conocimiento de la realidad, tanto del propio cuerpo 
Guego sensomotor) co~o externo al mismo. Los juegos estimulan las actividades 
intelectivas, contenidos ideativos y las operaciones fonnales. 

Los mejores indicadores de la creatividad son la fluidez, la originalidad y la 
flexibilidad. Las preguntas que por consiguiente debemos formulamos para comprobar 
si un juego puede fomentar la creatividad, son las siguientes: ¿se trata de un juego 

que contiene sítuaciones constantes y numerosas?, ¿plantea situaciones novedosas? 
¿permite variar situaciones? En el juego de fantasía. se estimula la creatividad me
diante la imaginación. Este estadio de juego construye progresivamente el puente entre 
la irrealidad y la realidad por medio de simulaciones, sobre todo con papeles del otro, 
o de los otros, que conducen a comprender las cosas desde un punto de vista externo. 
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_ PensamientIJ divergente 

El planteamiento de situaciones de juego no dirigidas son ya, de por sí, diver
gentes. Es decir, las futuras acciones no se conducen hacia modelos determinados. 
En el juego, la situación ideal de desarrollo de la creatividad consistiría en plantear 
actividades con problemas concretos y en la~ que los jugadores puedan adoptar solu
ciones de tanteo, aunque siempre teniendo en cuenta que, en un primer momento, 
todas las respuestas serían válidas y que en juegos posteriores, cuya presentación 
entrañe un aprendizaje, las respuestas deberán ser reconducidas sin alterar el proceso 
de juego. 

La riqueza motriz del juego permite alcanzar muchos objetivos sin incidir direc
tamente sobre el mismo. Bastará con seleccionar cuidadosamente las reglas del juego 
para conducir a éste dentro de su propia naturaleza. 

- Expresión 

La expresión supone otro de los caminos asociados a la creatividad que puede, 
en fonna de juego simbólico, estimular el desarrollo intelectual, por medio de la 
imitación, lihre o sugerida; de la representación de papeles con los que vivir otras 
situaciones; y del juguete, creado por el jugador o ya confeccionado. La fantasía y 
el símbolo siempre entrañan húsqueda. 

4.2. Juego y pensamiento estratégico 

Existen opiniones encontradas acerca de la legitimidad de utilizar el juego con 
objetivos de iniciación deportiva, pues se argumenta que en determinadas etapas (entre 
los siete y los diez años) los niños deben disfrutar el juego como algo recreativo o 
integral, sin imposiciones, sin alteraciones del proceso, según sus intereses y no los 
de un programa que le es ajeno ... Estos argumentos. si bien son lo suficientemente 
sólidos desde un punto de vista teórico, se tamhalean un tanto al enfrentarnos con 
la práctica: es evidente que un juego motor de capturas, por ejemplo, puede ser el 
mismo, tanto para "entretener" y "divertir", como para "aprender" los principios del 
deporte (orientaciones, cruces, agrupaciones, dispersiones, permutas, ayudas, etc). Por 
lo tanto, por lo que a la motricidad se refiere, no podemos evitar que se alcancen -..al 
tiempo que los niños juegan Iibremente- determinados objetivos, a pesar de que éstos 
no se persigan. ¿Qué sentido tiene, para un profesor, dejar pasar una actividad que, 
~in variar ~u proceso, le permite controlar el currículo oculto? Lo cierto es que el 
planteamiento del juego como recreación define preferentemente un estilo de profesor,

N 
N 
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un talante pedagógico, mientras que el planteamiento del juego didáctico es, ante todo, 
pragmático. 

Por supuesto, hemos de entender que llI). programa exclusivamente elaborado 
por y para la iniciación deportiva supone un error pedagógico, si es presentado en 
las edades antes mencionadas. El programa debe atender a la formación integral, por 
encima de cualquier otro planteamiento exclusivo. 

Por otra parte, el pensamiento estratégico constituye una parcela algo olvidada 
en los programas escolares destinados a las edades comprendidas entre los ocho y los 
diez años, aun siendo una realidad derivada del juego. Hemos de reivindicar este 
apartado de la inteligencia, ya que nos permite proporcionar respuestas motrices de 
calidad ante situaciones y problemas, y que permite también crear a partir de ellos. 
Resulta contradictorio incorporar el juego e<iucativo -como propugnó la vanguardia 
de la moderna pedagogía- y, en canlbio, rechazar un vehículo ideal para la continua
ción de los mismos procesos del pensamiento en niveles superiores. 

F. Mahlo [1969], un teórico incomprendido fuera de los CÍrculos de la Educa
ción Física, estableció tres fases para analizar la acción táctica en el juego: en primer 
lugar, la percepción y el análisis de la situación; en segundo lugar, la solución mental 
del problema; y, por último, la solución motriz del problema. Una de las conclusiones 
a las que llegó este autor es que el pensamiento táctico depende de los conocimientos 
previos de esta índole. Como vemos, es del todo inútil desaprovechar el enorme 
bagaje de juegos que en la actualidad se lleva a cabo en los centros escolares. 

El juego posee un componellte i/llte¡¡a/Jle de estrategia. Es un error peda¡¡ógico 
desaprovecharlo. 
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5. JUEGO Y DESARROLLO AFECTIVO Y SOCIAL 


5.1. Juego J desarrollo afectho 

Entre 101 seis. y los siete años existe una remota organización de grupo, ya que 
no encontramo; una conciencia de juego, salvo el interés por la diversión 
Por esto, esta etapa resulta muy interesante para la aplicación de juegos de atención 
y de ficción J más aún cuando el adulto es todavía un personaje relevante en su 
institución de juego. 

Durante el período del juego simbólico, el juego sirve como expresión de los 
miedos y las p-eocupaciones, y.como medio para resolver posibles conflictos persona
les. Gracias a esta actividad ficticia el niño desarrolla sus sentimientos y emociones, 
por eso la dramatización de situaciones es, potencialmente, una terapia común para 
todos los parícipantes. Y por eso es por lo que, entre otras rawnes de orden, se 
considera que existe una presencia de reglas en la estructura del juego simbólico. 

Otro fa,tor de aprendizaje que tiene un marcado carácter simbólico es el juego 
de imitación; en primer término, nos interesará una imitación por medio de espejos, 
para conocer ti propio cuerpo y reproducir las emociones expresadas. Pero también 
una imitación de los y por los objetos, y es ésta la función evidente del juguete 
durante este ¡erÍodo de simbolismo, .que tiene su etapa más acusada entre Jos cuatro 
y los seis aros. Las reproducciones complejas de movimientos y expresiones de 
sentimientos mnstÍLuye un paso posterior de la imitación; es el período comprendido 
entre los siet~ y los ocho años, durante el cual los niños juegan a crear en grupo 
(nubes, olas, lnarcha de los marinos ...). Como vemos, el juego de imitación supone 
un vehículo de desarrollo de la afectividad. 

Prosigtiendo con la evolución de la afectividad, podemos apreciar cómo, a los 
nueve años, (oincidiendo con el acceso a la realidad de las cosas, el niño es capaz 
de apreciar ,ajores en el juego. En un primer momento, son valores aislados que 
comienza a C!lmprender y distingue como necesarios para el juego. El principal punto 
de interés reside, sin duda, en la regla, ya que ésta será el mecanismo de distinción 
de los hecho¡ acaecidos en el juego. Como sabemos, se sitúa entre los diez u once 
años la etapa de conciencia de la regla, por lo que la construcción de valores de regla 
en el juego (onstituye un proceso que culminará en el discernimiento del conjunto 
de valores q,e encierran las normas de juego. 

Queda claro, una vez más, que el sometimiento a la regla no constituye la 
posesión de In valor formado respecto a ésta, sino que supone un paso previo en la 
evolución, ples la sociabilidad no incluye, desde su aparición, la aceptación de los 

N valores de la; reglas. 
N 
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Por otra parte, las emociones desatada~ durante el juego tienen en él un medio 
muy receptivo. El juego conduce y reconduce las emociones. Cuando el juego incita 
a jugar, muestra los senlimientos inmediatos (la alegría, por ejemplo), pero el desarro
llo del juego también es capaz de reconducir la emoción hacia el autocontrol, hacia 
el reconocimiento de algo, hacia la complacencia ... Todos estos rasgos afectivos en
cuentran en el juego un impulso sin parangón para la formación del individuo. 

Los conceptos de autosuperación. ag()n¿~mo, satisfacción, etc .. están presentes en los juegos, 
y constituyen importantes elementos de desarrollo de la personalidad. 
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5.2. Jueg() y desarrollo social 

El juezo es un medio de conocimiento y de adaptación a la realidad y al entorno 
social. Pero el grupo no es empleado por el niño siempre con unos mismos intereses. 
El juego en grupo interesa al niño de seis años para extraer de él unos beneficios 
(curiosidad, resultados gratíficantes, intercambio de cosas, experimentación de situa
ciones ... ). EJlre los siete y los ocho años, existe cooperación en el juego, pero se trata 
de una socilbílidad sin conciencia de la interacción, sin valores de grupo. Podemos 
afmnar que entre. los nueve y los diez años aparece la etapa de mayor intensidad de 
aprendizaje social, ya que es entonces cuando se ha de "encajar" la realidad y adap
tarse a las exigencias de la vida de grupo. Inmediatamente después, a los once años, 
el desarrollo del pensamiento y el proceso de aprendizaje conducen al niño a interac
tuar con calidad para la dinámica del grupo. Por esta razón, los juegos son exclusiva
mente de Ilg1as, y en ellos se aprecian verdaderos códigos de actuación. 

Podenos concretar la evolución del proceso social con la taxonomía del ámbito 
social enua:iada por Femández Calero y Navarro (1989), que puede resultar útil, en 

este caso, ,ara comprobar la evolución de los grupos de juego: 

_ Ámbito le la actitud social: 

• 	Participación. 

- .A.sumir. 

- Participar. 


• 	 Actuación. 

_ Actuar (instrumental, equilibrada). 


Aportar (individual, colectiva). 

• 	 Admisión. 

_ Asumir (acepta el grupo y participa de él). 


• lrtegraci ón. 
_ Colaborar (aporta valores y coopera). 

_ Integrarse (favorece y modifica la dinámica). 


• 	Autonomía. 
_ Independencia (construye dinámicas y posee independencia). 

~ 
N 
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Planteamientos didácticos 

1. 	CONSIDERACIONES DIDÁCTICAS: 
JUEGO y METODOLOGÍA 

Parece un contrasentido hablílf de juego y método cuando el juego es, en sí 
mismo, todo un método. El problema radica en que el juego educativo se halla 
condicionado por los programas que persiguen, a su vez, aprendizaje. ¿Cómo podemos 

los presupuestos pedagógicos sin abandonar la naturaleza del juego? 
Para responder a esta pregunta, hemos de comprender que no es posible una 

respuesta taxativa, porque toda la enseñanza está mediatizada por un sinffn de factores, 
como el tiempo limitado para llevar a cabo los procesos, el estado de ánimo de los 
alumnos, la vida del grupo, la experiencia del profesor, el material didáctico, etc. Por 
lo tanto, la única fonna de respuesta posible se encuentra en el estudio del métodó 
y sus condicionantes más directos. 

En este punto, podemos distinguir cuatro apartados, que a continuación son 
estudiados: el individuo que aprende, la naturaleza de aquello con que se aprende, 
el planteamiento metodológico y didáctico y el papel del profesor de juegos. 

1.1. El individuo que aprende 

En este apartado debemos tener en cuenta: 

-	 El grado de maduración y desarrollo del alumno. 
-	 El grado de experiencias motrices que posee el alumno. 
-	 El grado de motivación del alumno. 

y 	según ello, los juegos han de ser seleccionados en relación con la edad (es 
éste el mejor indicador) y con los intereses, que en muchas ocasiones, al ser impuestos 

por la cultura, no corresponden a los propios de la edad del alumno (así sucede con 
la introducción temprana de los deportes). 
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1.2. La n:lturaleza de aquello con que se aprende 

La natJraleza del juego entraña libertad, espontaneidad, placer ... , pero sabemos 
que estas call1terísticas no siempre están presentes en las actividades; por ejemplo, en 
la clase de Educación Física, que está sujeta a un horario determinado, no es posible 
dejar de jugar durante el desarrollo de la sesión, aunque es un hecho que un juego 
pueda no ser del agrado de alguno o algunos alumnos. No obstante, lo cierto es que 
no existe ni ana sola actividad normalizada en nuestra sociedad que, estando condicio
nada por el sistema al que pertenezca (en este caso la enseñanza reglada), sea total
mente libre. Por eso consideramos que en esos casos el niño no sufre una agresión 
mayor que la que le suponga guardar cola para entrar al cine, tener que irse a dormir 
porque es urde, decir buenos días a todo el mundo por la mañana, o no intervenir 
en un jueg~ de calle porque los demás se lo impidan. El juego es un eslabón más 
de la cadena; es un elemento más del proceso de adaptación. 

Por amsiguiente aceptamos como juego, en toda su extensión, el juego educa

tivo, siempre que sea presentado con un método adecuado. 

1.3. El planteamiento metodológico y didáctico 

a..EI plarteamiento metodológico 

El j[ego, por su naturaleza, necesita ir acompañado de una metodología no 
directiva re modo que el alumno pueda tantear y proporcionar las respuestas que crea 
oportunas. Y, en efecto, así hemos de atender la forma de presentación de la actividad 
y la estralegia de enseñanza, dos aspectos fundamentales de la metodología. 

La Jorma de presentación de la actividad, o también estrategia en la práctica, 
se refiere ¡ si la tarea será presentada de manera global, analitica o mixta. No obstante, 
en los juegos. no hay lugar a las estrategias analíticas, puesto que rompen la fluidez 
y sentido lógico del juego, ni tampoco para ningún modelo mixto. Por el contrario, 
y sobre talo para los niños de menor edad, la estrategia global supone el método más 
acertado 7a que permite la creatividad y presenta la actividad de una forma abierta. 
En este caso, el jugador no encontrará ningún obstáculo en la natural evolución del 

juego. 
Re:!peclO a las técnicas de enseñanza má~ acordes con la naturaleza del juego. 

citaremos la denominada enseñall2a mediante la búsqueda, y, dentro de ella, el estilo 
de resolu:ióll de problemas. Los problemas planteados por el juego constituyen un 

:::; continuo ejercicio de indagación y adaptación para todos los participantes. 

en 
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El estilo de descubrimiento guiado no parece estar inscrito con claridad en la 
naturaleza del juego, ya que la introducción de cambios normalizados en la dinámica 
de la actividad desnaturaliza la fluidez el juego. Por eso se hace necesaria una llamada 
de atención a los profesionales propensos a introducír, durante el juego, reconduccio
nes o correcciones que entorpecen la correcta fluidez de las acciones. 

De las estrategias de enseñanza (Femández Calero y Navarro [1989]), destaca
remos que cnalquiera de ena.~ es susceptible de llevarse a cabo mediante juegos. De 
un lado, la estrategia instructiva puede ser aplicada por medio de repeticiones de un 
mismo juego, de. modo que produzca en los participantes un control básico que les 
pennitll acceder a interactuar por medio de la tarea que se domina; por otro lado, la 
estrategia partícipativa es claramente aplicable con juegos, debido a que éstos inducen 
e invitan a jugar, y también a la interacción; y, por último, la estrategia emancipativa, 
cuya aplicación por medio de juegos resulta del todo evidente, ya que el jugador se 
fonna de un modo independiente y natural, adaptándose gradualmente y participando 
activamente en la dinámica del grupo, y, ademá'l, el juego le permite un amplío 
abanico de respuestas motrices elegidas independientemente por los jugadores. En 
consecuencia, es posible llevar a cabo, por medio de juegos, la secuencia cíclica de 
aplicación de las estrategias de enseñanza, instructiva-participativa-emancipativa. con 
la que ordenar los estilos de enseñanza. 

b. El planteamiento didáctico 

En este apartado atenderemos al modo en que concretar el juego en el programa 
y, fundamentalmente, a la selección de juegos, a la utilización de éstos durante la 
sesión de Educación Física y a la evaluación. 

Los juegos pueden ser seleccionados desde dos puntos de vista: en relación con 
los objetivos y en relación con la etapa evolutiva. 

Cuando se plantee una pedagogía por objetivos se deberá buscar qué juego, o 
juegos. son los que potencialmente acometen más enérgicamente el objetivo. Por 
ejemplo, si hubiénunos definido el objetivo de "alcanzar actitudes de cooperación en 
el grupo". qué duda cabe que emplearíamos juegos cooperativos. Si nos propusiéra
mos un objetivo relacionado con la representación de papeles o la imitación, dispon
dríanlos del juego de fantasía o dramatización como principal medio. 

Los juegos también pueden ser seleccionados por su adecuación a los intereses 
y al desarrollo de una edad determinada. Así, sabemos que los juegos de proeza 

corresponden al período comprendido entre los cinco o seis años hasta los diez; los 
juegos de fantasía son clásicos entre los cuatro y los ocho años; los de competición, 
a partir de los siete u ocho años; los de reglas codificadas, desde los diez u once años; 
los juegos de construcción desde el primer año de vida hasta la senectud; etcétera. 

Durante la sesión de Educación Física el juego responde a una verdadera téc
nica, porque se ha de tener en cuenta qué tipo de juegos tienen cabida, y también 
qué factores son los que regulan la presentación de éstos. 
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Cuando queramos llevar a la práctica una seSlOn con juegos de fantasía o 
dramatización hemos de tener bien presente que es conveniente desarrollar un único 
juego -a lo suno dos-, porque este tipo de juegos no posee nunca un límite de tiempo, 
y también paque la fantasía necesita una considerable puesta en escena (lo que 
comporta un lotable esfuerzo para el profesor). Por eso procuraremos disponer de la 
máxima ambintación (sala de expresión, música, decoración ... ) para la historia que 
se presentará a los alumnos y que ellos construirán. Recordemos que el diseño del 
plan de este lipo de juegos comprende la trama, los personajes, el lugar, la situación 
motriz, la pOlible duración y los resultados probables. 

Para lai edades inferiores a los ocho afios el juego de fantasía o dramatización 
puede cumpli objetivos relacionados con la expresión corporal; su principal distinción 
didáctica, res1ecto a la etapa habitual de simbolización, consiste en que puede admitir 
varios juegosde expresión reducidos, pues existe una mayor conciencia de la activi

dad. 
Acercade los juegos de reglas, hemos de destacar en primer lugar los tipos de 

juegos emplCldos durante la sesión. Así, existe un tipo de juego denominado de 
animación, qJe tiene por objeto introducir y motivar a los participantes. El juego de 
animación el breve y no concluye; su estructura es sencilla, y con él se pretende 
alcanzar una actividad energetizante. Este modelo, que es aplicado durante la primera 
parte de la slSión, puede admitir diversos juegos encadenados, sin apenas intelrupcio

nes. 
En la iegunda parte de la sesión, que como sabemos es la principal, reuniremos 

el núcleo de juegos por medio de los cuales conseguiremos algún objetivo ya estable
cido. Pero les juegos de esta parte de la sesión no pueden ser aplicados indiscrimina
damente; SOl el índice de motivación y la estructura del juego 108 criterios para 
establecer 11;: estructura de juegos en la sesión. 

Imagi !emos que hemos seleccionado -al margen de los juegos de animación
tres juegos, cada cual con su grado de diversión y, a su vez, con su correspondiente 
nivel de pa.ticipación para los jugadores, de complejidad de espacios, de precisión 
en las habili:lades, etc. Constituiría un grave error didáctico situar en primer lugar el 
juego más divertido de cuantos habíamos seleccionado, del mismo modo que lo sería 
comenzar c~n los juegos de estructura más compleja. Otro tanto ocurre con la utiliza·· 
ción de la& variantes de los juegos; éstas han de obedecer también a un índice de 
motivación-~iversión y a un índice de complejidad en su ·eslructura. 

Veauos un gráfico de estos índices: 

N 

N 
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Gráfico 1.- fndices de motivación-diversión y complejidad. 

Cuando se programe la realización de varios juegos seguidos, convendrá prestar 
atención al control del esfuerzo. Sabemos que la naturaleza de un juego de capturas, 
por ejemplo. provoca que los alumnos jueguen con una cierta intensidad, ¿cómo 
resolver, pues, el problema del acúmulo de esfuerzo que supondrán varios juegos de 
persecuciones? Son posibles dos soluciones, una de ellas, la más pobre, consistiría 
en introducir pausas entre juego y juego; la otra, la más acertada técnicamente, en 
diseñar los juegos con papeles de espera y de eliminación pasajera. 

En otro orden de cosas, el juego ha sido visto preferentemente Como una 
diversión y no tanto como un medio integral didáctico mediante el cual evaluar, tal 
vez por la dificultad que entraña una actividad compleja, en la que están presentes, 
a la vez, habilidades motrices, capacidades físicas y habilidades afectivo-sociales. 
Como quiera que, como es obvio, el proceso del juego nunca podrá ser detenido para 
medir o cuantificar algo, resulta imprescindible el dorninio de técnicas de observación 
cualitativa con las que llevar a cabo una evaluación adecuada. Este modelo de evalua
ción es importante por dos razones; la primera, por constituir un suministro de infor
mación sobre los alurnnos; la segunda, porque nos permite completar una evaluación 
formativa, o lo que es lo mismo, informar al alumno de cómo marcha su proceso. 

1.4. El papel del profesor de juegos 

El papel fundamental que ha de desempeñar UD profesor de juegos ha de Ser 
el de animador. Este concepto comprende un conjunto de valores personales, de 
método adecuado y de pedagogía de situaciones. 

Los principalés errores del llamado "juego educativo" han consistido en el 
"dirigismo" del juego, en un afán de transmitir conocimientos para resolver conve
nientemente los problernas de juego, en un constante intento de completar aprendiza
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El niño a¡rende a intervenir sobre la regla desde el momento en que adquiere una candencia 
de la reg a; es decir, no sólo concibe la regla como una práctica, sino como algo que es 

susceJ!ible de utilización. La conciencia de la regla es claramente conciencia social. 

o en una insuficiente asignación de tiempo para el desarrollo del juego y de las 
dinámica; a las que diera lugar. 

El wncepto de profesor-animador de juegos es teóricamente imposible, puesto 
que deÍlle dos perspectivas opuestas: aprendizaje y recreación. No cabe más que 
profundil3I en el método, encontrar un desarrollo de la técnica más adecuada y hacer 

N descansa, una vez más, un gran peso de nuestros planteamientos sobre el arte. Este 
N 
Q) 

APRENDER A JUGAR Y APRENDER JUGANDO 

aspecto de la enseñanza no se aprende en ninguna escuela ni facultad; es 1m valor 
personal que emana del talante o estilo propio del profesor. 

Durante mucho tiempo, la pedagogía ha insistido en el aspecto técnico de la 
enseñanza, muy influida por controlar todos y cada uno de los apartados de los 
programas, pero ha olvidado que la interacción profesor-alumno(s), la motivación 
espontánea (dentro y fuera de clase), la intuición, el saber estar como participante, 
etc. constituyen herramientas poderosas, y tan valiosas para el proceso y sus resultados 
como lo puedan ser las técnicas. 

El profesor-animador de juegos debe dominar la técnica del diseño de todo tipo 
de juegos. Esta habilidad le proporcionará un mayor repertorio de recursos y le 
pemitirá centrar su labor en la calidad humana de sus intervenciones. Éste es un 
aspecto más del dominio del método que, aunque parezca natural, no siempre lo es. 

Ser abierto, flexible, motivador, sugestivo, dialogante ... son algunas de las ca
racterísticas que ha de reunir el profesor-animador de juegos, pero también, como 
señalábamos, ha de poseer un buen dominio del método y de recursos. Concluiremos 
este apartado mencionando la capacidad que ha de reunir el profesor de juegos para 
cambiar su papel de maestro por el de jugador, y convertirse, cuando lo estime 
oportuno, en uno más de los participantes. Con esta actitud contribuirá, fundamental
mente, a activar el grupo. 

2. 	PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA: MODELOS DE JUEGOS 
PARA EL DESARROLLO DE LA CONDICIÓN FÍSICA, 
PARA EL APRENDIZAJE DE DESTREZAS Y PARA LA ES
TIMULACIÓN SENSORIO·MOTRIZ 

Son muchos los juegos que pueden servir para más de un objetivo didáctico, 
pero siempre podremos distinguir un objetivo potencialmente más significativo. En 
este sentido, los modelos que se enuméran a continuación siguen esta premisa. 
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NOMBRE: "A colores". "A cosas". 
EDAD: 6 años. I CLAVE: JU.PER. 

OBJETIVO: Favorecer la capacidad de discriminación percep

tiva. 

ESENCIA DEL JUEGO: Localización inmediata de objetos. 

1í~ O

ír~0 
a ) . ~ jf/ 

? 
~~ 

MATERIAL: Objetos de colores. Cosas variadas. 

TIPO DE JUEGO: Carrera. 

DESARROLLO: El profesor reunirá a todos los jugad?res '! 
mencionará un color deternrinado. Los jugadores deberá~ identI
ficarlo, ir rápidamente a tocarlo y volver, de nuevo, Junto al 

profesor. . ad an los 
Aunque no es necesario eliminar a ~os. J~g ores que se 
últimos en llegar, si será motivante mSlStIr ~n que se tendrá en 
cuenta quién es el último grupo que lo reah:z.a.:. 
Este juego también se puede realizar tocando objetos nombrados 

por el profesor. 

V ARlANTE(s): Trayendo objetos que hayan sido nombrados. 
Por parejas, cogidos de la mano. 

NOMBRE: "Carreras de relevos". 

..~ ~ ., ~~ 

- .~ 
Á) ~ 

,Jf~ .. -¿~.. 
<l 30 M. ¡;;.. 

EDAD: 8 a 15 años. I CLAVE: JU.RES. 

.OBJETIVO: Desarrollar la resistencia. 

ESENCIA DEL JUEGO: Sostener el esfuerzo de las carreras . 

DESARROLLO: A una señal. salen los primeros corredores de 
cada hilera, que habrán de correr y rodear el cono correspon
diente y. en su recorrigo de vuelta deberán terminarlo entregando 
un objeto cualquiera ("testigo") a los siguientes compañeros que 
tendrán que levantarse justo en el instante inmediato a la recep
ción ... y así sucesivamente, hasta completar. al menos 3 Ó 4 
veces, cada uno a turno, todo el recorrido. De esta forma, la 
repetición (3 Ó 4) de los recorridos intensificará, junto a la pos
tura de sentado a de pie, el esfuerzo. 

MATERIAL: Objetos para los relevos. Conos, según el número 
de grupos, 

V ARIANTE(s): Transportando objetos para ser depositados en 
lIn lllgar, y el siguiente jugador lo recupera, y así sucesiva-

TIPO DE JUEGO: Carreras. mente. __ 
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EDAD: 6 a 10 años. CLAVE: JU.FLE. 
\ 

NOMBRE: "Paso del túnel". 

@ 
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MATERIAL: Ninguno. 

TIPO DE JUEGO: Flexibilidad y agilidad. 

OBJETIVO: Desarrollar la flexibilidad y agilidad. 

ESENCIA DEL JUEGO: Permitir el paso del compañero, con 
mantenimiento de postura forzada. 

DESARROLLO: A una señal, sale hasta una Unea el primer 
jugador de cada equipo, y se colocará haciendo un sencillo 
"puente" (ver figura). A continuación, podrá salir en carrera 
siguiente jugador, que pasará bajo el compañero que hace de 
''puente''; una vez que pase por debajo de éste, se colocará en 
la misma postura, y le corresponderá salir, ahora, al siguiente 
de la hilera, y así sucesivamente ... Ganará el equipo que primero 
complete la actuación de todos sus jugadores. 

VARIANTE(s): - Realizar un recorrido de ida y vuelta. 
_ En juegos de mayor duración se realizará con otra postura: 

~ 

NOMBRE: "Los forzudos". EDAD: 12 a 14 años. CLAVE: JU.FU. 

OBJETIVO: Desarrollar la fuerza. 

ESENCIA DEL JUEGO: Traccionar hasta un lugar. 

DESARROLLO: Situados como en el dibujo, a la señal del 
profesor los participantes traccionarán para llegar hasta el cono 
correspondiente situado tras cada uno de ellos. 
Gana el juego el primero que logre llegar a su cono. 

VARIANTE(s): - Con 5 conos (pentágono). 
Traccionando por parejas. 

MATERIAL: Una cuerda larga. 4 conos. 

TIPO DE JUEGO: Fuerza. 
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EDAD: 7 a 10 años. CLAVE: JU.VEL. 
\ 

OBJETIVO: Desarrollar la velocidad. 

NOMBRE: "Tráfico". 

ESENCIA DEL JUEGO: Correr a la máxima velocidad. 

• • 1.0 ~ 
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MATERlAL: Ninguna... Se puede entregar algún objeto. 

TIPO DE JUEGO: Carrera. 

DESARROLLO: Con dos equipos divididos en dos mitades y 
situados frente a frente, salir a la señal del profesor, para dar en 
la mano al jugador del propio equipo situado en el grupo de 
enfrente; esto dará validez a la salida en carrera de éste que, a 
su vez, correrá de igual forma para dar en la mano al primero 
de la hilera opuesta (igual número de jugadores por equipo). 
El grupo que primero termine el recorrido, haciendo correr a 
todos sus jugadores, ganará el juego. 

V ARIANTE(s): Con 4 equipos, a la vez. 
Corriendo a derecha o izquierda. 

- Aumentando un poco el espacio. 

NOMBRE: "La muralla". EDAD: 6 a 9 años. I CLA VE: JU.OR. 

OBJETIVO: Adquirir calidad en la orientación espacial (sólo 
jugadores de la muralla). 
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ESENCIA DEL JUEGO: Traspasar e impedir el traspaso a 
través de la línea (muralla). 

DESARROLLO: Un grupo indeterminado de jugadores que sal
drán de los fondos de un espacio cuadrangular con la intención 
de traspasar una línea formada por oponentes. 
Cada vez que un jugador traspase la muralla gritará el número 
de veces que ya lo ha conseguido, hasta llegar a un número 
prefijado, con el cual ganaría. 
Para comenzar, se "la queda" un sólo jugador, pero podrá ganar 
a jugadores tocando a aquel que intente traspasar la muralla. De 
esta forma, la muralla irá creciendo y será más dificil el paso 
a través de ella del resto de los jugadores. 

MATERIAL: Ninguno. 

V ARIANTE(s): Haciendo cadena los integrantes de la muralla. 

TIPO DE JUEGO: Carrera. 
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NOMBRE: "Pelota Yahgan" (juego tradicional esquimal). EDAD: 10 a 14 años. I CLAVE: JU.COOR. 
-, 
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OBJETIVO: Adquirir coordinaciones específicas de ojo-mano. 

ESENCIA DEL JUEGO: Golpear con la palma de la mano 
sobre una vertical establecida. 

DESARROLLO: Uno o más grupos, organizados por hileras. 
El primero de cada hilera golpeará con la palma de la mano una 
pequeña pelota (tipo: tenis) y proseguirá su carrera para dejar 
libre el círculo (ver dibujo), en cuya vertical deberá golpear, a 
su vez, el segundo jugador de la hilera, y así sucesivamente ... 
Se trata pues de mantener la pelota, a base de golpeos, siempre 
sobre la vertical del circulo. En caso de realizarse competiti
vamente, se pedirá que griten el número de veces seguidas que 
lo consiguen . 

MATERIAL: Cuerdas o aros para indicar los círculos. Pelotas 
tamaño tenis. V ARIANTE(s): - Con pelotas de distintos tamaños. 

Variando las dimensiones del circulo. 
TIPO DE JUEGO: De coordinación ojo-mano. 

EDAD: 6 a 8 afios. CLAVE: JU.COOR. 

OBJETIVO: Adquirir coordinaciones inespecíficas de piernas. 

NOMBRE: "Los electrones". 

ESENCIA DEL JUEGO: Perseguir, siguiendo las líneas como 
caminos. a otros jugadores que esquivan. 

DESARROLLO: Un gran grupo y dos o tres jugadores que 
estarán "quedados". Estos últimos intentarán capturar a los juga
dores libres; de ser así, aquel que sea capturado adquirirá el 
papel de perseguidor. Tanto capturadores como perseguidos, de
berán utilizar, como único camino para sus acciones las rayas 
habituales en las canchas polideportivas. 

MATERIAL: Ni:nguna. 

VARIANTE(s): El que sea capturado se sumará al equipo de 

TIPO DE JUEGO! Persecución. 
capturadores, hasta que se capture a todos los jugadores libres. 
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EDAD: 6 a 9 años. CLAVE: JU.PER. 

OBJETIVO: Desarrollar la percepción cinestésico-táctil. 

NOMBRE: "Carrera de forzudos". 
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ESENCIA DEL JUEGO: Girar, a modo de ruedas, con despla
zamientos de grupo. 

DESARROLLO: Partiendo de ruedas, cogidos de las manos, los 
grupos, a una señaL girarán a la vez que avanzan cumplimen
tando un recorrido de ida y vuelta. El equipo que llegue en 
primer lugar al espacio de salida, será el gana~or. . 
No se permitirá que las ruedas se desplacen SID tener cogIdas 
las manos. 
Los desplazamientos serán realizados cambiando el sentido de 
giro. 

MATERIAL: Ninguno. 
V ARIANTE(s): Al llegar a la mitad del recorrido todo el equipo 
habrá de sentarse, levantarse y continuar sin soltarse las manos. 

TIPO DE JUEGO: Juego de "vértígo". 

NOMBRE: "La pelota láser". EDAD: 7 a 9 años. I CLAVE: JU.LAN. 

OBJETIVq: Adquirir habilidades de lanzamiento de precisión. 

ESENCIA DEL JUEGO: Golpear en los pies de los compañe
ros, en ?esplazamiento. . 

DESARROLLO: Situados en un pasillo, se colocarán dos gru
pos de lanzadores que intentarán acertar en los pies de urta pareja 
que realiza un recorrido de ida. En caso oe que no sean tocados 
en los pies por pelota alguna, tendrá derecho a ser lanzadores,' 
siendo otros los que tengan que realizar la carrera a través del 
pasillo. Así hasta que todos completen los dos papeles de juego. 

vARlANTE(s):  Para nii'ios más pequeños, se colocarán senta
dos (para lartZar) y con distancias menores. 
- Recorridos de ida y vuelta. 

MATERIAL: Pelotas tamaño gimnasia rítmica. 

TIPO DE JUEGQ: Lanzamiento. 

I 
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EDAD: 10 a 16 años. CLAVE: JU.LAN.REC. NOMBRE: "Minibeisbol". 
I 

OBJETIVO: Adquirir habilidades específicas de lanzamiento y 
recepción. 

ESENCIA DEL JUEGO: Lanzar, golpear una pelota, recibirla 
y golpear con precisión a un jugador. 
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MATERIAL: Una pelota tamaño tenis, pero blanda. 

TIPO DE JUEGO: Lanzamiento, golpeo y recepción. 

DESARROLLO: Dos equipos de 3 ó 4 jugadores (dependiendo 
del espacio útil) que dispondrán a un lanzador frente a un batea
dor que intentará acertar con un palo sobre la pelota. Si lo 
consiguiese comenzará a correr de un cono A al otro B y 
cumplimentando todas las carreras que pueda. El otro equipo 
tendrá por misión recoger la pelota y acertarle en el cuerpo al 
jugador que· realiza la carrera; si lo consiguiese, se cambiarían 
los papeles y seda el otro equipo el que tendría la opción de 
batear. 
Los jugadores se irán turnando cada vez que se cambien los 
papeles de juego. 
Las carreras se irán sumando hasta un n11mero convenido. 

V ARIANTE(s): Realizando las carreras en círculo, cuadrado, 
rombo ... 

NOMBRE: "Abrazados". EDAD: 6 a 10 años. 
I 

CLAVE: JU.DIN. 

OBJETIVO: Desarrollar la afectividad y la aceptación social. 
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ESENCIA DEL JUEGO: Abrazarse para no ser capturado. 

DESARROLLO: Un gran grupo que es perseguido por uno o 
dos capturadores. Estos perseguirán a cualquier jugador libre que 
corra en solitario, que quedarán salvados transitoriamente, si 
logran abrazarse; de esta forma, el capturador tendrá que dirigir 
hacia otros su captura. 
En el caso de que el capturado toque a un jugador libre, que no 
haya podido abrazarse, éste adquirirá el papel de capturador y 
el primero quedará libre. 

MATERIAL: Ninguno. 

VARIANTE(s): Los perseguidos por parejas, y se podrán salvar 
abrazandóse a otra pareja. 

TIPO DE JUEGO: Persecución. 
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EDAD: 8 a 12 años. CLAVE: JU.COOP. 

OBJETIVO: Desarrollar actitudes cooperativas. 

NOMBRE: "Voleibol-cooperativo". 

ESENCIA DEL JUEGO: Lanzar y recibir inespecfficamente 
una pelota tras la red. 

DESARROLLO: Dos equipos situados a ambos lados de la red, 
provistos, por parejas, de una toalla (o similar) con la que recibi
rán y lanzarán la pelota. El pase al equipo contrario puede ser 
directo o bien previos pases entre los del propio equipo. 

MATERIAL: Toallas (o chaquetas de chandall o camisetas ... ) 
y una pelota. V ARlANTE(s): Con niños pequefios será válido el bote en el 

suelo, ... correr con la pelota, etc ... 
TIPO DE JUEGO: Lanzamientos y recepciones. 

NOMBRE: "Encadenados", EDAD: 7 a 10 años. I CLAVE: JU.COOP. 

OBJETIVO: Desarrollar actitudes cooperativas, en oposición. 

ESENCIA DEL JUEGO: Salvar al compafiero perseguido. 

DESARROLLO: Dos jugadores capturadores que perseguirán 
a los que se "atrevan" a estar libres, aunque al menos siempre 
deberá haber dos en esta condición; así cuando un jugador per
seguido desee salvarse correrá hacia cualquier pareja y tomará 
la mano de uno de ellos B, lo que automáticamente conYÍerte 
a C en el jugador libre, susceptible de ser capturado. 
Cuando algún jugador libre sea capturado, se cambiarán los pa
peles de juego. 

V ARIANTE(s): 

MATERIAL: Ninguno. 

TIPO DE JUEGO: Persecución cooperativa. 
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EDAD: 6 a 12 años. CLA VE: JU.COOP. NOMBRE: "El ciempiés". 

OBJETIVO: Desarrollar actitudes cooperativas. 


ESENCIA DEL JUEGO: Mantener el equilibrio con pequeños 

desplazamientos. 


DESARROLLO: Un grupo indeterminado de jugadores se si

túan unos detrás de otros muy próximos entre sí y se sientan 

sobre los muslos del compañero de detrás. El grupo ha de mo

verse acompasadamente dirigidos por un jugador que indicará: 

"derecha", "izquierda", refiriéndose a la pierna que será despla

zada. 

Cuando el grupo tenga adquirido el ritmo, se podrá proponer que 

se realice con una canción. 


MATERIAL: Ninguno. 
vARIANTE(s}: Con niños más pequeños se asociará a determi
nados animales (juego de imitación). 

TIPO DE JUEGO: Cooperativo de equilibrio. 

NOMBRE: "Los tres campos" (* "La cuatro esquinas de los 
juegos". Guillermard y otros, 1984). 

EDAD: 7 a 12 años. CLAVE: JU.PAR. 

OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento estratégico. 

ESENCIA DEL JUEGO: Perseguir, capturar y salvar. 

DESARROLLO: Tres equipos que poseen tres casas equidistan
tes, deben capturarse de la siguiente forma; Zorros Z sólo pue
den capturar a Gallinas G y Gallinas solamente a la Víboras V. 
Aquellas capturas que fueran efectuadas deberán ser acompaña
das del brazo, hasta la casa del capturador. Los capturados, 
según vayan llegando podrán formar una cadena, teniendo en 
cuenta que si un compañero libre, de su propio equipo, tocase 
a cualquiera de la cadena deja libre a todos los que la compo
nían. 
Es un juego pardójico díficil de hacerlo terminar y da lugar a 
colaboraciones muy curiosas entre oponentes. 
Por tanto, las capturas serán: 

Z 
G 
V 

G 
V 
Z 

V ARlANTE(s}: Dorsales, o camisetas de tres colores distintos. 

MATERIAL: 

TIPO· DE JUEGO: Persecución. 
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EDAD: 8 a 12 años. I CLAVE: ro.EST. NOMBRE: "Los 10 pases". 

OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento estrategico. 

ESENCIA DEL JUEGO: Realizar un número determinado de 
pases entre los jugadores de un equipo. 

DESARROLLO: Dos equipos de igual número de jugadores, 
que tendrán por misión poseer la pelota y realizar entre sus 
componentes un número de pases establecido (en voz alta). El 
otro equipo tratará de interceptar la pelota; si lo consiguiera, 
anula el acÚffiulo de pases del otro equipo, siendo ahora este 
equipo el que. tiene derecho a la cuenta de pases. 

MATERlAL: Una pelota. 

V ARIANTE(s): 

TIPO DE JUEGO: De lanzamientos/recepciones Y búsqueda de 
espacios libres. 

NOMBRE: "Las banderas". EDAD: 9 a 12 años. 
, 

CLAVE: ro.EST. 

OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento estrategico. 
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MATERIAL: Dos pequeñas banderas o palitos y dos conos de 
plástico. 

TIPO DE JUEGO: De persecución. 

ESENCIA DEL JUEGO: Trasladar. antes que los oponentes, 
la bandera al campo propio . 

DESARROLLO: Dos equipos de 6 a 8 jugadores, con arreglo 
al espacio disponible. Dos banderitas o palitos, situados sobre 
su cono correspondiente. 
El juego comienza con cada equipo en su campo; los jugadores 
tendrán el doble objetivo de conseguir capturar la bandera ubi
cada en el fondo del campo contrario y de impedir que el otro 
equipo les robe, a su vez. la bandera que ellos custodian. 
Cuando un jugador es capturado en campo contrario ha de que
darse quieto y agachado en el lugar donde fue tocado. puediendo 
ser salvado por otro de su equipo. Si el capturado transporta la 
bandera, la perderá y ésta será devuelta a su lugar por el que 
realizó la captura. 

V ARIANTE(s): 
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Capítulo VI. El diseño de juegos motores 

El diseño de juegos motores constituye un recurso de gran importancia cuand, 
se trata de optimizar lós juegos y de adecuarlos a los intereses didácticos. Diseñar jue 
gas motores comporta una tecnologra capaz de desvelar la lógica residente bajo la 
distintas formas de juegos y de los elementos que los conforman. Necesariamente, E 

diseño de juegos motores comportará un modelo, pues alude a la interpretación di 
una lógica y deberá tener potencia explicativa suficiente para el problema y aplicacio 
nes que se pretenden abordar. Partiremos del problema que supone la selección di 
modelos teóricos con los que interpretar nuestro objeto, y de desarrollar las técnicas' 
aplicaciones prácticas consecuentes que permitan establecer la coherencia del con 
junto del modelo, configurando asr nuestro método. El diseño de juegos motores e: 
un asunto que concierne a profesores y animadores, pero también al alumnado de lo: 
últimos años de la Educación Primaria, Educación Secundaria, Bachillerato, y de lo: 
futuros profesores y animadores; en este último caso, se presenta como un procedí 
míento con el que abordar en la enseñanza contenidos relativos a técnicas, métodos 
estrategias y recursos. 

Figura 61: El problema del diseño de juegos motores. 
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Nuestro análisis se refiere al diserio de juegos motores simbólicos y de reglas, 
pues se ajustan al problema de la creación y vanación, mientras Que las actividades o 
juegos sensoríomotores corresponden a acciones motrices que se distinguen unas de 
otras simplemente por ser acciones distintas, no por introducir un cambio en ella 
misma y, por tanto, no se adecuan a una parte estructural o funcional de su composi

ción como juego. 

El diseño de juegos motores391 podemos abordarlo desde dos procedimientos 

complementarios: invención o vanacián392 de juegos. 

Diseño de juegos 

Figura 62: Procedimientos en el diseño de juegos. 

La invención de juegos es la reunión de elementos estructurales capaces de 
generar una lógica de conjunto y de las situaciones, conservando el principio de incer
tidumbre. Por su parte, variar un juego es alterar un elemento, o elementos estnlctura
les, produciendo un cambio en su funcionalidad, lo cual conduce a una continuación 
del juego pero manteniendo la lógica principal. De lo contrarió, cuando se altera la 
lógica original, se trataría de un nuevo juego, ya no de una variante. La literatura actual 
también utiliza el concepto de modificación (Devís y Peiró, 1992: 152), pero es coinci
dente con el concepto de variante, pues ambos conceptos se preocupan, didáctica

mente, del cambio y del proceso. 

Por último, es preciso aclarar que el diseño de juegos simbólicos, por una parte, 

y el diseño de juegos de reglas, por otra, son modelos muy dispares, de manera que 

van a acometerse por medio de análisis muy alejados. 

391. Navarro, V. (1997). "Análisis estructural/funcional de los juegos deportivos' (capítulo). En 
Salud, deporte y educación ICEPSS. Las Pelmas de Gran Canaria. 

392. Resulta clásica la referencia en la literatura de los juegos motores a la variante. B concepto 
de variante alude a un cambio en el juego, una vez que éste se ha establecido de manara original. 

,.. 
,....". """ 

1. Diseño de juegos simbólicos (juego de fantasía) 

Abordaremos el juego simbólico, sin contenido de reglas explícitas; la razón es 
que el juego simbólico con reglas comparte dos concepciones para el diseño, pero 
que siempre se decanta en favor del símbolo ya que es el verdadero sentido profundo 
del juego. Por tanto, el diseño de juegos simbólicos Que vamos a considerar tiene por 
objetivo el desarrollo de la fantasía, pues representa el contenido que se ha de promo
ver. Desarrollar la fantasía supone la simbolización en contextos compartidos de signi
ficación, lo Que permite jugar con otros. 

Son cinco los elementos constitutivos de un juego motor de fantasía: trama, per
sonajes, lugar/objetos, contenido ,motor; y duración. Los tres primeros son detenni
nantes para el desarrollo del juego, los dos restantes son complementarios, pero no 
revisten mayor importancia que la que implica una mejor organización. 

La trama es el eje príncipal del diseño de un juego motor de fantasía, porque en 
torno a ella se construyen todas las dinámicas y se enriquecen las situaciones. Una 
buena trama ha de ser corta, creíble y motivadora para el juego; debe contener algún 
tipo de reto o logro, que suponga la organización de los jugadores para acometerla y, 
además, permitir la distribución de papeles de juego. El contenido de la trama tiene 
que establecer una realidad para los jugadores; en consecuencia, la trama y su conte
nido debe ser habitual y familiar, parte de su vida de fantasía (dibujos animados, cuen
tos, películas de cine, sucesos conocidos...). Como indica muy bien Ortega 
(1992:178)393, el desarrollo del contenido de la imaginación, en los juegos socio-dra
máticos, se realiza por tres vías: real y cercano, real pero lejano, e ímagínario; con ello, 
la autora apunta las opciones de organización de la fantasía, que puede desarrollarse 
también por medio de realidades, más o menos próximas en el niño, que es, finalmen
te una cuestión social y cultura¡394 En cuanto a la narración de la trama, es un aspec
to que requiere nuestra atención, porque ha de adaptarse a la edad de los jugadores; 
si se trata de niños de Educación Infantil y primeros años de Educación Primaria, la 
trama debe narrarse a modo de cuento, cuidando las entonaciones, las pausas, los 
gestos, la representación, etc. Cuando los jugadores tienen más edad, es pOSible 
narrar la trama con menos énfasis de representación de las situaciones, aunque siem
pre es un recurso bien recibido, pues resulta motivador. Muchas veces, el profesor se 
enfrenta al problema de la inspiración para inventar tramas; un buen recurso lo encon
trarnos en la narrativa de cuentos y en la tecnología que pueden contener; es una 
fuente excelente para la creación de tramas la obra de Rodari (1973)395 Gramática de 
la fantasía, en la cual se recogen muchas técnicas de creación de historias. 

393.Op.cil. 

394. Precisamente, Ortega interpreta como una consecuencia soc[al Ycultural que se aplica a 
los juegos socíodramáticos los resultados obtenidos en el que las niñas juegan el 99% a juegos reales 
y cercanos, mientras que los niños lo hacen de manera más repartida (41 % real y cercano, 21 % real 
pero lejano y 38% imaginarío). . 

395. Rodari, G. (1985). Gramática de la fantasía. Hogar del libro. Barcelona. Edic. original de 1973. 
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El elemento personajes remite ala trama; es decir, su referencia está en la histo
ria, de ahí la importancia de ésta. Los personajes conducen la trama por medía de la 
representación de sus papeles, por ello es conveniente, para ayudar a aquélla, que 
estén bien definidos. Los personajes no están limitados en la trama; de hecho pueden 
surgir nuevos, lo cual nos confirma que la funcionalidad de los roles de juego es el ver
dadero motor de su desarrollo que, unido a la trama, soportan todo el peso del juego 
y, por tanto, deben ser los elementos más cuidados en el diseño. 

El elemento lugar/objetos ayuda a crear el ambiente necesario para el desarrollo 
del juego. Es un eS'pacio que resulta sugerente para los jugadores y en donde se 
disponen los materiales que permitirán las dinámicas. En cuanto a los materiales de 
juego, es preciso destacar que su uso no es convencional y que su empleo no co
rresponde, necesariamente, a un aspecto determinado de la trama; es un recurso muy 
recurrente en la organización del juego de fantasía que puede conducir al éxito, 
porque, si bien las acciones se dirigen por medio de los personajes, los soportes físi
cos con los que apoyan sus acciones son los elementos materiales. Por ello, es preci
so reunir todo tipo de instrumentos, convencionales o no de educación física, auto
construidos, de desecho, transformados, grabaciones de sonidos y músicas, jugue
tes, etc. 

Respecto a la situación motriz/no motriz y situaciones probables, que se deriven 
del contenido motor, hemos de apuntar que es un aspecto de! diseño del juego de fan
tasía susceptible de discusión. Es lógico pensar que si se trata de una clase de educa
ción fisiea han de prornoverse objetivos motores, pero la realidad del juego de fantasía 
es que conocernos cómo empieza y prevemos las situaciones, sin poder controlarlas a 
partir de su inicio. Es decir, al ser los jugadores los protagonistas y responsables de 
cómo serán las acciones, la cuestión es qué ocurre con la significación de la motrici
dad. En nuestra opinión, las situaciones motrices quedan supeditadas al desarrollo de 
la trama que crean los jugadores, y que es una cuestión que se resuelve a favor del 
desarrollo de la fantasía. También existiría una postura teórica del lado del desarrollo de 
la fantasía que sostendría que ésta contiene elementos profundos en las experiencias 
de los jugadores y. aunque no como un modelo sistemático en nuestras clases, debe 
respetar las dinámicas que puedan surgir, quedando la significación motriz. en este 
caso, en un segundo plano; por consiguiente, no representa renuncia a la calidad de la 
motricidad, sino consideración a la realidad de este modelo de juego. Por tanto, en 
cuanto a las situaciones probables, sólo podemos preverlas de manera general, y para 
aquellas acciones que se esperan por el contenido principal de la trama. 

El último de los elementos previstos en este tipo de juego es la duraci6n. En rea
lidad, la duración del juego es un problema de organización del tiempo que dedique
mos a la sesión. Los juegos de fantasfa no tienen dinámicas ajustadas a 
patrón; de manera que éstas no son previsibles en cuanto a duración, Esta circuns
tancia comporta que el profesor, o animador, deba disponer de suficiente tiempo para 
su desarrollo, teniendo en cuenta que no tendrá fijada, a continuación, otra actividad 
que exija comenzar a una hora determinada. Se han de respetarlas dinámicas del 
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juego de fantasía; no es posible cercenar un juego porque lo obliga el horario. Tam
bién, otros aspectos que, didácticamente, han de cuidarse en la organización de diná
micas son: preparación de los materiales, ambientación, diálogos con los alumnos, 
incorporación de recursos durante el juego, etc. La atención sobre estos recursos 
favorecerá las dinámicas y conducirá a conductas motrices que, en un principio, se 
pudieran prever, así corno a distribuir su tiempo. 

En la Educación Primaria, es preciso compensar el contenido de los programas 
con más juegos de fantasla, La actual cultura deportiva ha relegado, en la práctica, a 
los juegos simbólícos, creando su sustituto en los juegos de reglas. los cuales deberían 
compartir espacio lúdico con aquéllos y no ostentar situaciones de privilegio. De todos 
los' juegos simbólicos, los más perjudicados son los juegos de fantasía, porque existe 
en la educación un ansia mal entendida de hacer mayores a los niños. 

IrDlsEÑo DE JUEGOS SIMBÓLICOS (desarrollo de la f~:~sfa)l 
. 

~ 

TRAMA ~ Es la base del Juego, y sobre ella se construye. Debe marcar 


objetivos y retos. Una buena trama es la que provoca 

inmediatamente "juego'. Con los niños pequeños (Edu('.ación « 


.fj 

f:; 

Infantil) es necesario apoyarse con viñetas y murales. ... 


PERSONAJES 	 Hacen asumir los roles de juego. Personajes y trama han 
de estar en sintonía y debe buscársele su lógica conjunta, 

LUGAR ~	 Ambienta el juego. Un lugar de juego bien elegido siempre 
aumenta la calidad de la trama y mejora los resultados. 

OBJETOS ~	 Canallz~n.la s!~bolización, estimulan'y ~Iaboran 
a la partlclpaclon, favorecen la comUnicación. 

SITUACiÓN MOTRIZ ~ 
¡NO MOTRIZ 

y 
SITUACIONES 

PROBABLES 


DURACIÓN ~ 

la naturaleza de los juegos simbólicos implica 
pasar a un segundo plano la presencia desitua
clones motrices significativas; sin embargo, es 
posible favorecer la aparición de esta calidad de 
las situaciones si cuidamos la trama... En general, 
las situaciones que pueden desencadenarse, aun 
siendo imprevistas, pueden preverse con relación 
al núcleo de la trama. 

Se reduce a un problema de orden didáctico. 
Ha de disponerse de tiempo suficiente para 
no romper dinámicas de desarrollo del juego. 

Figura 63; Elementos para el diseño del juego motor de fantasía. 

Para la creación de juegos de fantasía se pueden organizar talleres de diseño. En 
nuestro caso, con el fjn de ayudar a que los profesores en formación dispongan de un 
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método de construcción de narraciones. empleamos las técnicas da Rodari, a las 
que antes aludimos. A continuación, proponemos una ficha para la elaboración del 
juego: 

JUEGO MOTOR de FANTAslA 

1-- Nombre: 

TRAMA: 

Personajes: 

lugar: 

Desarrollo probable: 

Material: 

Figura 64: Ficha para un juego motor de fantasla. 

2. Diseño de juegos motores de reglas. 

El diseño de juego de reglas comprende a todos los juegos motores que se 
basan en la regla; lo que supone que este procedimiento as aplicable a juegos infanti
les de reglas. juegos cooperativos, juegos alternativos. y juegos deportivos. La regla 
incorpora dos aspectos que dibujan un cuerpo teórico singular para sus juegos: 1) los 
elementos que componen la estructura y su convenio de relaciones; 2) la funcionalidad 
que se deriva del sistema juego motor de reglas. 

El juego motor es susceptible de distintos tipos de análisis. pero en el ámbito de 
las actividades físicas interesa más aquél que es capaz de explicar el porqué de las 
acciones matrices; en nuestro caso, a su vez. interesa desvelar por qué un juego, su 
diseño, o los cambios a los que se le somete. producen un determinado resultado, 
Por tanto. es preciso seleccionar y adaptar un modelo que se ajuste a nuestro objeto 

de estudio: la estructura y relaciones de los juegos motores y sus consecuencias en el 
comportamiento lúdico de los jugadores. 

La perspectiva teórica de análisis que manejamos es el estructural-funcionalismo 
(Radcliffe Brow. 1935)396. Esta concepción es una síntesis del funcionalismo y el 
estructuralismo. que reconoce a las culturas como sistemas sociales en los que se 
considera /a interrelación estructural de sus elementos constitutivos. se antoja capaz 
de ayudar a comprender la relación existente entre los tipos de juegos motores basa
da en el principio de estructuras semejántes-consecuencias funcionales de géneros 
próximos. Como consecuencia dSeSta consideración acerca de la relación estructura
función. admitimos la teoría de sistemas (Bertalanflfy, 1968; Luhmann, 1984)397 y 
reconocemos su capacidad para arrojar luz sobre el modelo de nuestro interés. En 
cualquier caso, no pretendemos postular un modelo a través del cual se pueda expli
car todo la realidad del juego motor da reglas, sino solamente atender al problema del 
diseño de este tipo de juegos. 

La concepción que proponemos es estructura/isla porque reconoce un conjunto 
de elementos con relaciones entre sí; y es funcionalista porque considera distintos 
niveles de interrelaciones sistémicas. pudiendo afirmarse que la función de cada parte 
de la estructura se manifiesta en la contribución de dicha parte al mantenimiento del 
juego motor de reglas. Por tanto, los pasos del modelo se resumen en: 1) análisis 
estructural; 2) estudio de las consecuencias funcionales; y 3) formulación de proble
mas y soluciones para el diseño de juegos. 

ANÁLISIS ESTRUCTURAL.. 

CONSECUENCIAS FUNCIONALES 

PROBLEMAS•PARA EL DISEÑO 
DE JUEGOS MOTORES DE REGLAS.. 


SOLUCIONES 

Figura 65: Proceso del modelo. 

396. Radcliffe-Brow, A.R. (1935) On the concept of functíona/ism ín the sodal sciences. Ameri
can Anthropologist. 37. pp. 394-402. 

397. 8ertalanffy, L. (1986). Toorla general de los sistemas, FCE. México. Edíc. original de 1968. 
luhmann, N. (1990). Sociedad ysistema: la ambición de una te0ri8. PaldósllCE-UAB. Barcelona. Edic. 
original de 1984. 

300 301 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



La teoría general de sistemas permite implicar atodos los factores explicativos 
que concurren en la acción motriz y su contexto; es decir, la acción motriz, los practi
cantes yel entorno en el que se desarrolla esta acción. Nuestra concepción sistémica 
reúne los elementos estructurales y sus relaciones, sus diferencias e interacciones, 
niveles ysignificación cultural; en este sentido, sostenemos que se trata de un sistema 
social, pues todo el sistema se regula y organiza con referencias sociales y culturales, 
ya que el juego motor de reglas participa de elementos presentes en otros modelos 
sociales, aunque no con el mismo significado cultural. 

Los elementos estructurales que, corno máximo, puede contener un juego motor 
de reglas son: espacio, tiempo, jugador, oponente, compañeros, adversarios, 
meta/as, móviVes, implement%s, artefacto, y reglas398. Sin embargo, no todos los 
elementos del sistema están dotados del mismo efecto sobre los demás; nuestro sis
tema muestra niveles diferentes e interrelaciones que indican cuál es su singularidad y, 
además, la realidad de prioridades en el momento del diseño del juego. Por tanto, el 
sistema juego motor de reglas es abierto, respecto a sí mismo y a sus relaciones 
extrasistémicas. Reconocemos su autorreferencia (Luhmann, 1990:44) en la medida 
en que un juego motor de reglas puede cambiar su estructura al ser alterada por los 
mismos jugadores mientras juegan; y también, un juego puede variar su estructura 
con arreglo a sucesos y modas que puedan terminar afectando al juego. Considera
mos que los niveles, o jerarquización, del sistema se distinguen por su trascendencia 
en la funcionalidad del sistema; de tal modo que los elementos concernientes a intervi

I 
- - - - í 

REGLAS I- /. 
-~ ~~- - ---- - ---- ~ 

Espacio M ( Implemento
eta as) 

TIempo 

Móvil (es) 

Col¡.s~ 
C!l¡el¡c¡ 

'i,s 

Figura 66: Sistema juego motor de reglas y sus niveles de diferenciación. 

398. Marchal (1990). Jeux traditionnels el ¡eux sportffs. Vigo!. Pans, pp. 13-15. Propone varian
tes Que se pueden aplicar en estructuras comunes de juegos: variables especiales, temporales, corpo
rales, relacionadas, sobre el sistema de puntuación, y variables pedagógicas. 

NI .......,.. 

nientes en la acción (individuo, oponente, compañeros, adversarios) y a la organizac
ción de la interrelación (reglas) son más determinantes para el sistema que lo puedan 
ser el espacio, tiempo, meta, etc. De esta manera, se reconoce que los protagonistas 
de la acción y la organización del contexto comportan la mayor responsabilidad del 

sistema, mientras el resto de elementos son circunstancias de éste. Por consiguiente, 
el sistema tiene dos niveles que, a su vez, muestran las relaciones más directas con 
otros sistemas exteriores al nuestro, como lo pueda ser el sistema deporte, o más aún 
el sistema cultura. La diferenciación del rol y su comunicación motriz (Parlebas, 1981; 
Hernández Moreno, 1995)399, así como la regla, como modelo de organización, son 
los elementos superiores del sistema. 

El modelo comparte la interpretación funcionalista, lo que nos conduce a cues
tionar si la función resultante del sistema será la suma de todas las partes,' o bien la 
abstracción del jugador. Nos inclinamos por esta última, por razones psiCOlógicas de 
comprensión de las situaciones, y de rapidez en las acciones. Las razones psicológi
cas son las apuntadas por los teóricos de la Gestal/, pues el juego motor de reglas es 
una estructura significante para el jugador y relativa a la organización de conjunto de 
un campo perceptivo; la comprensión de las acciones, se explica porque no todos los 
jugadores poseen el mismo grado de comprensión de las situaciones de juego ni 
barajan el mismo número y nivel de experienCias motrices; y respecto a la rapidez de 
las acciones, el problema se complica con la captación completa del juego. Por todo 

consideramos que la funcionalidad que se deriva de las acciones de juego no 
resulta completa para el problema global del juego; de modo que el jugador, para 
organizar su juego, emplea referencias provenientes de dos vías: del problema general 
del juego y del problema concreto de la situación a la que se enfrenta. Por tanto, el 
asunto de fondo es estratégico, pudiendo decirse que las soluciones funcionales a los 
problemas de diseño de juegos motores de reglas son la respuesta a las posibilidades 
estructurales, las necesidades del juego y a las intenciones ycapacidades del jugador. 

Las consecuencias funcionales que se derivan de la estructura de elementos 
presentes en un juego motor de reglas responden a un número limitado de combina
ciones, no a una combinatoria de consecuencias que proviene de la reunión de sus 
elementos; esto quiere decir que, en la realidad, no todas las combinaciones de ele
mentos dan lugar a verdaderos juegos, porque podrían originarse situaciones imposi

. bies de jugarse al no contener suficiente incertidumbre, o un grado de complejidad 
que supera la capacidad de los individuos. La combinación de elementos es limitada 
con relación a aquellas situ,aciones lógicas de juego que pUdieran generarse; por 
tanto, las consecuencias funcionales manifiestan un efecto de embudo; es decir, con
forme los elementos estructurales combinan sus opciones, se limitan, a su vez, las 
consecuencias que se pueden derivar de ellas y que son capaces de construir verda
deras situaciones lúdicas, 

399. Parlabas, P. (1981), op. cít. Hemández Moreno, J, (1995). AnáJísis de las estructuras de los 
juegos deportivos. INDE. Barcelona 
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La concepción de niveles del sistema, a la que aludíamos anteriomnente, explica de 
manera satisfactoria por qué existen relaciones de prioridad de elementos en el diseño 
de juegos motores de reglas. Cuando un protagonista de la acción lo es, se promueven, 
simultáneamente, las circunstancias que permiten este concepto; así él jugador necesita 
un espacio, un tiempo y un logro para definir su acción. Sólo faltará un elemento capaz 
de reunirlos estableciendo sus relaciones: las reglas. En el pensamiento del diseñador. de 
juegos motores de reglas surgen juntos estos elementos y, de esta manera, se crean 
situaciones con sentido. El resto de los elementos son secundarios para el diseño de 
estos juegos, pudiendo jugarse a un juego de distintas formas, sin alterar su esencia ori
ginal. Podemos jugar a un mismo juego con una o más pelotas, con un implemento u 
otro, con un artefacto u otro, sin cambiar sustancialmente. Otra cuestión, más compleja 
y de orden estratégico, es cuando coinciden, tisicarnente, meta y anefacto, como ocurre 
con la portería, pero siempre prevalece el elemento meta ya que ésta representa el logro, 
por lo que pudiera darse que, en un momento determinado de un juego, las acciones se 
organicen para conseguirto y no atendieran al artetact04OO• 

6~ 

: Artefacto ' 
reglas 

, , 
\_--~-~---' 

Figura 67: Prioridades de elementos para el diseño de juegos. 

400. Éste es el caso de un juego de equipos en el que hay que derribar un poste situado dentro 
de un circulo, 01 cual es defendido por dos jugadores, cuando los jugadores de un bando realizan 
pases para asegurarse la pelota, que intentan intercepter los adversarios, antes de lanzar sobre el palo 
vertical. De esta manera, no se atiende directam8f\te al artefacto (poste), sino al logro, corno cuestión 
de mayor importancia estratégica. También es el caso de un equipo de baloncesto interesado en rete
ner el balón y que elude, intencionadamente, atacar la canasta contreria. 

N 3040&:lIl. 
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3. La observación sistemática de los juegos motores 

La observación sistemática es una previsión y discriminación rigurosa de los con
tenidos observados, para lo cual el modelo se ha de someter a un proceso que 
suponga el alcance de un grado elevado de fiabilidad acerca de lo que se observa. En 
los juegos motores, la observación sistemática es un procedimiento muy útil para la 
investigación de las conductas lúdicas y su análisis; especialmente, es de gran interés 
en el juego infantil y en el análisis de las acciones de juego. 

En el campo de la educación física escolar no resulta un modelo práctico, por
que el rigor objetivo que implica sobrepasa la dinámica de la enseñanza, que es otra 
bien distinta al estudio e Investigación. Desde luego, es posible que en un plantea
miento de enseñanza recíproca, con alumnado de enseñanza secundaria, se pueda 
aplicar una observación sobre algunas conductas estratégicas bien diferenciadas a 
partir de los roles de juego, pero se hace imprescindible la captación del engranaje 
estratégico del juego para discriminar significados, y, en cualquier caso, no resulta 
necesario recurrir a una sistematización rigurosa. Este modelo es de difícil aplicación 
en la observación del juego simbólico en este mismo contexto escolar porque se 
manejan símbolos y significados que no son siempre evidentes, sino que emergen a 
partir de la interpretación. 

La observación sistemática de las conductas de luego es un problema complejo 
que atiende a dos aspectos: 

- La naturaleza de lo que se observa. 

- Los medios que permiten la observación. 

Esto quiere decir que aquello que se observa tiene unas características o pecu
liariedades que exigen un tratamiento específico para discriminar las conductas, para 
lo cual se deben seleccionar unos criterios; y, por otra parte, que los medios de que 
dispongamos.nos permitan acceder a parte de la realidad, desechando la que no se 
asegura por medio de la técnica, o que es preciso reducir o eludir en beneficio del 
binomio rentabilidad-economía del método de investigación. 

La cuestión de la naturaleza de la observación se centra en manejar criterios 
díferencíadores respecto a lo que se observa; en nuestro caso, la naturaleza y su lógi
ca es de carácter motriz. Por consiguiente, hemos de discriminar la observación 
basándola en aspectos motores: conductas motrices e indicadores de este género. 
Muchas conductas motrices que se consensuan para conformar juicios entre observa
dores se distinguen de otras en indicadores, aparentemente no motores, como los 
espaciales, temporales, de interacción, de transición, etc., pero siempre se trata de 
contenido motor, ya que aluden a la acción motriz; es decir, su referencia es la acción 

motriz (acceso a un espacio, expectativa de juego, colaboración con un compañero, 
etc.) Por tanto, los criterios para la observación sistemática de los juegos motores han 
de ser de carácter motor, no necesariamente de aspectos exclusivos de la motricidad, 
con lo que se establece la coherencia teórico-práctica entre la naturaleza de lo que es 
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observado, expresada en los criterios, y los medios para observalos, que actúan como 
condiciones y límites de la investigación. 

En opinión de losada (1993:267)423 "observar la conducta implica en la mayoría 
de fos casos ura pérdida de información". El autor, achaca a esta pérdida distintos 
factores: rapidez de la conducta, complejidad de la misma, matices de la conducta... 
Por lo que, de cuevo, se justifica el empleo de medios acorde con la naturaleza de lo 
que se observa, y que sean capaces de compensar el sesgo teórico que posean. Uno 
de los procedimientos Que mejor nos permite observar y deducir los comportamientos 
es el análisis en vídeo; el mismo autor (1993:317) apunta tres situaciones donde es 
más apropiado, todas ellas características del juego motor: 

1) En aquéllas donde los procesos conductuales son rápidos y no es posible 
registrarlos todos, a través de otros medios. 

2) Donde la acción es muy compleja y la atención está focalizada en ciertos com
ponentes que dependen de otros factores (respuesta humana a nuevos estímulos). 

3) Si los cambios secuenciales en los comportamientos son bastante complejOS. 

la observación de situaciones de juego trae consigo una gran profundización en 

dos aspectos OJalitativos: 

- La intencionalidad de la conducta. 

- La interpretación motriz de la acción. 

La primera da sentido a la conducta, y podremos servirnos de ella para deducir 
el comienzo, el final, así como la justificación de la promoción de la acción; respecto al 
segundo, la interpretación motriz de la acción nos ayudará a traducir las acciones que 
ejecuta el jugador. Por ejemplo, un jugador puede todavía estar en fase de reequilibrio 
después de un rápido cambio de dirección, por lo que no podemos interpretar que 
tenga opción de acceder a otra cmducta de juego; o un jugador que es perseguido 
debe de asociarse a una acción recíproca de un capturador, pues si huye de un lugar 
sin que se encuentra tal reciprocidad se trataría de una conducta de reorganización 
estratégica. Por consiguiente, será preciso que el agente de la acción esté en condi
ciones corporales que le permitan intervenir, o que su acción se ajuste a la lógica de 

las situaciones de juego. 

Sin embargo, Quizá el punto de mayor interés metodológico resida en el problema 
de eludir intencionadamente información que no suponga relevancia o discriminación 
suficiente, que no aportedatos necesarios o que separa la acción de su contexto. Así, 
partiremos del hecho de la pérdida de información como un acontecimiento normal, 
debido a los cbjetivos de investigación o motivado por las técnicas de Que disponernos. 

En cuanto a la sistematización de la observación, nos encontramos ante diver
sos problemas: sesgos, muestreo, categorización, y fiabilidad. los sesgos compren

423. Losada, J.L. (1993). 'Instrumentos de la observación'. En Metodo/ogfa obSerYacional en fa 
investigación psco/ógica, vol. 2. PPU. Barcelona. 
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den cualquier elemento no considerado en la observación o que afecta a su desarrc 
110; son sesgos tanto variables no consideradas y que se manifiestan en el proceso d 
observación como los efectos de interferencia que produzca el investigador sobre la 
personas que participan en el experimento (efecto de reactívidad, Angueré 
1991 :52)424. El muestreo de las observaciones en los juego_s motores ha de considE 
rar la dinámica del juego, con el fin de no perder las secuencias lógicas de las accic 
nes y las organizaciones estratégicas que, de registrarse de manera interválica, traerí. 
consigo la pérdida de información relevante. El problema consecuente es lo COStOSI 
en tiempo de la exhaustividad de las conductas (duración y número de jugadores), qu, 
son muy numerosas. la ventaja de la fórmula de tomar unidades de principio El fin e 
que se estarra en condiciones de realizar un análisis de contenido estratégico (juego 
de reglas), estando a favor de los registros completos que muchos de los juego 
motores son reducidos en tiempo. Cuando la duración de un juego motor y su entra 
mado de roles y secuencias lo sugiera, es factible realizar las observaciones solamentl 
sobre un número significativo de jugadores, con lo que se reduce el esfuerzo dE 
investigador y no se pierde potencial en el análisis de investigación. En el caso de lo: 
juegos simbólicos, la realización de intervalos de observación y el problema de la pér 
dida de información puede resolverse satisfactoriamente, porque el registro siempn 
alude a un rol que puede relacionarse con el contenido de la trama simbólica, la cual 
además. se puede conocer a través de su contenido en las imágenes de vídeo, o la: 
anotaciones de los acontecimientos durante y al finalizar el juego; por consiguiente 
cuando se trata de simbolismo, resulta de más interés el significado de la conducta er 
su contexto de la trama que la frecuencia de una opción de rol y su transición con otr¡ 
conducta de juego. 

En cuanto a la categorización, se parte de categorías mutuamente excluyentes 
es decir, que tienen distintos conceptos no coincidentes. En los juegos motores SE 
puede seguir el criterio del rol como elemento funcional de la institución juego; SI 

empleo supone eliminar la pOSibilidad de solapar conductas lúdicas. la concreción dE 
los roles en el juego comporta la discriminación de conductas motrices, de manen, 
que se establecen niveles de categorfas, Que pueden ser molares o moleculares 
según sean más o menos generales, respectivamente. Por tanto, toda observaciór 
sistemática de juegos motores, al menos, constará de los niveles correspondientes € 

los roles (molar) y a las conductas motrices (molecular). Cuando se trate de seleccio
nar las conductas lúdicas, tendremos que distinguir si es una situación prevista dE 
antemano, como ocurre con el juego de reglas, o si es una situación abierta a partir dE 
una situación inicial, como lo es el juego simbólico. En el caso del juegos de reglas. 
podemos deducir los roles y conductas a partir de las reglas, puesto que son situacio
nes previsibles;· si es un juego desconocido, que no captamos su desarrollo, a pes81 
del convenio sobre el que se sustenta, es más recomendable el registro general dE 

conductas y asociarlas a los roles, de modo que se complete el mapa estratégico de 

424. AngtJer6, M.oT. (1991). Manual de prácticas deobservacíoo. Trillas. México. 
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juego. Cuando se trata de un juego simbólico, hemos de recunir a la trama sobre la 
que se construye la base del juego; este procedimiento permite establecer, al menos, 
los roles iniciaas y el logro que se pretende por parte de los jugadores. A partir de 
esto, las cond~ctas lúdicas del juego simbólico necesitan registrarse, con el fin de cer
ciorarse de los nuevos roles y evolución que ha sufrido la trama, lo cual siempre será 
imprevisible. 

TABLA 51: ROLES, CONDUCTAS E INDICADORES DE UN JUEGO DE PERSECUCiÓN CON DOS 

CAPTURADORES y UNA PAREJA SAlVADORA QUE VAN DE LA MANO Y UNO DE aLOS PUEDE 


SAlVAR CON UN IMPLEMENTO QUE PORTA EN LA MANO 


con su 
compañero "capturador'. - (C2) actúa en sincronización con

e3 " realiza una captura (hace el otro capturador, interviniendo 
un "prisionero"). en su acción en segundo lugar.

C4 esquiva a un prisionero. 
- (03) toca a un oponente, aunque 

éste no lo renociese. 

- (C4) muestra una conduela 
motriz de esquiva de un 
prisionero. 

E1 ce huye de un capturador. (E1) esC',apa, alejándose oESQUIVACOR 
esquivando a un capturador. 

expectativa. 
E2 =se mantiene a la(El 

(E2) evita intervenir 
E3 '" se protege tras un manteniéndose al margen de una 

prisionero. situación que le comprometa. 

- (E3) se coloca tras un 
compañero-prisionero para evitar 
ser capturado. 

PRISIONERO Pi se mantiene en atención. - (Pi) se orienta hacia un oponente 
o situación de interés, apoyando 

capturador. 
(P) P2 '" intenta tocar a un 

el peso de su cuerpo sobre las 
P3 =se salva, al tocar a un manos, o extendiéndose en el 

capturador. suelo p~a acercarse a un 
P4 = se salva, tras contar 20. espaCio de int9fés. 
P5 "" demanda ser salvado por (P2) se realiza un ademán de 

el salvador. extensión de un brazo, o 
P6 '" es salvado por el jugador movimiento de aproximación con 

"salvador'. un brazo a un oponente. 

1'\) 
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rigo AZ8, Eugenia (1999), ':EI juego, ¿sólo un medio en la educación física?", en 
Juegos motares Y creatividad, 4a ed., Barcelona, Paidotribo (Juegos), pp. 45

51. 
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CAPfTULO IV 

El juego, ¿sólo un medio en la Educación 
Física? 

Expuestos los criterios generales que debería seguir la Educación 
Física para ser verdadera y auténtica y la crítica correspondiente al pro
grama oficial, nos resta concretar un plan de trabajo y los resultados 
que cabe esperar de esa "otra" Educación Física que propugnamos. 

Los principios de la Educación F(sica.- Todo lo que vamos a exponer 
a continuación viene condicionado por la situación de la Educación Física 
en nuestro sistema escolar, un sistema que podríamos caracterizar con 

. los aspectos siguientes: 
a) falta de una Educación Física auténtica en la EGB, estructurada 

adecuadamente, programada y dotada de medios suficientes y profesio
nales preparados 

b) ausencia de horario adecuado 
c) carencia de instalaciones adecuadas para la práctica de activida

des motrices. Las sesiones deberan realizarse en el "aula de E.F." en 
un espacio cubierto y de dimensiones adecuadas. 

Mientras no cambien las circunstancias actuales, la Educación Física 
debe tener un carácter global y multivariable, de forma tal que a través 
de esa globalidad, el alumno tome conciencia de su cuerpo, de sus po
sibilidades motrices y adquiera la suficiente adaptabilidad a cualquier 
actividad físico-recreativa. 

El ser humano no es un acúmulo, un conjunto de piezas, y hay que 
entenderlo como un todo, como una unidad que puede reaccionar ante 
cualquier sítuación poniendo en juego toda su personalidad. Es cometido 

1'\,) 
v. 
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de la Educa~i6n Física que cada individuo responda de fonna personal 
a los distint~s estímulos; para ello, los temas deben ser lo suficientemente 
amplios, talto que la totalidad .de los alumnos se sienta representada 
y valorada por un igual. 

Unas seliones de Educación Física en las que el principio de glo
balidad se lene presente puede albergar todo tipo de actividades y aca
rreará el desarrollo de distintos aspectos cuantitativos y cualitativos. 
Ahora biea ¿qué entendemos por principio de globalidad en Educación 
Física? Evilentemente no una Educación Física basada en la ambigüe
dad, la mOlotonÍa y la ausencia de objetivos, La Educación Física no 
existe para pasarlo bien a secas sino para aprender de manera lúdica 
que es la f.nna mejor y más acertada de aprendizaje. El pasarlo bien, 
el divertimiento debe anidar en la base de una clase de Educación Física, 
pero lo que no puede suceder es que se convierta en el único objetivo 
y último fil. 

En basea todo lo anterior, la Educaci6n Física integral se marcará 
de unos ohetivos detenninados y concretos, pero también 10 suficien
temente al1plios como para que cada individuo se sienta involucrado 
a responde- con toda su personalidad. 

Por cita un ejemplo, diremos que no se pondrá como objetivo que 
los alumno¡ consigan la "rueda lateral seguida de equilibrio de manos 
y rodamier1O adelante, levantándose en salto" ,Esto no puede ponerse 
como objeivo porque se trata de un objetivo tan específico que ni todos 
serían capaces de lograrlo ni interesa a todos. Por el contrario, sí que 
resultaría fictible "que los alumnos sean capaces de realizar cinco ejer
cicios difeientes utilizando el suelo y las colchonetas sin paradas, con 
apoyo de nanos en el suelo y al menos un par de elementos en los 
que los pi,s no estén en contacto con el suelo". Si optamos por este 
último obj~tivo, estaremos trabajando y desarrollando la habilidad y la 
creatividad de todos, con independencia de su fortaleza o su debilidad, 
de su estatllra, etc. En otras palabras, habremos hecho posible que cada 
uno resue)la el problema según sus características, sus aptitudes y sus 
limitacion~s y estaremos personalizando la resolución del problema. 

Otra mmera de entender el principio de globalidad, de fonna 
complemelltaria y no exclluye ni imcompatible con la anterior, consiste 
en entende- la Educación Física no como una signaaatura al margen de 
las demás sino complemento de todas o algunas y aprtir de ahí desa
rrollar un programa de objetivos comunes sin mennar los distintos 
aspectos ~I aprendizaje. Podríamos poner como ejemplo una unión de 
la Educacón Física, la Lengua Castellana, una lengua extrangera y la 
Música y partir de esas tres expresiones (oral, musical y corporal) 

N 

""'-" 

para lograr unas clases más dinámicas, menos soporíferas y acordes a 
los problemas de nuestro tiempo. 

De esta forma, los alumnos ven y sienten su proceso de aprendiza
je y llegarán al convencimiento de que el objetivo de la escuela va más 
allá del aprobado o el suspenso. 

Experiencias de esta índole se están llevando a cabo en algunos 
centros, pero casi siempre son aisladas y sin continuidad. Con estos plan
teamientos de partida, la Educación Física que propugnamos se carac
teriza por: 

- la globalidad 
la participación y la cooperación 

- la creatividad 
- la individualidad 

A través de estos principios podremos emprender nuestra labor y con
seguir que los alumnos no aprendan sólo habilidades específicas sino 
que se familiaricen con la habilidad en general, que consiste en el logro 
de un mejor conocimiento del cuerpo, individual y colectivo, con todas 
sus características, virtudes y defectos. 

Una forma de llevar a cabo los principios citados: el juego.- Tras 
experimentar, 'a lo largo de varios años, diversas programaciones y 
evaluar sus resultados, me he decidido por un plan de trabajo basado 
y centrado en el "juego". ¿Por qué el juego? Dejando de lado los 
. ~~~ 
\p'?~'~ ~ 
~ -( ~9 ~ 7'! 
~ 
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principios pedagógicos y psicológicos en 
los que se fundamenta y las distintas 
teorías al respecto (ya existe bastante 
bibliografía sobre el tema), me limitaré 
a exponer mi experiencia personal sobre 
la utilización del juego en las sesiones de 
Educación Física. 
En primer lugar, el juego puede ser 

considerado de varias formas diferentes 
pero podemos resumirlas en dos:, a) ~omo 

~ I , ..,. ,~ ~ Instrumento y b) como fin en SI mIsmo. 
\ _\ . __ ~ ~ En el primer supuesto el juego es utilizado 

" ...·\'l- .1/ '1f¡ \, ",. como medIO pa 
'f \ 

fÍ V · ~ educativos, instructivos, etc. Es la adap¡ . tación que usan fundamentalmente la'0 ~~ Educación Física y otras asignaturas 
r ~ cuando queremos que el aprendizaje 
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resulte divertilo. Este tipo de juego es valioso pero existe otro que pone 
el énfasis en el juego como valor educativo en sí mismo (24). 

Entiendo que la Educación Física es un buen marco para que los 
alumnos aprmdan a jugar. 

Es un he~ho que cada día se pierde más el juego en la calle que 
tanto aportabJ a los individuos para quienes el único objetivo era pasar 
el rato. Igualnente es una evidencia que ese juego se está reemplazan
do por el de¡::orte. Con esto se pierden muchos de los valores que in
terrelacionabm a las personas. 

La Educa(ión Física debe retomar ese juego "inocuo", el juego en
tendido con nayúsculas. 

De esta foona si invierten los papeles. Lo que antes era un medio 
(el juego, paE conseguir objetivos), pasa a convertirse en objetivo. Los 
objetivos eSJCcíficos, los contenidos, los materiales, son ahora los 
medios que {mpleamos nosotros para que nuestros alumnos aprendan 
a jugar descl la óptica de la cooperación. 

Cuando el"me aburro" no tenga cabida en nuestro mundo, es que 
habremos a¡:rendido a jugar utilizando cualquier elemento a nuestro 
alcance. 

¿Qué tipo Ce juego? 

a) juegoscooperalivos.- Los juegos, en la sociedad actual. han dejado 
de ser participativos y recreativos para convertirse en ejercicios mera
mente comretitivos y sumamente reglados e institucionalizados. Tanto 
es así que asi ha dejado de ser juego para integrarse en el ámbito del 
deporte. 

El carác1er competitivo de la sociedad industrial ha abarcado la faceta 
lúdica del :er humano con su devastadora influencia. 

Una soc edad renovada, con hombres nuevos, debe constituir en "leit 
motiv" la cratividad y la participación y enséñar a jugar desde la óptica 
de la cooperación. A diferencia de la competición, la cooperación está 
al alcance le todos.. 

Si la ccnperación es el aspecto que debe predominar en la nueva 
pedagogía (me remito al capítulo II), la Educación Física no puede 
situarse al margen o quedar obsoleta, trasnochada e inservible.' 

No profindizaremos más el tema, pero sí recomendaremos la lectura 
de Terry Olick en "Juegos y deportes cooperativos", toda.una lección 
magistral del juego cooperativo, partiendo incluso de juegos competi
tivos. 

N 
~ 
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Al principio y debido a la falta de costumbre, tanto los niños como 
los jóvenes tienden a crear juegos de competición cuyo fin es derrotar 
al otro o a los otros. Poco a poco y con las experiencias y explicaciónes 
oportunas irán comprendiendo el mecanismo del juego cooperativo y 
sus finalidades: entonces los juegos comienzan a ser más creativos y 
cooperativos. Serán los propios sujetos quienes inventen las formas de 
puntuación, si el juego lo requiere. Sin embargo, y pese a esa puntua
ción, ganar irá perdiendo importancia y nadie quedará eliminado. 

Orlick explica en su libro varias formas o estrategias "para dismi
nuir la importancia de ir-ganando-en-el-marcador" y que utilizadas 
"dentro de los diferentes tipos de estructura de los juegos inducen a 
todos a la acción: igualar equipos, rotar posiciones, proporcionar ex
periencias satisfactorias, .... todos tocan antes de tirar, . ..restar la di
ferencia entre loS plintos del mayor y el menor encestador de la 
puntuación total .... dar puntos de bonificación para un equipo por cada 
miembro que puntúe" (25). 

A continuación explicamos otras formas para hacer que un juego deje 
de ser competitivo y pase a ser cooperativo. Si son varios los grupos 
que participan en el juego, se puede contabilizar el tiempo que tarda 
cada grupo en realizar el juego y sumar luego los tiempos de todos los 
grupos: a continuación se realiza el juego nuevamente, se lleva a término 
la contabilización yse comprueba si la segunda vez alcanzó más o menos 
tiempo que la primera. 

Una segunda forma que elimina 
la competitividad, consiste en pasar 
la puntuación obtenida por cada 
grupo a un cómputo general, bien 
por sesión o por periodos de tiempo 
determinados. 

Una tercera posibilidad consiste 
en que cada participante tiene asig
nada una función en el juego, 
funciones que se irán intercambiando cada cierto tiempo o cuando y 
como el grupo lo determine. 

b) juegos creativos.- Si admitimos que la creatividad debe estar 
presente en todo proceso educativo, ciertamente Jos juegos no pueden 
ser excesivamente rígidos ni determinados porque un juego rígido, 
reglado excesivamente y muy determinado no ofrece margen a la 
imaginación de los participantes. 
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Por mUJ adecuado que resulte un juego para la adquisición de una 
habilidad, si coarta toda iniciativa porque exita un pronunciado acento 
en las reglas, del lugar, los. instrumentos, etc, estaremos haciendo del 
juego un "instrumento para" pero lo estamos privando de su valor 
intrínseco. . . 

Cuando utilizamos juegos previamente inventados, ya conocidos, 
procuraremos dejar siempre una puerta abierta para que los individuos 
puedan participar en el desarrollo del mismo y lo adapten a su manera 
de ser peculiar, al lugar y las circunstancias del momento. Esta parti
cipación puede abarcar desde un cambio de las normas hasta su total 
eliminación con lo que descubriremos un juego parcial, una variante 
o un juego totalmente nuevo. 

Consideramos importante que cada profesor disponga en un fichero 
fichas de Juego que deben quedar clasificadas y ordenadas de modo que 
en cada momento se pueda disponer de) juego más adecuado y oportuno. 
No obstante ese fichero, debe quedar muy claro que lo que debe primarse 
en todo caso es la actividad y capacidad creativa del propio grupo. 

Tiene que ser así porque limitarse a enseñar una serie de juegos puede 
ser muy instructivo pero poco educativo. ~a educación, según vamos 
viendo, es algo muy diferente a la utilización de métodos repetitivos. 
Por encima del juego está la persona, el individuo, el ser integral. 

Dicho lo anterior, no queremos negar la valía de los juegos ya 
conocidos que descubren unos valores determinados y ayudan a comen
zar el proceso creativo. Pero los juegos conocidos y estructurados no 
deben serantepuestos a los juegos que crea o inventa el propio individuo 
o grupo. 

"En el juego como actividad yen lo lúdico como actitud es donde 
mejor se puede apreciar la relación creatividad-impreyisibilidad-infor
malidad" (notas éstas del pensamiento divergente) ... "En el juego, ámbito 
de la má.\ pura informalidad educativa, el acto creador, superando los 
límites de una razón para alcanzar otra superior, acaba con el propio 
juego. Enseguida. sin embargo, habrá otro juego para poder seguir 
creando' (26). . 

Cuando seamos capaces ·de crear nuestros propios juegos, con nuestro 
propio material, adaptando el juego al grupo y a las circunstancias del 
momento, tal vez estemos a las puertas de una sociedad más creativa, 
más divertida y mucho menos competitiva, ¡Todo un reto! 

N 

CJI 

CAJ 

CONCLUSIONES 

a) La Educación Física estará basada en el principio de globalidad. 

b) El juego debe convertirse en un fin en sí mismo y no solamente 

en un medio para adquirir habilidades. 

c) Los juegos estarán gobernados por la cooperación, la participa

ción, la recreación y la creatividad. 


NOTAS PIE DE PÁGINA: 

(24) PUIG/TRILLA: Pedagogía del ocio, Barcelona, Laenes, 1987, p. 72 a 76. 

(25) ORLICK. T.: Juegos y deportes cooperativos, Madrid, popular, 1986. 

(26) TRILLA ¡ BERNET: Creatil'idad, imprevisibilidad y educación informal, en Creatividad 
y educación, Madrid, MEC. 1981. 
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[OBJETIVOS PRlNCIPMESDEI. DI~croR DI!L-jIJEGO-'-] 

uchos im(J9rtantes peda9<?90S Y. dentiScos han. indicado el pa~l domiMnante del director'durante la realización de los juegos activos. lo dIrección 
de los luegos es una tarea bastante diRcil, as. qu~ el director del juego debe ser 

. muy exigente, ya que 61 debe ser no solamente el organizador de los.luegos, si
no que, ante tOdo, debe educar a los jugadores., I 

Basándose en lo indicado, a los directores del juego se les plantean las si
guientes tareqs: 

1. Educar IQ~~cvalidades volitivas del ~rticipante. 
2. Fortalecet~1a salud de los jugadores, favorecer su desarrollo.Físico correcto y 

el aumento de su capacidad de trabajo general. 
3. Ayudar a la asimilación de los hábitos, habilidades, conocimienfos vitalmen

'te importantes, 

Una de las exigencias generales planteadas ante/os encargados durante la . 
realización de los juegos activos es la capacidad de seleccionar correctamente 
los juegos con el fin de solucionar los objetivos propuestos. 

Hay que considerar esta cuestión con suma atenci6n, yo que existen juegos 
que provocan el desarrollo de la crueldad, el odio' los que ¡nRuyen negativa

1'\:) mente hacia el sistema nervioSO; causan pasiones, frenesl; son perjudiciales los 
t.J'II 
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juegos que induyen los movimientos irrealizables, que tienen un carácter antihi
giénico. Existen por otra parte los juegos que tienen una enorme im?"rtancia 
éducativa, que fortalecen la vo(untad, educan el sentido de la justicia, la capa
cidad de ayudar en una desgracia, etc. 

Asf que, en la práctica pedag6gica, se ulilizan estos últimos juegos, y se re
chazan complelamente los primeros.

Es necesario indicar'que la selecd6n correcto por sI misma no resuelve el 
p'roblema de la educod6n. El efecto positivo educativo depende en sumo grado 
da todo el proceso dé edúcad6n que debe estor formado sobre la base de los 
prindp'io,s didácticos de la educad6n. 

Utilizando el contenido y las r'l!9las del juego, eLprofesor dirige su desarro
llo, ~te~~iando los principIOS pedag6gicos. Poro esto, el director debe conocer 
01 colectiVO de los jugadores, estudiar atentamente el contenido y las reglas del 
juego; debe vigilar el cumplimiento de las reglas de los iu~os, dirigir las accio
nes de los jugadores y wdar ,a lo educaci6n de sus cualidades morales. 

El comportamiento del director de luego debe servir de ejemplo poro losju
godores. Siendo educador, organizador y juez¡ puede a veces participar en él 
como un jugador [poro animar el interés de los participantes, mostrarles los 
métodos del juego, etc.).

El comportamiento perfecto del director de juego se reReja en su presencia 
intachable, juicio y valoración objetiva de las acdones"de los jugadores, en los 
contactos ateduosa~ con los niños, lenguaje corredo, etc. 
, El director de luego debe realizar las clases ti~E'efedlJar uno planificad6n 
de lo sucesi6n de los juegos activos, conservandoi't ' róder gradual de la mis· 
ma, comenzando por juegos conocidos hado los" sconocidos, de los simples 
o los más complejos, Similares por su formaci6n, pero con las reglas mós difrci· 
les. Por ejemplo, después de aprender el '\uego "la ciudad delrós de la dudad", 
enseñar el juego "laptá· resulto m6s Fáci . 

Poro aumentar el nivel de condencia¡x actividad de los niños, es necesario 
crear una noci6n correcla del juego. El jefe debe llevar hasta la conciencia de 
los jugadores sus ob,'etiVOS, contenido y reglas. Para esto, el director rópida y 
claramente e:xplica e juego trotando de que en la conciencia de los ~rticipan
tes se creen las imágenes y. papeles precisos. Durante el trabajo con los niños 
de los primeros cursas escolares, es muy importante que la descripd6n sea sim
b6lico, figurada. . 

El jugador debe aprender a aclarar para si mismo sus errores y éxitos, sa
ber apreciar las acciones y comparta m lento de sus compañeros. Esta aditud 
consciente hacia las acciones y el comportamienlop'ropios y ajenos contribuye 
al perfeccionamiento de los cualidades ~rsonales de los jugadores. 

Poro la mel'or asimilad6n del contenido de un iu~o nuevo se utiliza el prin
cipio intuitivo directo) ~ue se realiza pqr medio del método de demostraci6n, 
que permite exponer algunas acciones, lo técnica de la ejecuci6n de los movi· 
mientas en ,los juegos complejos y también r,educir el tiemp'? de explicaciones 
d~ronte por ejemplo, los juegos-relevos. En los juegos difíciles es necesario 

N mostrar la distribud6n de los jugadores y sus traslados. 
V. 

26 JUEGOS ACTIVOS 

El encargado debe dirigir el juego de tal modo que $8 realice con ItI máXi
ma independenda de los jugadores, por su propia iniciativa, lo que contriBUye 
a la educaci6n de perso.nas adivas, buenos organizadores. . 

En los juegos activos la (ldividad de los niños puede manifestarse: , 

_ En la ayuda a sus compo~eros ("'Tiroteo"', "DesaRo"). . 
- En la ayuda y. el ap'oyo mutuos e~ los momentos.difícile:s deUuego ("5alkkpe

resalki", "5alka - dame la man.o ,etc). ~ 
- En la adopci6n de decisiones independientes durante las acciones colectivas 

("EI bol6n 01 cazado...., "la lucha por el bol6n"'t "loptó·, etc.). 
: ¡ 

Si los jugadores han asimilado bien el contenido y'los reglas del juego, su 
actividad aumenta considerablemente. 

Realizando el principio de asequibilidad, durante la selección de los juegos, 
el director debe lener en consideraci6n su correlaci6n con el nivel de desarrollo 
y las fuerzas de los jugadores. El juego debe corresponder a una diRcultad 101 
qua los participontes, al al1licar los esfuerzos su~cientes, puedan superar los 
obst6culos y lograr lo~ obi~ivos. los juegos en los que los niños no encuenlran 
d¡ficultades, no aplican sus esfuerzos, no provocan el interés de los jU9ador~,s¡ 
no desarrollan sus cualidades de voluntad, y SnolmerUe, no poseen el valor pe
dag6gico. : . ~ ,1 

La oseguibilidod de los ¡uf.!gos desarrolla la segundad en sus propias fuer
zas, pero los ju~os demasiado comp'licados, disminuyen el interés hacia ellos. 

Conforme a los fuerzas y posibilidades de los jugactores es necesario distri
buir corre<;famente los papeles en el juego. Para e~l'ha de estudiar muy" 
bien el contingente de los participantes y. utilizar el tt. ~rsonalizado/con ca
da uno. En el '\u~o deben participar obligatoriament, s los que tPngori'1t111 
deficiente nive de preparaci6n, para gue duronte el juego aprenda!'} asuperar 
los dificultades y creer en sus p'ropias tuerzas. • 

Para la asimilación s6lida de las habilidades y los hqbitos adquiridos, es ne
cesario repetirlos sistemóticamente..~ repetid6n de losrjuegos pres~pone el" 
mento de su dificultad (de las reglas, diBcultad de las tareas, dosjfjcadón¡~. _ 
gas, etc.) y lleva al fortalecimiento de determinadas ~abilidades y habitas. <;r.., 

Mucha Ar;nportanda educativa tienen los juegos preferidos repetidos con fre
cuencia. Si~ embargo, eslo no significa '1.ue el director deba practicar solamen
te estos juegos. Al contrario, él debe elegir los juegos, c'Uro contenido varle mu
cho y los que ~en al desarrollo completo de los niños. 

Para que los h6bitos motores sean s61idos, hace falta desarrollarlos en dife
rentes coñdiciones de juego. Al mismo tiempo, no se puede ofrecer a los juga
dores en 4na dase muchos juegos, y'a que, ante todo, es necesario habituar a 
los niños QQ'prender perfectamente el contenido de los juegos, llevarlos hasta la 
perfecci6f~iiunto con t~os los jugadores, variar los reglas y cambiar y dificul
tar el conta1'lldo. . 

:A-dem6s, para el aprendiz<?i? s6lid:> de las habilidades y los h6bitos SI;tJQ~
casita controlarlos y valorarlos slstemóhcamente. 
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PREPARACiÓN DEL DIRIGENTE PARA EL JUEGO 

Paro re$Olver los objetivos educativos, de instrucd6n y de salud co~ral por 
medio de los juegos activos es preciso lo minucioso prep::1roci6n del profesor. 

la preparaci6n del profe$Or paro lo realizaci6n de los juegos contiene los 
siguientes partes: 
1. Selecci6n del ju~o y su previo anólisis. 
2. Preparaci6n del lugar paro el juego. 
3. Morcado de la pisto. 
4. Preparoci6n de aparalos y materiales gróficos. 

Selección del luego y su previo análisis 


Al elegir el juego, el profesor debe guiarse por lo melodología general de la 
selecci6n de juegos, temendo en cuenta, ante todo, los objetivos principales de 
codo clase concreta de educaci6n fisico o del entrenamiento. . 

Basándose en los objetivos de la clase o entrenamiento, durante la selecd6n 
del juego el profe$Or debe considerar lo siguiente: 

1. lo camposici6n del grupó: cantidad de jugadores, su edad (en unos juegos 
determlnodos, sexo), el nivel de su desarrollo y preparaci6n. ' , 

2. lo forma de los dases: los iuegos pueden realizarse en las clases, duranle el 
descan$O entre los clases, durante el JX!seo, fiesta, ele.. 

3. El lugar de realizaci6n de las clases: salo, pisto, parque, bosque, en el a~ua; 
4. Temporada del año, estada de tiemP,O, temperaturQ ambiente; en condIcio

nes mvemales.selecdonar, en general, juegos espec.lficos de invierno; con la 
temperatura bajo se e~en los juegos en los qyp todos los jugadores se 
mueven;~Qctivamenle; durante el verano, con tiemPo caluroso, se practican 
juegos con ~ movilidad o con porficipaci6n por tumos. 

5. lo existenci9 del material necesariO, ro que por causa de su ausencia o sus' 
Iitud6n infortunado la reolizaci6n de juego resulta imposible. 
El profesor debe no $Olamente seleccionar el juego, sino también, analizarlo: 

estudiar previamente lodo el proce$O, prever los mamenlos del juego que pueden 
ocasionar ¡nRuendas negativos o los jugadores, comportamiento deshoneslo, etc. 

Preparación del lugar para el luego -, 

los juegos pueden ser reaJizados dentro del ediC'J? y fuera, en la calle. En 
cualquier ':0$0 es necesario preparar el lugar pord~1fi.luego, haciendo partici
par en esto preparaci6n o los propios jugadores. 

N 
(,1"1 

00 2B JUEGOS ACTIVOS 

Sí los iu~os se realizan dentro del edificio, ~ay que, prever ~ue hoya baso 
lonte sitio, desalojar el local de los objetos que pueden obstaculizar los movi
mientas.de los iugadoros. En el gimnasio, es necesa~j~ afX;r:!.ar 10$ apararo~ 
gimnóshcos, rodeándolos con col~honetas o bancos gtmn6shcos; Los vental19s 
deben estor cubiertos con redes. .., 

los juegos en el aire libre lienen un aspecto curativo, osi que pueden reali
zarse tanlo en verano, como en invierno. la písla para el juego debe estar de~ 
bidamenle preparada: es necesario alisárlo, ,:,xlraer piedras y otros objetos ex' 
traños. los pistas abiertas necesitan un cuidado permanenle. 

c~- Marcado de la pista -~--I 

El marcado de la pisto se realizo antes de explicar el ',uego. El morcado fó
se puede hacer al mismo Hemp"o qualla descripci6n de contenido del juegd¡ 

Poro los juegos practicados!con frecuencia es conveniente hacer un marcado 
permanente. En esle trabojo deben participar los iugad~res. . 

los límites de,la pisla de~n eslar !l'l!>' biel1 marcad~: ~o se, pu~e señall;jf 
la pisto con zanlos, palos u 'aIras obletos que pueden ocasIonar hendas a los 
jugadores.. , . .. ' 

Al determmar los Ilmlles de los plslas es necesaqo recordar que deben estor 
a Ires metros como mtnimo de la pgred u otros obiet~s, lo que adquiere mós 
imjl9rfanda durante la realizad6n de los iu~os con correros, cuando un gru
po de jugadores puede f6cilmente traspasar los límiles de la pisto. 

Prepan.cl611 del material r 
Como malerial poro realizar los juegos activos pueden utilizarse balones 

de diferentes tamaños, polos gimnásticos, mazas, oros, banderitas, cuerdas, 
bolos, etc. 

Al malerial se le plantean los siguieñles exigencias: 

1. Debe ser inofensivo para su U$O: no tener canlos agudos, salientes peligro
sos, etc. 

2. Su peso y dimensiones deben corresponder a los fuerzas de los lugadores,
3. Debe ser vistoso, de colores vivos y fuertes. . 
4. Su estado debe responder o los exigencias higiénicos, debe limpiarse antes 

del juego, ele. 
5. Conforme o los regl.Q$ del juego y el número de los jugadores, su cantidad 

debe ser suficiente. 
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la distribución del material se realizo solamente después de explicar el jue
go, ya que su entrega anticipado distrae la atención de los participantes. 

En la distribución del material deben parlicipar activamente los jugadores y 
el profesor controlo que ellos efectúen esto torea r6pidamente, con exactilud y 
organización. 

- "~ -.".--.-..--- ---J-~- "~-~------------

ORGANIZACiÓN DE LOS JUGADORES 

I 
A lo organizaci6n corresponde lo siguiente: 

1. localización de los jugadores y el lugar del dinv ior durante la explicaci6n 
del juego. 

2. Elección de 10$ capitones. 
3. Separación por ~uipo$ y elecci6n de los capitones. 
4. Nombramiento de los ayudantes. 

Situación de los iugadores y el lugar del profesor 

durante la explicación del luego 


la organizaci6n correcta de los jugadores es una premisa muy imporlante 
para el desarrollo posterior de~ juego. 

Comenzando pt?r las éxplicaciones del juego, el director debe distribuir a 
los jugadores de tal modo, que ellos le vean muy bien y oigan su adarad6n, y 
el proFesor, por su parte, les debe observar claramente. Según la metodologl9, 
durante las' explicaciones se recomienda acomodar a los niños en la misma for
maci6n que tendr6 lugar durante el juego. Cuando finalice la descripci6n del 
'uego esto permiti,..q iniciarlo inmediatamente sin que los niños se distraigo n de¡os reglas y contenido del juego con nuevas formaciones ~espués de los cuales 
a veces se necesita repetir de nuevo las explicaciones. Esto ocurre con frecuen' 
cio durante la realizac::ión de los juegos con niños. 

Existen varios métodos de formaci6n de los jugadores' durante la presenta
ción de'llas juegos activos: 

l. En fila. los jugadores formon uno Fila y el director se silúa a unos metros de 
su centro. En esta formaci6n pueden ser efectuados los juegos, coma "IFor
moción, firmesl" I "Movimiento prohibidoll 

, "lobo en el pozo" (dib. 1l. 
N 
U'I 30 JUEGOS AOlVOS 
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00000000 

® 
o Jugadores 

® Lugar del profesor dUI'I::mte lo oxplieocí60 del juego 

01&u/o 1 

2. En círculo. los jugadores forman vn circulo y eldi.recfor de juego se coloco 
entre los ,'ugadores en la misma Irnea del ~!rculó. El no puede situarse en el 
centro de circulo, ya que una P9rte de los Jugadores esfar6n defr6s de su es
palda y el encargado perdero el control sobre ellos y los niños, par su parle, 
no le airo n bien. la formación en circulo p'uedeaphcarse tanto en los juegos 
con la s9,earadón p<?r equipos, como en los juegos en grupo, por ejemplo, 
"Cañqlf;,: 'la pelota al médiano", "la pelofa al vecino" y otros (dib. 2); 

ó. Dlbulo 2 
JUgOdW8S de d¡ferenl!;'!s equipos 

<Z1lugor del profesor durante la expIicací60 del iuego 
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3. Dos filas, una frente a otra. El director de juego se silVa en los Roncos entre 
las dos filas. Si s~ún las reglas del juego los equipos deben estar a una dis
fancia considerable ("'Nombrar un número"', "'Ofensiva'" y otros), enlances 
durante las explicaciones se ban de acercar las dos filas, presentar el juego y 
luego siWarlas, de nuévo, en la po*¡6n iniciol (dib. 3). 

o 
<4J)O 

O .. 
O .. 
O ~ 

® Dibv/o 3 6' Jugodores de diFerentes equipos

® lugar del profesor durante lo explicación del juego 

4. Dos b:m6s) columnas. El direclor ~e silúa der9q~~ de las columnas. Es nece
sario formar a los iv~adores de tal modo qveoélanle estén los de baja esta
furo, lo que les pe'rmlfir6 ve~ muy bien al profesor y no lIevar6 al quebranta
miento de la disciplina..En esta formaci6n se explican diferenles relevos, lue
gas "'Hacia sus hOnderos"', "'la cuerda debajo de los pies" y otros (dib. 4). 

o (> ~ 

O (>'.


8 ~ :º (> , 
® 

Dibulo 4 o.()e Jugodores de diFerenles equipos 

N ® lugar del proFesor duronle lo explicaci6n del juego 
en 
o 
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S.los iu~adores se $iIVanlibre~en!e d~tro de IO$lrmit~~',9~ la:.,p.i¿ta,en 1<:I.fltJe 
van a lugar. [)qrante Ia-expllcaclón deben acercarse auno de los bordEls de 
la p'ista, cerca del cual estó el profesor. Esta formaci6n se utiliza duranle'/o
realización de juegos tales como "'Salid"', "'Red'" Yotros (dib; 5). 

~ 
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Dibu¡o~O. Jugadores de diferentes equipos 

® lugar del prof"sor duranlelc '»qJli<Xlcl6n del luego 

En cualquier formaci6n, el profesor, al explicar el juego, debe guiarse por 
los reglas generales metodológicas: 

1. No se puede formar el grupo frente a una fuente importante de luz, ya que 
los jugadores verán muy mal al profesor y percibir6n deAcientemente sus 
adoraciones. I 

2. Si anles de las explicacidnes no se p'uede situar a lbs jugadores en la posi
ci6n inicial necesorio( se, les formo ae tal modo que $00 c6modo reorgani
zarlos pora el inicio ael.juego, tardando lo menos posible. . 

Para 1~lizaci6n de los juegos activos el director S6 encuentra constante
mente coriífO I"!ecesidad de sifuar a los participantes en una ma, circulo, colum: 
nas, cambiar fouuadones, eré. Por consiguiente, el profesor necesita apreF)qer 
a hacerlo correcta )' rápidamente. . 
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Eh!cclón de los cap~lanes 	 e División porequlp~s--] 


, El popel del capitón es el de mayor responsabilidad' necesito unos acciones 
independientes, . ~on iniciativa, unas decisiones boja fa ,mirada de todos los 
parlicipOnt~s. ~ actividad del capitán, su creatividad, o menudo determino to
do el desarrollo del juego. Además, el cumplimiento de las obligaciones del ca
pitán causa una gran influencia educativa. Por esto es deseable que el papel 
del capitán I? interpreten la mayor cantidad posible de jugadores. 

Los métodos principales de :selección del capitón son los siguientes: 

1. Según la designación del profesor. la ventaja de este método consiste en lo 
rap.idez del nombramiento del capitán adecuado. Sin embargo, con este mé
todo los jugadores no ~rticipan en la elecci6n del copitón y su iniciativa es
tá reprimida. Con más frecuencia este método se utiliza cuando los jugado
res se conocen muy mal entre ellos, cuando hay poco tiempo o cuando el 
profesor necesita nombrar como capitán a un jUf{ador determinado por fines 
educativos. Al designar el capitón el director debe explicar a los jugadores 
su elección paro que ellos no crean que el profQsor tiene preferencias. 

2. Por~rtea. Con más frecuencia este método de élecci6n del capitán se utilizo 
despaés de los clases, ya que necesita más tiempo que los demás. Sin em
bargo, en algunos casos este método puede ser aplicado durante la clases si 
hay la necesitad de tranquilizar a los niños después de una fuerte agitación. 

3. Según la' elecci6n de los participantes. Este método es el más apropiado, ya 
que es muy positivo en el aspecto pedag6gico: manifiesta el desea colectivo 
de los jugadores que ~ligen al más merecedor. Es desaconsejable usar este 
método en un grupo de jugadores poco organizados, donde al capitán le ' 
eligen no por su ca~cidad de jugar, sino bajo la presi6n de los más fuertes 
con una reputaci6n dudosa. 
Aplicando este método, el profesor puede diri,gIcla elecci6n de los niños con 
las recomendaciones: "Elegid al más ágil", 1t6t~tid al más rápido y fuertelf 

, 

"'Elegid a los que meior lancen y. recojan el bo¡l{{fti" y otros. 
4. Según el orden establecido. Se determina un orden con el fin de que el papel 

de capitán lo interpreten todos los jugadores. Este método ayuda o la educa
ción de los jugadores en la organizaci6n y adividad. 

5. Según los resultados del juego anterior. Cqn este método el capitán será el 
mejor jugador del juego anterior. los jugadores deben conocer con antela
ción que este método ser6 aplicado para que intenten ser los mejores en el 
juego. El aspecto negativo de este método es que los jugadores débiles no 
pueden contar con el papel de capit6n. 

N 
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La división por equipos puede ser i-ealizada por diferentes l!I~todos: 

1. Según~~s criterios del profesor. Conociendo bi~ el colectivo de los jugado
res, el profesor les separo par equipostteniendo pqsibilidad de oom~os 
da tal modo que sus fuerzas sean iguales. Esto m6rOdo con más frecúenda se 
utiliza dura~te la ~lizad6n de iu~os diFfcil~ conlos j6venes ~ con los par
ticipantes bien prep?rodos, cuando se necesita u¡'l.d .defennlnacl6n máspre
cisc de las fuerzas de los equipos. 

2. 	Por números. los P.OrticiF.ntes formando una fila, se numeran, utilizando 
por ejemplo, la combinoa6n 1, 2, 3. los primeros números oomponen el p'~i
mer eq,uipo, los segundQs, el segunpo, ele. Esto ~élodo aunque m~ utiliza
do en I~ prádica, sin embargo,. k1mbién tiene sus aspectos negativos, Por 
eiempló; cQn muchos jugadores, en especial, si SOJl. niños pequeños,'este.mé· 
tódo puede ocupar muQ,o riempp: al numerorse los niños pueden cometer 
errores y se necesitará comenzorlo:de nuevC!; 01 'formar los equipos alg\!~os 
jugadores pueden olvidar o confundir su ~úmeroy se necesitará nume~r~e 
otra vez. Ádemás, con este método no siempre las fuerzas de los eqUipOS 
pueden ser iguales. 

3. la marcha. la separa~i6n por ~uipos se real¡zapor medio de formaciones 
durante la marcha. Por unas 6rdenes del profesor, los jugadores forman dos, 
tres y más equj~s, organizados par columnas, Este método de divisi6n por 
equipos ocupa el mlnimo de tiempo para la organizaci6n. Sin embargo, 
Ruede llevar (al igual que el método anterior) o la composici6n desigualada 
de, los equipos. . . . .

4. Según el acuerdo. Se eligen los capitanes de los equipos. los derriásl'u9ado~ 
res Forman parejas y acuerdan entra ellos sus nombres convenc{ona es, lve
go se acercan a los capitanes y les proponen elegir su jugador p'or sus ~. 
bres imaginarios. A los niños les gusta esta separación p'or equtpos, Y!l que 

. r.arece un Luego. Con frecuencia este juego se utiliza en los juegos Inélepén· 
dientes de los niños. Dado que este métcXJo necesita mucho tiempo para lo 
separaci6n, es conveniente utilizarlo después de Jos dases, durante los pa
seos, etc. . 

5. Según IGI indicación de los capitanes. los partici~s eUgen a los capitanes 
de los e.quipos, los cuales, en una sucesi6n detemíJlqJfa, escogen a los jU.Q.$
dores de sus equi~s. Ese método permite compl~r los equipos por sus 
fuerzas. Con más frecu~cia se ufiliza en las dases con los escolares ma
yores, ya que necesita un buen conocimiento de lalil'uerzas de los jugadores 
y capadilad de valorar sus fuerzas, Sin embargo, .ste método tiene sus as
pectos negativos, yo que cada uno de los capitanetintenta atraer a 10~1:I~ 
jores jugadores a su equifX? y.los débiles se quedan para final y nadie~. 
re cogerlos, lo que provoco;enfados, lágrimas, sufrimientos. Por esto, el pro' 
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fesor debe suavizar esta situación, utilizando'lll$$ métodos l/Por números" o 
/I~ún los criterios del profesor' JX:lra los jugadores que quedan. 

6. Equipos permanentes. Es recomendable crear equipos permanentes para lo 
realización de los juegos adivos preparatorios para unos determinados jue
gos deportivos. . 

Durante lo realización de los juegos en equipo es necesario que los jugado
res escojan o los capitanes, a los que asignan un pap.el importante en la orgo'
nizoción de las aCCiOnes qe los jugadores: distribuir los popeles en el equipt?, 
determinar el orden duronte la eiecución de las tareas, controlar la ejecución de 
los eiercidos, conservar la.disciplina y reglas. Adem6s, el capit6n es el ayudan
te del profesor en su equipó. 

La selección de los capitones se realiza después de la división de los jugo' 
dores por equipos, a excepción de los casos en que la s8P.Oración p'or equipos 
se realice "'según la indicaci6n de los capitanes" y ·sEli¡lún los acuerdos". , 

Después de la separación p'>r equipos es necesa~lo que los jugadores del 
mismo aeterminen el nombre del ,eqUIpo. 

Selección de ayvdante~ ---~i 

El director escoge su ayudante poro la distribuci6n del material, morcado de 
la pista, control de $eijuimiento de las r~las, etc. Del grupo de los a}'\ldantes se 
prep?ran los futuros organizadores del juego. , 

El número de ayudantes nombrodos poro un juego, de~nde de su conteni· 
do, cantidad de jugadores y equipos, dimensiones de la pistO. 

Como ayudantes se utilizo a los alumnos libres de las clases. De este modo, 
ellos participon, conforme con sus p<?sibilidades, en el juego. los a}'\ldantes se 
nombran después de lo explicación del juego. 

LA EXPLICACiÓN DEL JUEGO, 

De kü~licaci6n del 'juego depende su éxito. Después de ésto los jugadores 
deben comprender el inicio y el desarrollo del juego, su papel"en el mismo, los 
reglas, cu6ndo se tennina y Cl que resultado hay que aspirar. 

Paro 9ue los jugadores asimilen bien el contenido y reglas dél juego, el di· 
redor de luego deDa conocerlo perfectamente. 

Para la explicación del juego se presentan los siguientes exigencias: 

l. lo charla debe ser breve, yo que los alumnos percíben bastante mallas ocia· 
raciones largas. lo excepción pueden ser los juegos realizados con niños pe' 

N queños. 
en 
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2. lo explicación debe ser lógica, consecuente, con,.~Jsiguiente orden de pre
sentación: el nombre del juego, papeles de los i;t$:',!Pres y s,u localizadón el 
desarrollo, objetivos y reglas del juego, su final' ..ulrados del mismo. . 

t 

3. lo ~licación debe ser din6mka. Hay que exp lcar~el (uego con la voz fron
~uila, a veces subiendo o disminuyendo ellono pqra llamar la atención de 
los jugadores hacia determinados momentos del ¡uego. No se puede éxpli
car el luego con voz monótona débil., , .' 

4. Lo explicación debe ser aseq,:,ible paro los niños: h¡y que considerar ~._.., 
cabulario, no utilizar palabros de$conocidas para ellos y, si éstas se in 
cen, aclarar su significado. 

S. Es necewrio tener en cuenta el hum!=,r de los niños. Si su atención a las expli
caciones disminuye, es conveniente acortarlas. 

6. Lo e,¡plicaci6n háy que darlo cuando el juego sé realiza p,)r primera vez; 01 
repelir el juego es necesario repetir los momentos princip'oles y sus reglas. 

7. Para la mejor asimilación del contenido del juego ''por los participantes, se 
recomiendo acompañar la explicaci6n con una demostración, que puede ser 
incompl~ta. : 

s. DespuéJ,, de I? explicación del luego hay que preguntar si todos ha~ .e~fendj. 
do su c~iUlenldo. H~ que responder a las preguntas en voz alta, dmgléndo
se a lodos los jugadores, yo que algunos de ellos lienen vergOenza de hacer 
preguntas. . . , 

9. Una de las exigencias principales 01 lenguaje del 'orofesor: el lenguaje "del:ie 
ser gramaticalmente correcto. 

LA DIRECCiÓN DEL PROCESO DEL JUEGO 
~La obserY~cl6n del desGlTOllodeí i~ego " 

y el comporfamle~lo de lo~,ugadores" .. 

De una dirección correcta del proceso de iu~o dependelasol~ción p'ositiv~ 
de los objetivos educativos. Por consiguiente, a la dirección del próceso ael jue
go se plantean una serie de exigencias: ' 

1. El director de jue:go debe comenzar el luego de mOdo organizado y o su de
bido tiemp?, sin hacer ~usa después de su explicaci6n. La causa del retraso 
puede ser la necesidad de discuhr el pllln de acciones en los ecJuip?s. Codo 
IU~O debe empezar con una señal detenninada yreviamente lun balanceo 
de la bandera o brazo, silbafo, ra/modo, efe.'. Tras comenzar el juego, el 
director controla su desarrollo, e comportamiento de algunos jugadores, y 
equipos en general, dirigiendo sus accIones. . 

2. En el proceso del juego es necesario formar una ndeión en los niños del CIf"r,(jl 
plimiento consciente de las r:eglas, lo que les enseñar6 o man!'iar su campar
tamiento;Sübordinarlo a un objetivo concreto que resuelve tódo el equipo. 
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Para~~$to se pueden hacer correcciones sin para'r el juego. Si muchos juga
dores cometen los mismos errores, es conveniente porar el juego, hacer lo 
correcci6n y luego seguirlo. Cualquier detención del juego se realizo con 
uno seña! especial y con un grifo o una orden brusca. Esto acostumbrará a 
los jugadores a la disciplina consciente y el respeto a las reglas. 
El director de joego debe prestar espel:ial atención a la represión de la bru
talidad, incumplimiento de las reglas, no dejar pasar liemejantes manifesta
ciones, sino penalizarlo o excluir temporalmente del juego a los jugadores 
con comportamiento incorrecto. 

3. El director de juego llevo el juego de tal modo que en el proceso de su de
senvolvimiento se aesarrolle la creatividad de los, participantes orienlada a la 
bÚ$quéda de los caminos efectivos para la solu\;¡ión de los objetivos plantea- , 
dos. Para los escolares p~ueños se utilizan 19fmegos en los que hay que 
saber componer independientemente diferentes' movimientos (I/MochuelitQI/, 
l/Día y noche· 1. otros¡. LO experiencia demuestra que a menudo a los niños 
les resulta difícil la recreación de los movimientos originales. lo causa e~t6 
en que durante la enseñanza de los ejercicios gimnásticos, los profesores uti
lizan muy ~a los métodos que forman la actividad creativa de los niños. 

4. El director debe hacer que el juego cause interés entre los niños. Esto se con
sigue por medio de una selección correcta de los juegos. 

S. Se debe tener en cuenta el humor de los jugadores. Si el inlerés hacia el jue
go disminuye, hay ~ue aclarar las causas y Facilitar o dificultar las reglas del 
juego, acortar su duración. los ¡uegos causan emociones positivas cuando 
están correctamente organizados. Si el director no explic6 bien el juego o se" 
par6 infortunadamente a los iugodores por equipos, se pierde el inlerés ha
do el juego, la disciplina se altera, comienzan disputas, enfados y protestas. 

6, Durante el proceso del ¡uego el director debe resolver la torea de unir a todos 
los participantes y convertirles en un colectivo. ES. uno de los objetivos pedo
g6gicos m6s importantes. la aspiroci6n de los participantes de lograr sus ob
jetivos, su aRd6n al juego y sentimientos com~rt)dos, son utilizados por el 
profesor para enseñar o los niños la amistad, solidaridad y mutuo respeto. 

7. El director de juego debe conseguir una disciplino consciente de los jugadores. 
la disciplina en el juego es muy es~ífica, dado que puede manifestarse en el 
silencio y comportamiento tranquilo de los participantes. Al contrario( si el ¡ue
go se descirrolla con interés y correctamente, causa la excitación y e enfusias' 
ma de los iugadores. Asi'que el maniResto de la disciplina conscienle es el cum
plimiento honesto de las reglas, obligaciones e indicaciones del profesor o juez. 

La dosificaci6n de las cargas en el proceso del luego 

En los juegos activos es muy difícil considerar los posibilidades de cada par
N ~cipante y su estado físico en un momento dado. Por consiguiente, no se reco
en 
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rni~hd4':~ªt,.9é)!)med'(]to u~as.cargg,~;w,u~lare$.,~cesíY«¡Jfd.yranté,la$ cuales 
se necesita conlener, la resplraclón/Jo.,qu,~ prov()Cacansanclo. ':,..': "" 

El dirigente debe dosificar corredamente las cargasen el iu~o; es necesa
rio saber su punto 6ptimo, y rambién, la inRuencia de Jos tipos de odividad an
teriores y ('qsteriores. Es conveniente olternar, los juegos .;intensivos con los de 
poc:a movilidad. los breve1 descansos ayudan o reau1ar las cargas r son nece
sarios ~ra ~plic,!r I~s ~dglas, discutir err~res, requcir I,!s,dimens,ones ~e,:;la 
pista o distanCIo, dlsmmUlr o aumentar el numera de repeliclones, etc. ··l¡U 

la duraci6n del juego está reglamenrada por uf! tiem~ que depende del 
contenido del juego, número de participantes (mem;>s'jugadores, menor dura
ci6n del juego}1 su edad (con los pequeños el jU!3QO dura menos), nivel de pre
r.oración, lugar y condido~es de realización (sala, Ij , libre! en el agua), nlm~·" 
del juego (cuanto más rápido es, menor es la duracl6 del luego), de la expe
riencia del profesor (el que tiene poco experiencia t., ,b:,más en dar explicado
nes, orflanizar a los niños) y de otros causas. " e 

El director de juego debe tener en cuento que corr~1 aumento del estadc:fae 
ánimo de los jugadores durante ,el iu~o crece lci cargd~ los jugadores enlusias
modos par el juego, p'ierden el sentido de la realidaC/l,l deseando superar a sus 
compañeros, no calculan bien sus JX!sibilidades, y as(:'suelen producirse las so
brecargas. Ast que hay que acostumbrarles a controldhe yregular sus prQPJ.es 
acciones durante el juego. ' 

Con mucha Frecuencia, los jugadores ssbreestiman sus fuerzas y no sienfén 
el cansancio. Por esto el pr~fesor no debe confiar en su estado de ánimo. Es ne
cesario cofisiderar las particularidades de la edad de los participantes, el nivel 
de su p'reporación y estado de salud. ' 

Es deseable que todos los jugadores reciban unas cbrg~s similares. Por con
siguiente, no es recomendable eliminar a los perdedores, seria mejor' apuntar 
sus puntuaciones., .

lo duraci6n del juego depende de las condiciones de su reolizac,lón (la sala, . 
el aire libre~ etc.), dimensiones de la p'isto (cuanto m6s grande es Ip p'isfa, m6s 
carga reciben los jugadores), forma éle la doses (el iu~o que se ~ealiza en la 
clase de ~cadón físico está limitado en el tiempo~ después de lós dases¡su 
duración puede ser importante). 

El arbitraje del luego-,.] 

En la realización efedivo de Jos iuegos activos ayuda el aroifraje objefivó, 
preciso rjuslo que adquiere un. sign,iFieado espe<;ial én fas juegos ~e equipo. tI 
luego Pleide su volor PedagÓgico SI no se cumplen sus reglas. El juez controla 
el cumplimiento correcto delas condiciones y reglas del juego. . 

El arbitraje objelivo 1. preciso tiene suma importancia en lo~ juegos con divi
si6n por equipos cuando se manifiesta claramente una competición y codb 
equipo está interesado en la victoria. 
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Un juez que no se rige por razones objetivos pierde la confianza, su autori
dad ,disminuxe y los jugadores pierden elrnlerés hacia el iu~o. 

Duranfe el juego, el juez debe encontrar un lugar cómOdo !?Ora observar Io
do lo ~ue ocurre en la pista y, al mismo tiempo, no molestar a los jugadores. Al 
descubrir la infracci6n de las reglas, él debe dar una señal clara y en el mo
mento oportuno. Hace observaciones correctamenle, no entra en las dispufas 
con los jugadores. 
. El res!-,men del juego correclo depende del juez. :¡ 

Finalización del luego y su resumen l 
El juego hay que terminarlo correcta y oportunamente: su finalizaci6n n~ 

debe ser algo i':'lprevisto paro .Ios participantes. En su inido d~ben ser av}sados 
sobre las condiciones de sU finalizaCión (hasta una puntuacl6n deterrmnoda, 
cantidad de repeticiones, según lo duración, etc.). Es muy importante el finol 
oportuno del juego. la finalización prematuro del juego es indeseable, 01 igual 
que su prolongación excesiva. 

El dirigente debe determinar claramente el momento en que finalizará el 
juego. En cuanto aparezcan los primeros signos d~:lºnsancio (atención distral· 
da, violación frecuente de las reglas¡ disminuci6n g~liinlerés hacia el juego, la 
resp'iraci6n agitado de la mayoda oe los participantes, etc.), el 'luego debe ser 
finalizado. Es conveniente avisar a los jugodores que hasta e fin de! juego 
"quedan 1-2 minutosN

, "jugamos hasta 2 goles más", "jugamos por último 
vel!', ele. Entonces los participantes activan sus accio"es, mientras que un final 
imprevisto provoca entre los niños una reacci6n negativa. 

Tras Finalizar el juego, el dirigente debe anunciar sus resuhados. Para resu
mir el juego es necesario crear un ambiente tranquilo, formar a los jugadores 
reunir, si es necesario, los datos de que disponen los ayudantes y anunciar eí 
resultado lac6nica y ex.adamente. 

Al delerminar los resultados del luego hay que lener en cuento no solamen
te la velocidad, sino también la calidad de ejecuci6n de las tareas, sobre lo que 
los participantes deben eslar avisados con antelación. 

La objetividad en la valoración de los resultados del juego, acostumbra a los 
participantes a la caliAcación correcta de las acciones suyas y ajenas. 

Durante la 8?<Posición de los resultados es necesario discutir el desarrollo del 
juego, indicando los errores admitidos por los jugadores al no cumplir las re
glas, durante lo ejecución de las acciones técnicos o táclicas. Obligatoriamente 
hoy que nombrar a los jugadores que han cumplido perfedamente su popel, 
han s!39uido las r~las del juego, han ayudado a sus compañeros, han mani
festado su creatividad. 

Durante el anólisis del desarrollo del juego los participantes asimilon mejor 
,el contenido del mismo, sus reglas, precison los detalles, adaran los conflictos 
que pueden surgir entre los jugadores. El estudio del desarrollo del juego ayuda 
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01 dirigen,f(t a determinar la,calidad d(Js~,a!imiláci6n;5i les ha 9u~5rado.a 105 ju
gadores; si ,hay que aumentar su difiqJJiad ,~tc. • . .' ." ., 

la fX:1rticipación de 10$ jugadores ~n aYanólisis del iu~o les habitúa a ob
'servar el comportamiento. ~e los comppñeros, ayuda a fOrma~, una disciplino
consciente y el Interés haclq las dases de la eaucaci6n,f{slcay juegos. " 

De este modo, la reali*ción de Iqs oblefivos peda9~¡cos por medio d,~1 
método de ¡uego de~de'ante'fodo/de la selección del luego, su organizo
cióh, realizaci6n, dosificaciqr¡ de las cargas, finalización y resumen. Por consi
guiente, debe estar muy dora la imp<?rfanc:ia del nivel profesional del director 
da juego activo como un figura central que dirige el proceso del juego. 
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l contenido del programa de educaci6nFisica en la escuela asegura el cumEplimiento de los siguienles objetivos relacionadós entre si:' . 
1. Fortalecer la salud, apreciar la $~lJd.:·· . ' .. ' . 
2. As~urar el desarrollo Fbico normal, ayudar al qesarrollo de las principales 
. C\lahdades motoras (fisicas). '. '.' 

3. Enseñar habilidades y h6bitos vitalmente important~i asimismo, enseñar lo 
posibilidad de usarlos en diferentes condiciones. . 

4. Ayudar él la adquisici6n de un mlnlmo de eqnocimlentos en higiene, medici
na educaci6n fislca y dep<?rte. • 

5, Educar las cualidades de la moral, sentar la Idea de que la' preOcúpación
pÓr su salud es un deber dvico de cada escolar.' . 

Faro el profesor de educaci6n ftsita de la escuela, I~ p'rimera tar~ se pla,!_ 
lea como una de las princiP.'lles, que obligatoriamente debe ser efectuada er{ 
el proceso de la dase de educaci6n ({sica. Este objetivo debe ser el centro de 
atenci6n del profesor de educación Ftsica durante el tra~jo con los alumnos de 
lodos las clases - cada año, cada día, durante cada da~, cada minuto. 

El s~undo objetivo tiene un qran slgnificado ~ag6gico: preocupación 
por el desarrollo de órganos ton Importantes p'ora el b~móre como corazón 
pulmones y, respectivamenle,la caja tor6cica, el sistem~.uurro-muscular( etc. E.l. 

(¡so de la educación física también pennite resolver el~~ente este obiefivo~ 
La consecución del desarrollo ann6nico del cuerpo y la f1.bsttJro correcta de los 

I En la tradua:i6n se ha optado por de[ar los objetivos el!!1 original. oe~ lenerse en cuenta que en 
el cuniculum de Huestra ~Is se consideron ad~s como 06¡etivos P9" los que $O espero q~~ el 
olumnst.!!!Que a: conocer el propio cuerpo y la actividad Rslco; moIvirproblemos momees; ulillzor 
recursos expresivos, etc." . 
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alumnos es ero6jetivo más importante de todos los planteados por el proFesor 
ya que tratan a u.n organismo en crecimiento que céde fácilmente a la ¡nRuen
da y puede desarrollarse arm6nicamente o, al contrario adquirir unos defectos 
permanentes en su desarrollo frsico si no se atienden debidamente en un mo
mento oportuno. . 

Hablando de la educación física, nO$Clros hemos tenido en cvenlo los cono
cimientos, habilidades y hábitos molares relacionados con la esfera de dominio 

_. del propio cuerpo que adquieren los alumnos en el proceso de lo educaci6n. El 
.profesor debe enseñarle,s o andar corredamente, sentarse, estor de pie, levan
tarse, correr, soltar, lanzar, nadar, elc., en el grado que necesila una persona 
norm!Jl. Por afro lado, el profesor debe enseñar a los alumnos los conocimien
tos, habilidades y hóbilos en la esfera de los movimienlos esr.ecrficos para 
determinados tipos de los ejercicios gimnásticos y modalidades éleponivas que 
tienen lugar $Clamente en la préctica deponiva. . 

Uno de los, medios principales que contribuyen a la resoluci6n de los objeti!' 
vos educativos de salud corporal son los juegos acrivos que pueden utilizarse 
tanto durante las clases como en elliempo libre. 

METODOLOGIA DE REALIZACiÓN DE LOS JUEGOS 

ACTIVOS DURANTE LAS CLASES DE EDUCACiÓN FlslCA 


lo~ luegos activos pueden ser incluidos en cualquier pone de la dase: pre
paratoria, general y. final. . 

la selecci6n de los juegos para una dase determ!nada o para una de sus 
parles de~rde de las tareas planiFicadas con anterioridad a la dase. Además, 
es necesario tener en cuenta la composici6n de la clase (cantidad, edad, sexo, 
nivel de preparaci6nJ, las condiciones de realizaci6n (en la sala, al aire libre, 
en el agua), estaci6n del año, etc. " 

En la parte preparatoria de la clase se recomienda realizar unos juegos 
f6ciles que confrib'!Y.an a centrar la atenciÓn de los niños ("¡GruPO, ~rmesl") y 
a lo preparaci6n del organismo de los alumnos poro el posterior frabajo en la 
parte general de la clase. los iuegos pueden ser de movilidad mediana que 
contienen correros, ejercicios de desarrollo general ,(,'Hacia sus banderas"), 
soltos ("Caña"", etc... , 

En la parte general de la clase se utilizan los juegos activos con carreras, 
zuperad6n de obstóculos, con distintos saltos, luchdlilcinzamien!os a un blanco 
m6vil e inm6vil. , .. 

Cada, juego exige de los jugadores la demostraEI6n de sus habilidades y 
hábitos que se perfeccionan en el proceso del mismo. los juegos elementales no 
necesitan una preparaci6n especffica, pero hay algunos que estón compuestos 

N de acciones motoras bastante diftdles. No se puede por ejemplo, ofrecer a los 
en 
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escolares el juego "Has entregado; siéntoteN si no les_h~mosensenodo elldh-¡ 
;tamlente y ~ida del balón da manera pre<:isa, la que ,debe ser' óplieada r., 
el juego conforme a sús reglas, , . . ' 

Asi que cdda movimiento difrcil incluido en el juego debe ser previamente 
asimilado'por los alumnos por medio de ejen:ic:i<?s.~~iáres.Is,,~~ son 
los movimlent'!s element~les y naturales 9~eno necesl!a,r.l ~n ap~I~le~io. 

Es necesario determinar el lugar del luego dentro de la educ:acl6n 'bica y 
durante la clase establecer una sucesión metOdol~iCC!méhle correda. Esto ayu
doro a una mejor resolución de los objetivos plantéados, ól aumento de la inten
sidad de la das.e y permitirá dosfAcar correctamente éleierci.cia. Desl?uis de los 
ejercicios diFrciles por. su coordinación hay que dar tareas mgs fáciles que no 
necesitan unW'tllenci6n muy conceptrada. los m,úsculos que acaban de tr.abajar 
intensamentl!] en el siguiente ejercicio prácticamente no'~rticipan o ejecuton un 
!robojo de ofro carácter. Por ejemplo, no se recomiendc;l tiespué$ de juegos C"11 
correros, saltos o resistencia realizar ejercicios que necési.tan exactitud de movi
mientos, mantenimiento del equilibrio, coordinación coO')jileja, etc. . 

Si tOda la ~rte general se dedica a los juegos, los' f'ft'ás activos S8 alternan' 
con los tranquilos. Además, en este caso se recomiendan juegos variados 
según el car6cfe~de los movimientos. . . ,.. :,1,'; ".~' ."i' .'c 

En la porte fmal de la clase se realizan ¡uegos de ,mOVIlidad pequeña y 
mediana que contribur.en al descanso activo Cfespuésde las cargas intensivas 
en lo parte geheral de la clase, juegos Fora centrar la atencl6n con reglas fáci
les ("gQuién es el que se ha acercaélo~ , "(Grupo, firmesl", ~EI polo que cae"). 

Lo metodologia de realizaci6n de los juegos activos' en las,c:;lases de educo.": 
ci6n Frs!ca es m!JY eSP.e<:lfica a' causa de su or8vedad y'Ja neéesidad de monte: 

'ner una intensidad adecuada a la clase. . .. 
Harq'úepr.,?curar que todos los partidpontesdel juego recibOn simultánea: . 

mente. la misma carga. Por esto hay que intentar crear condiciones iguales para 
la panicipaci6n homogénea de todos los alumnos en el ju~o.· t 

los juegos activos se realizan normalmente según el método simultáneo. 
Conforme a las fX?sibilidades, a los alumnos se les div:ide en 2-3 grupos y en 
codo grur.0 se realiza el mismo juego independientemente. . 

También se utiliza el método de grupas. El dirigente, fras dividir a los juga
dores en dos grupos, les da distintos ¡uegos. 

Ya que los ,'uegos en las clases deben provocar el efecto de saneamiento, es 
mejor realizar os en el aire libre. Si se efectVan en la! sala, se necesitan una,~ 
condiciones higiénicas favorables. 

Juegos activos para niños ,de 6 u\ Oaños 
~~.. 

En estas edades los juegos activos ocupan un lugar d6ininante. la experien'; 
do motora de estos niños es todavía muy pequeña, p6r eslo se recomienda 
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realizar luegv:s fáciles con car6der de trama, con reglas elementales y estructu
ro simple. De 10$ iu~os simples hay gue pasar a los m6s completos, aumentan
do constantemente las exigencias a la coordinaci6n de los movimientos, com
P.Ortamiento de los jugadores, 'manifestaciones de "iniriativa de cado partícipe 
ael juego. . 

De 6 a 9 años, en lcis'dases de educaci6n fisica~l~e<:omienda realizar jue
gos: 
- Con elementos de los ejercicios de desarrollo general. 

- Con prioridad de carreras. 

- Con prioridad de soltos de altura, longitud. 

- Con lanzamiento a un blanco y_ a diferentes distancias. 

- Con trepas. 


En el primer grado, al inicio del curso, no se recomienda realizar iu~os en 
~uifX? Con la adquisición de la wperiencia motora y el aumento del interé, 
hada la actividad colectiva, se pueden in~luir en las dases juegos con elemen
tos de competici6n en parejas (carreras, saltos con cuerdas, rodamientos del 
bal6n, etc.). Posteriormente hay qué dividir a los alumnos en diferentes grupos 
y realizar con ellos juegos competitivos, tipa relevos, ~on diferentes tareas fóci
les. 

Paro la realizaci6n de la mayoría de los juegos se necesita material. la per
cepción visual de los niños estó débilmente desarrollada, la atenci6n es paca, 
osi que necesitan un material colorido. 

Es muy importante que el material corresponda a las posibilidades frsicas de 
los niños. Debe ser ligero, cómodo por el volumen. Asi, f!Or ejemplo, las pelotas 
medidnales con peso hasla" 1 Kg se pueden utilizar solamente para hacerlas 
rodar YP'!sar de mano a mano, pero no se usan ~ra los lanzamientos; es 
mejor que los niños de 6-9 años iu~uen con balones de voleibol. 

Hay que explicar los juegos a los escolares p~ueños brevemente, ya que 
ellos intentan reproducir lo más r6pido P9sible tOdó lo explicado por el proFe
sor. Con frecuencia, sin acabar de escuchar las aclaraciones, los niños mues' 
tran deseos de interpretar un ~pel dado en el juego.• 

lo expli~aci6n del juego en fOrma de un cuenta se percibe por los niños con 
mucho interés y contrib~ a-la ci:lucaci6n de la imaginaci6n, ral desarrollo de 
la interpretación creativa de los papeles en el ¡uego. Se recomIendo utilizar este 
método para la mejor asimilaci6n del juego, cuando los niños estén distraídos o 
cuando necesifen un descanso después de recibir una carga física. 

Se reéomiendo dor a los alumnos de 6 o 9 años señales verbales que contri
bl!ien al desarrollo del segundo sistema de señales, aún muy im~rfeCto en esta 
edad. A los niños les gusta cuando les hablan en estilo ret6rico¡ lo que¡ 01 mis· 
mo tiem~~ desarrolla su lenguaje verbal y les permite prepararse para la 
acci6n. Elffos iu~os de los niños de 6-9 años es mucho m6s efectivo que las 
señales breves {silbato, etc.'. los señales con silbato, una orden breve o el movi
miento del brazo se utilizan según el desarrollo de la velocidad de reacción de 
los niños. 
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~eni~do en cuenta la ~ran m~lidad de 101 niñ~;Y::~u.$ensibif¡d~d, no ~e re,r~ 
comiendo expulsar a los niños del luego p'or los erro~ S, fal expulsl6n es nece
soria conforme a las r~las deIJ'u~o, se ha de preparol"un lugar especial para'
los eliminados y dejanes fuera el juego durante un plazo de tiem?? mtry: breve. 

El profesor debe ser tolerante respecto al incumplimienfl?, de las reglas dé! juego, 
recordando que son producidas en general, por lo falta ~e ~encia, incápo
cidod de jugar en grupo y carencias en el desarrollo RSi!" los·niños pequeños.' 

Es necesari.o regy.lar y'li~itar estrictamente la car9~ ~1ca. El jut]l9o no de9r 
durar mucho hempo: En los IU~OS con carreras y salfo${ ay que plantear unos 
descansos breves. los obstáculos en los juegos deben ser asequibles. 

los juegos adivos se lI.san poro el desarrollo de un ~mpartamiento activo y 
consciente CIé los alumnos en el colectivo: correr sin molestar a los dem6s(' actuar' 
r6pido, ~ro r.or un? señal determinada; in(:orporarse~r6pidamente a juegQ¡ 
ver los limites ae la pista. """ " 

Es muy importante educar en los niños el respeto hacia las reglas estableci
das/ la cap?cldad de cump'lirlas cón exactitud. Estas tareas se resuelven gracias 
a la repetlci6n múltiple de los juegos. . ',' "" """ 

Cada dase contiene los juegos relacioria~os con" "~I" pb'\etivo princiF,1 de la 
clase. En la parte general de la clase con el Sn de desarro lar la velOCidad y'la 
habilidad se realizan juegos con carreras, relevos, cljpndo los niños'después de 
una carrera r6pida, tienen tiempo poro descansar y recuperarse~ 

Juegos activos para niños de '90,12 años 
:f.,
ji;!) 

En estas edades 10sJ'uegos están incluidos pr6dicarnQnle en todas las clases, 
con excepci6n de las e control. Se realizan en todasJlas p<:!rtes" de la clás~. 
Duronte la- realización de los juegos activos con los alumnos de est<;ts clases ~e 
resuelven los siguientes objetivos: el perfeccionamiento en formo de i~ego deJos 
movimientos gimnásticos, de atletismo, el desarrollo del la velocidacJ, posterior 
perfeccionamiento de la técnica de lanzamiento y recPgida de balones peque
ños y grandes; el desarrollo de la fuerza en cqmbinaci6n con la agilidad y velo
cidad. . 

En estas clases se utilizan muchos juegos realizados en clases anteriores,pe' 
ro se puede aumentar la dificultad de su contenido y ~eglas. """ "~ 

los alumnos tienenJO la experiencia del juega ~n colectivo. En este período 
aparecen más cantida de juegos en equipo. . ." 'C 

Se recomiendonlos juegos con movimientos rápidos, soltos, ,$u~raci6n de 
obstóculos. Gracias al aumento de las posibilidades (rsicas, se puéclen ufifizar 
juegos con el uso de fuerza temporal ("la lucha de los gallos" y otros). 

Pora desarrollar la fuerza y resistencia se utilizan los juegos en los que los 
niños están moviéndose continuamente (NRed"). Se recomienda realizar éstos 

I\Jl3gOS como m6ximo 15 minu~os para -no sobrecargar a los alumnos. 
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Es necesario induir en el juego unos obst6culos, lanzamientos y otros movi
mientos. 

Durante la explicación del luego se recomienda en el final de las explicacio
nes llamar la atención de los alumnos hacia las regios del mismo. En esta edad, 
la descrip,ci6n metafórica ya no se utiliza, pero en algunos jvegos toddvía se 

. conserva la trama de la acción. los niños reproducen mejor los conceptos cono
cidos que imilon im6genes, su fantasla creativa se combina con el entendimien
to de que todo es convencional. 
. En los juegos de los niños de 'esto edad ocup~m uri;lUgor especial los juegos 

,.en ~uipo, por esto es necesario enseñarles la d¡visi6inlteh equipos iguales por 
sus ruerzas. . .' . 

Ya que los alumnos son muy emocionales y esperan con dificultad su turno 
en los relevos, es conveniente dividirlos en unos equipos de 8-10 personas en 
cada uno. 

Entre alumnos de 9 a 12 años aumenla ef: inlerés hada sus acciones. les inle
resan no solamente el resultado Snal, sino la calidad en la ejecución de las accio
nes. Por ejemp.lo, en el juego "'Dos campamenlos" los niños ar.recian mucho la 
ingeniosidad de sus compañeros, copaces de distraer la alenclón de los rivales. 
'En algunos ju~os introducen los elemenlos dé dominio del balón, similares a los 
elementos de baloncesto o balpnmano. Es necesario contr«lar su ejecución para 
enseñar un h6bito correcto, ya que es mur. difícil corr~ir un estereotipo erróneo. 

El arbitroje es muy im~rtante para los niños de esta edad, p<?rque ellos 
valoran muy rigurosamente la objetividad del mismo. Para educar los h6bitos 
de arbitraje y de organización se puede emplear ampliamente a los propios 
alumnos como ay:udantcs, d6ndoles de vez en cuando la posibilidad de ejercer
de juez indepenClientemente. los alumnos de 9 a 12 años normalmente cum
plen cuidadosamente estas obligaciones. 

En algunos casos, los juegos con f>?Ca movilidad se realizan en la parte final 
de la clases para que el estado Bsico de los alumnos se estabilice y para concen
trar su atención Jpor ejempl,o, el juego, -aQuihn es el que se ha acercodoV"I. 

Juegos activos para niños de 12 a 14 años 

los objetivos princiJX!les de lo pr6ctica de los ¡uagós activos con los adoles~ 
centes de esta edad son los siguientes: 
- Asegurar la técnica de ejecución de ejercicios de gimnasia (volteretas, saltos 

de 'ceballo, equilibrios, etc.I, atletismo (carreras, $olros de longitud lanza
mientos, etc.), juegos deportivos: baloncesto, balonmano, voleibo, r fútbol 
(traslados, pasos y recogida del balón, etc.). 

Todas est9s tareas se llevan a coba paulatinamente confonne a la asimilo' 
N' ción de la$~obbjlidades y hóbitos adquindos durante las clases anteriores. 
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Los juegos activos p'ueden utilizarse en todas las partes de la dase,princi
palmenta, en la {1eneral. " 

En comparaCión con los edades m6s pequeñas, los juegos se convierten en 
mucho m6s complicados, 

Hay que tener en cuenta que los intereses y. coP.Ocidodes físicos de fas ado
lescentes son mós espec;tRcos. Por ejemplo, a-las chicas:I~$ empiezan a intere
sar los juegos con elementos de baile, juegos que favorecen el desarrollo de la 
coordinación de los movimientos (~r causa del crecimiento acelerado): en esta 
edad comienza a desarrollarse la fuerza muscular de los chicos y por esto les 
otraen los juegos con elementos de fu.erza. A veces es conveniente realizar los 
juegos utilizando el método de grupos: ofrecer simult6n~tnente 'a los chicos el 
luego con elementos de fuerza y a las chicas, con baile~ Atft'obacia. Es necesa
rio hacer particir.or en la orgonizoci6n de los juegoréWibs mismos alumnos. 
para desarrollar los h6bitos de organización. Por otra pprte, los profesores y 
sus ayudantes-alumnos pueden con mós facilidad observ.r.tr la ejecución de las 
acciones motoras en los juegos y controlar la asimilación correcta de t6cnica y 
t6c!ica del iu~o. 

Es necesai10 realizar los juegos de fuerza fJC?r separado para los chicos'lr. 
las chicas, organizar competiciones, en las cuales las parejas las forman Ibt 
chicos o las cijj~as. . 

Mucho interés muestran los adolescentes hacia la técnica de los movimientos 
del juego, les gusta perfeccionarla, en especial, la técnica .de dominio del 
balón. Son muy ,útiles los juegos donde est6n presentes 10$ elemento' del vólei
bal, Fúlbol (para los chicos). . .. 

Se recomienda realizar con los adolescentes juegos en los cuales se valore 
la calidad de ejecución de los objetivos y no solamente la velocidad. Por ejem
plo, en los relevos con los elementos de los ju~os deportivos (atletismo) ~ valo
ra no solammi)e la velocidad, sino la calidad de elecución de las tareas, lo ~ue 
dete~ina fillplmente la victoria (I~ ejecución correcta del paso del balón, lan
zamiento a la cesta, salto de longitud, de altura, etc.J. 'í! ":.r 

Por causa de que los procesos de excitación e inhi~ición del organismo de 
los adolescenles tOdavra no se han establecido y con ;frpenda Id excitación . 
prevalece a la inhibición, en general el tono emocional:ditrante el juego es muy 
alto, en especial entre los diicos. el frenesf propio pqrW los adolescentes estQ. 
relacionado con la aSp'iración de lograr lo mós rópido Posible el objetivo desea:' 
CJo. Para que ellos no lI~uen a la sobreexaltación, se recomienda parar de ~i: 
en cuando el juego explicando las reglas de la t6ctica o;técnica, detef)er un com
portamiento incorrecto con el castigo correspondiente en algunos casos, eJ:<Pul-' 
sor algunos jugadores fuera del juego. Se recomiend$l relegar a los jugadores 
demasiado exelrado$ al popel de «:J}Vdante$ del prore~r odel6rbitro. , 
. los adolescentes son muy sensibles, osi que ,el pro(~sor no debe ~jar la 0I"eI1: 

clón de todos en los fracasos de algunos iugadores. Es ,mejor ayudarles acarré
gir los errores imperceptiblemente, asimilar la técnicci y t6ctica del juego. los 
.adolescentes p'refieren actuar independientemente, mostrar iniciativa. Esta aspi
ración a la independencia ha de ser utilizada en los juegos: encargar a los mis-

JUEGOS ACllVOS EN lA ESCUElA 51 
Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx

http:observ.r.tr
http:particir.or
http:ejemp.lo


mOs jug",...ores que planeen las acciones en el juego, etc. En especial se valoran 
en este aspecto los Juegos en el camp<?, en los cuales se puede utilizar amplia~ 
mente la iniciativa creativa de los adolescentes. Se recomienda prop'=!ner a los 
alumnos componer'nuevas reglas, variantes de los juegos, con~arles la realiza
ci6n libre de Iqsjuegos.. 

los adolescentes con' mucha frecuencia sobreestiman sus posibilidades, osi que 
es muy importante controlar la carga y distribuci6n de las fuerzas en el juego. 

[ Juegos activos de 14 a 1~ años J 
Duranl1! las dases en estos grados, los juegos activos se utilizan para asegu

rar y perfeccionar la técnic~ de ejecuci6n de los métodos del juego y las acdO'
nas tácticas en diferentes modalidades de los juegos deportivos. 

los juegos activos de 14 a 16 años revisten el cprácter auxiliar claramente 
expresado. Los alumnos se acostumbran a utilizar correctamente los hábitos 
adquiridos en las situaciones imprevistas de iu~o. , 

Teniendo en cuenta el gran interés de los alUmnos hacia los juegos deporti~ 
vos difíciles de efectuar en las clases de educación fl'jt~p a causa de un conside
rable número de alumnos, se puede ofre<:er a toda I ~Iase juegos activos, simi
lares a los dep?rtivos. Es m~ importante que la técnica y t6dica de estos jue
gos sea equivalente a la de los jU!l90s deportivos. Estos juegos pueden ser: '"el 
bal6n al copit6n"', "la lucha por el bal6n"', "Relevos con elementos de voleibol"', 
"El balón en el círculo"', ...A través de la defensa del adversario'" y muchos otros. 

LA ORGANIZACiÓN DE LOS JUEGOS ACTIVOS EN 

RELACION CON LAS PARTICULARIDADES DE 


LA EDAD DE LOS ESCOLARES 


Todos los niños en edad escolar se dividen en grupos por edades: de 6 a 9; 
de 9 a 12; de 12 a 14 y de 14 a 16 años. A cada grupo de edades de los 
niños son propias las particularidades de la formación y hmciones de los siste
mas del organismo y porticularidodes psicológicas, la consideraci6n de las 
cuales es necesaria para una educaci6n física racional. 

De 4 a 9 años. Durante la realizaci6n de los juegos activos con los niños de 
esta edad eS,necesario considerar que el oearafo osfeoarticulor es muy flexible 
y fócilmente 'sufre deformaciones bOjo la influencia de una car~a física unilate
ral y grafldes tensiones musculares; asimismo, duraderas pOSIciones est6ticas 
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del cue~. la musculatura es todavla relativamente débil, en especial, los 
músculos de la espalda rabdomen. . . 

la columna vertebra es la parte princippl del aparata locomotor del niño r. 
se destaca por una Rexibilidad e inestabihdad de Jos flexuras lumbar y dorso. 
los ligamentos eló.sticos, discos intervertebroles cartilag,inosos y. la m~KUlatura 
de la espalda débilmente desarrollada pueden provocdr la derormacl6n de lós 
Rexuras verte?rales: lo colocaci6n incorrecta del niño e!, Jo mesa'y eiercicios 
Bsicos COl'I,cqrgaumlaterol pueden provocar la deForrnacl6n de los Rexuras vec
lebroles, causór desviaciones laterales o encorvar la espalda. . 

Por consiguiente, los juegos activos deben ser seleccionados can diferente 
contenido molor,.s,in tensiones musculares duraderas. No se recomienda reali· 
zar los juegos 'con ar.aratas de mucho p..cso. 

Las particularidades de estructura y funciones del si'stema cardiovasc:ular de 
los niños de 6-9 años condicionan la pasibilidad de realizaci6'l de los iU!!Qos 
activos con una considerable intensidad de las acciones motoras, pera no dura
deras (1-3 min), con descansos breves (hasta 30. s~). . 

Los obstáculos en los juegos deben ser asequibles. ¡El material de ,'uego h9 
de ser inofensivo, vistosa, corresponder a las posibilidodes ftsicas de os niños 
por sus dimensiones y peso (hasta 300 gr). ' 

A pesar de una gran movilidad, los niños de esta edad se cansan r6pida
mente, ya qua no ~ben gastar sus fuerzas econ6micamente, las funciones del 
sistema nervioso central tOdavfa no son perfectas, no estó,desarrollada la coor
dinaci6n de los movimientos. 

La atenci6n de los niños es insuficientemente estqbl,~7 sb pierde r6pidamen
te, pasando de un objeto 01 otro. 

, En esto edad se realizan en general los juegos activo} que tengan car6der 
flgurado, metaf6rico, con unas carreras cortas. Confonn~ se adquiere ,la expe
riencia motoro y. con el aumenta dellnterés de los alumnos se incluyen los juegos 
con elementos de competici6n, luego los juegos y relevos óon tareas sJmples.

El contenido principal de los iu~os para los niños de esta edad:"juegos c~líff, 
carreras, saltosl lanzamiento al blanco a distancia, superaci6n d, P.8queño$ 
obst6culos. Son juegos que ne<:esitan la maniFestaci6n predominante ae lo agi
lidad, velocidad, pero sin grandes y duraderas tensiones. ' 

Los alumnos comienzan a estor interesados por losiu~os gue exigen la 
resoluci6n de tareas motoras bastante diftciles, en pa.rticular, el dominio del 
bal6n ("El blanco m6vil"', "Cazadores y patos" y otros), Se inclur.en los juegos 
con acciones combinadas: carreras junto can lanzamientos de bcilones, supera
ci6n de obstáculos, etc. Al final de cada trimestre se recomienda realizar las da
ses de juego incluyendo 3-4 juegos activos conocidos y 1-2 nuevos. Estas clases 
pueden ser de,:.conlrol, ya que pell1llten valorar los I~ros de los alumnos en los 
movimientosl:t§ríncipales, la asimilación de las reglas los ;uegos rla disciplina. 

El material para los juegos activos es seleccionado f5pr e profesor de 1~ 
modo que contribuya al cumplimiento del programa de:éducaci6n fisica, desa
rrollo de las cualidades moloras ne<:esarias y formación de los hábitos de la 
postura corre<:la. ' 
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De 9 a 12 aña5. Existen considerables diferencias en el rUmo de aumento de 
la altura yla masa del OJe~ y la fuerza de algunos grupos musculares de los 
chicos y Jos chicas de esta edad, las cuales necesariamente hay que tener en 
cuenta dumnte las dases qe ejercicios ffsicos (juegos activos). Hasta la edad de 
10 años no se observan consiaerables diferencias en el ritmo de aumento de la 

. altura y la masa del cue~ entre las niñas y las niñas. A partir de los 10 años 
fa longitud del cuerpo de las niñas aumenta bruscamente y desde los 11 años 
también SlJ~ran notablemente a los chicos en el peso del cuerpo. El aumento 
de la altur~ de los chicos comienza desde los 12 año~; del peso, desde los 13. 
Pora,los1!1!años los chicos empiezan a supérar a las chicas en la altura, tienen 
mós volumen y envergadura de la caja torócica, claramente expresada supe" 
rioridad dal desarrollo de la fuerza muscular y velocidód de movimientos. 

la fomad6n del funcionamiento motor de los niños se determina no s610 ni 
únicamenh por la madurez del aparato locomotor sino?'r el grado de forma
ci6n de 101 centros nerviosos sup~riores de la regu(aci6n de movimientos. 

lo precisi6n de los movimientos de los escolares de esta edad esló débilmen
te desarrdlada. los errores durante la reproducci6nde los par6metros de u~ 
movimienb es de un 45-50%. los ejercidos sistemóticos utilizando métodos que 
faciliten lareproducci6n de los porÓnietros de tiempo y espacio de los movimien
tos {la inh>rmaci6n corriente, correcci6n, comentari?s)Jlevan a la meiora de la 
precisi6n ~n la reproducci6n de las caracterlsticas d~I~!Spacio. . 

En los niños de esta edad se caracteriza el crecrml~hto de la estabilidad del 
organismo res~ta a las cargas físicas. El aparato 6steoarticular se fortalece, 
pero sigu~ siendo todavía muy Rexible y plóstico. los :músculos estón creciendo r fortaledéndose, por consiguiente, las capacidades de fuerza no son muy 
Importantes, pero los músculos yq estón preparados para unas tensiones cortas 
de carócñr dinómico ("lo lucha de los gallos" y otros). En este período los ni
ños poseen mós estabilidad en el trabajo del coraz6n, más caP9ddad de los 
pulmones, el sistema de respiraci6n está más desarrollado que en lo edad esco
lar pequEña, pero la respiraci6n no es todavía suficientemente profunda. Por 
esto, paril los niños de esta edad pueden efectuarse iu~os mós duraderos y 
con movilT'liento$ complejos, lo que contribuye al desarrollo de la resistencia. lo 
capacida:l de razonamiento abstracto, los conocimientos acumulados les per
miten asimilar los juegos mós complejos con numerosas reglas y difíciles lOte
rrelaciones ("Tirotéd', "la lucha por el bal6n", "El bal6n al cazador"). En los 
niños de 1 0-12 años aumenta el papel regulador de Jo corteza cerebral, lo que 
ayuda al~rfecdonamienlo de las ca~ddades de coórdinad6n. Aumentan las 
posibilid<ldes funcionales del analizador visual. las acciones de los niños se 
convierten en mós precisa,s, hóbiles. Ellos manifiestan mayores capacidades de 

'distribuir correctamente los movimientos relativos 01 tiempo yal es~cio. 
Durallte este penodo, los ¡uegos de los chicos y las chicas son dis6nfos (las 

chicas se caracterizan por la pubertad m6s pronta que comienza precisamente 
en esta road). Los chicos superan a las chicas en los juegos con carreras, con 
elementos de lucha, resistencia, en los juegos con lanzamiento de los aparatos. 
Teniendo en cuenta estas diferencias, es ~ecesario controlar que los equipos len-
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gan la misma canlidad de chicos y chicas. En los juegos de resislencia ["LO lucha 
de los gallos", :II'Que p'osen la ~a" y otros) los jugadores deben ser del mismo 
sexo. Para los'niños de esto edad pueden ofrecerse los ¡uegos con división por 
equipos y sin divisi6n. En algunos juegos se introducen r~los deportivas esmdo" 
mente r~l~me~t~das. En ;s~os iuego~ ~ realizan com¡;ehciones entre las das~.v 
entre colegiOS ( Plonerbol, Lo lucha'por las bcinderas y otros). Los juegos actl" 
VOS para los niños de esta edad deben contribuir o la formación de la'lOluntad 
perseverancia, entereza, actividad ~onsdente e iniciativa de las acxione$; aí 
sucesivo desarrollo multilateral armonioso y la inslrucci61"\ física. 

Es necesario recordar que los iuegos con unas importantes cargas físicas y 
pslquicas provocan con bastante frecuencia arrebatos de brusquedad e impa
ciencia. El profesor debe recordarlo y no permitir el exceso ni lo excitad6n. 

De 12 a 14 años. Esta edad se caracteriza :por los cambios globales de todo 
el organismo: comienza la pubertad de los chicos y la de las chicas finaliza. 
Este periodo se caracteriza por el rilmo de crecimiento acelerado y camo resul
tado del mismo se altera la coordinación de los movimientos. Sigue la osiSca
ci6n de los tejidos cartilaginososl dismimij8 la movilidaa de las articulaciones, 
aumenta considerablemente el volumen de los músculos~y,su fuerza. El sistema 
cardiovoscular de los adolescentes a pesar de la capacidq~ de su r6pida exci
tad6n relacionada con la pubertad, se adapta posihvamente"a los ejercidos da 
velocidad y resistencia. Esto permite utilizar juegos con carreras largas, lu~ha y. 
resistencia. Aumenta la diferencia entre las posibilidades qe fuerza y. velocidaa 
enlre los thicos y. las chicas. AsI que es necesario consid~ºr estas desigualda
des y set*rar a los adolescentes s~ún el sexo en lo~ iv~as con elementos de 
lucha y fuerza ("E?<Pulsi6n del circulo"). ' 

En está edad, las pulsa(;iones después de grandes car~as fisicas se recupe
ran relativamente.rópido. Esto v~rifica una buena adapt9ci6n del sist~ma car
diovascular a los Juegos con accIones de coróder conhnuo bastante duraderos 
("El bol6n al cazador", "Corceles" '1olros). . 

A esta edad finaliza el desarrollo del analizador motor de los adole~cenler~ 
lo que contribuye o la mejora de la coordinaci6n, precisi6n y econoTtá de los 
movimientos. ~Ior esto se concede un lugar privilegiado a los juegos que ayu
dan al desarro lo de la habilidad y cualidades de velocidad-fuerza. • 

Los alumnos de esta edad normalmente ~ llenen e.xperiencia de partidpaci6n 
en competiciones deportivaSI asl que ellos utilizan habili~ades y h6bilos motores 
recibidos anteriormente en nuevas combinaciones ("la lucha por el balón", "lap

. 16"). los adolescentes conceden un gran interés a los juegos en equi~s. 
El contenido princip'?1 de los juegos activos en eslos cur,sos se halla en las 

acciones motaros con el bal6nl saltos, lanzamienlordominio de obstáculos, lanza" 
mienlos 01 blqáto yde longitud, carreras de velociaad ysuperación de obsfócvlos. 

Muchos juegos se caracterizan por un inido compefifj~, confienen los elemen
tos de la técnica dep<?rtiva y la t6ctica de diferentes modali~ades deportivas (jul/l! 
gos preparatorios de baloncesto/. voleibot balonmano, a~etismo, gimnasia etc.). 

En la edad de adolescente ~naliza la formaci6n del car6cter; sin embargo, 
la reorganizaci6n psicofisiol6gica de todo el organismQ1lt:lificulta la adividad 
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del sisterru nervioso centrol, lo que con freeuenda se manifiesta en las airera
dones de~nderad6n, en el falso entendimiento del amor propia, etc. Á$¡ que' 
el profesa debe dirigir los 'lu~oS con un todo especial, ~ciendo, comp'eten"
da, combinando estos cua idades con ~xigencia, evitando con lodo ello las 
situócionES conRictivcs. . ' 

De 14 a 16 años. En esto edad continúa el crecimiento y desarrollo del 
organismo. 
. . El prexeso de osmcod6n del esqueleto y desarrollo de lo fuerza muscular 

sigue progresando. Entre los jóvenes esta se manifiesta, por lo general( por el 
oumenlo del volumen y maso de los músculos y el crecimiento de los huesos. 
Entre los ¡6venes se muestro el aumento de la longitud del tronco, volumen de 
los cadercs y adiposidad. Durante este perIodo Rnaliza la pubertad de 10$ j6ve
nes. Aumento considerablemente lo capacidad de razonamienlos abstractos, 
an6lisis de eventos, valoraci6n consciente de su componamiento y el de los 
compañeros.

Se pefeccionan las funciones de inhibici6n. Mejoran los capacidades dI! 
coordinaci6n. Se desarrollo lo voluntad, dominio de ~¡ mismo, elc, Se estabiliza 
el interés hacia un de(l?rte determinado. '. , . 

Duran91;esto edad los clases de educaci6n física se realizan por separado 
paro los ¡6venes y. los j6venes. Se reeomiendo conservar este principio asimis" 
mo durante lo realizacl6n de los ju'1'90s activos. 

Con los alumnos de esla edad se puede realizar cualquier juego activo 
conocido en años anteriore's. Es necesario solamente aumentar lo dificultad de 
su conterlido y reglas, 01 igual que las exigencias hacia lo exactitud de ejecu
ci6n de la técnico de movimientos. • , 

En esOs cursos se utilizan ampliamente los juegos activos que son prepara
torios poro diferentes modalidades deportivos y por medio de los cuales se pue
de, por eiemplo, contribuir al perfecCIonamiento de la técnico de ejeeuci6n de 
algu!1os alementos e incluso, algunos acciones táclic.as. ("Tiroteo"',. "la lucho por
el bóI6n'; "Nombrar un número"', • ¡Quién encestdi;"Ót(n.6s?"', ·Canillalf y otros). 

Además, se pueden utilizar ampliamente los iu~l)s! activos en lo p<:lrte pre
. poratoría de lo clase poro evitar la ejecuci6n de los tradicionalmente abUrridos 
ejercicios de desarrollo general. ., 

PAUICULARlDADES DE APLICACiÓN DE LOS JUEGOS 
AalVOS EN LAS ACTIVIDADES WWSCOLARES 

Últimamente se hablo y escribe mucho sobre la hi~inamia. En la opini6n 
de los dentmcos precisamente lo hi~inamia es una de las causas principales 
del aurrento de lo Freevencia y gravedad de las enfermedades de coraz6n. 

Dessraciodamente los niños también sufren de, lo falto de movimiento. 
Como Lan demostrado las inv~tigaciones, el réginten motor de los niñosíe 

56 JUEGOS AOlVOS 
N 
-.J 
~ 

reduce notab~mente.desde el momento de su ingreso a lo escuela, lo que est6 
relacionado con el inido de una nuevo actividad, los estudios. . 

Según los resultados de los invesJigaciones de los científicos, los alumnos 
p'ason unas 1 8 horas 01 dIo en el eslado de Inmovilidad completo o relativo, es 
decir, est6n senfados y tumbados. los investiítaciones seI'-Pivos del régimen tlel 
dio de lo~ alumnos muestran que (a duroCl6n diario de las lecciones en la 
escuela y en coso es de 9 horas en los cursos superiores.. 

'ell'hombre muscular", s~ún aseguron los científicos, no es menos peligrosa. 
que lo falta de vitaminas o de oxtgeno. Si lo carencia del oxtgeno o de vitaminas 
est6 controlado j)9r el organismo y provoca un complejo de específicos sensa
ciones desagrádables, lo falta de actividad motora, como reglo, p'asa inadverti
da y aún m6s, con frecuencia est6 acompaña,da por Ul) 09radable sentido de 
confort. Es muy peligroso, ya que en los niños que sufren hl~inamia el orgc;¡
nismo na es suministrado adecuadamente de oxtgeno y normalmente, estos ríi: 
ños son vagos, caprichosos, inseguros en sus Fuerzas y estudian peor. 

El déficit de movimiento entre los niños en edad escolar se conviene en la 
causo de la debilitaci6n de lodo el organismo, lo ~ue se reReio en su resistencia 
biológico. Entre los alumnos son muy frecuentes los enfermedades cr6nicas de 
las vios respiratorios, lo que causo muchas enfermedades de los 6rganos inter
nos y es uno fuente permanente de intoxicoci6n del organismo. Un popel prin
cipal en la profilaxis de los enFermedades de los 6rganQs de lo resplraci6n es 
desempeñaao por la orgonizaci6n de diversos juegos activos u otras activida
des flSlcas al aire libre. Se constala que con clases regulares se disminuye brus
camente la cantidad de enfermedades de los vias respiratorios, mejora notable
mente la colocaci6n corporal de los niños, se reduce el excesivo peso del cuer~ 
po en muchos niños. , 

El medio único de lo profilaxis de la hip<:?dinamia de. fas niños púedé ser la 
creaci6n de un volumen 6ptimo de actividad motora con la correcto organiza
ci6n del trabajo de la educaci6n fbita no solamente d~ronte las dr;ises en la 
escuela, sino hiera del horario escolar. 

1. El uso de los ('uegos activos durante los descansos .<i.,*,ibuye of descanso 
activo de los o umnos. . , 

2. los luegos durante los excursiones y los paseos durante :~s fiestas se realizan 
par lo general 01 aire libre y contienen los elementos de 'torreros, lanzamien
tos/ saltos y ?tros eiercido$. . 

~uegos activos durante los descansos 

), largos entre las clases . ' 


Lo eficacia del proceso de educoci6n en lo escuela depende en su mayor 
grado de la organlzaci6n correcta del trabajo físico y de salud corporal. En 
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especial es mUy mportante alterar racionalmente la actividad de estudios de 10$ 
alumnos con un descanso motar activo. Entre los diferentes tipos de trabajo físi
co ocuP9 un luglr es~jalla realizaci6n de los juegos activos durante los de$' , 
cansas duraderos entre las clases cuyo objetivo determinado es: . . 
- Detener la inhibici6n en la corteza cerebral que se desarrolla en el proceso de 

enseñanza, pnvenir el desarrollo del cansancio mental agudo y la manifesta
ci6n del cr6nico entre los alumnos. 

- Trasladar la olmci6n de los alumnos del trabajo de aprendizaje a una activi
dad motora emocional. . 

- Ayudar al desf.lrrollo físico multiloterol armonioso de los alumnos. 

Se conoce qJe como resultado de la actividad de educaci6n relacionada 
con el manten~OI¡ento duradero de una postura est6tica entre los alumnos, se 
desarrolla el conando, queda perturbada la actividad de la atenci6n, la respi· 
raci6n se convierte en m6s lenta y superficial. 

Con freCuencia los profesores que no han podido explicar las tareas de cosa 
o repasar algúlltema, lo hocen utilizando el tiempo del descanso, reduciendo 
de esta manerael reposo de los niños. Por lo visto, ellos no se dan cuenta que 
alargar el tiempo de la dase no produce el efecto deseac!o. Como regla, la 
explicaci6n se naliza ya sin una atenci6n debida por parte de los alumnos. Sin 
descanso los at.mnos ~rciben mal el materiqI de la siguiente clase. 

El descanso activo de los alumnos durante 10$ descansos puede ser muy 
diverso. Es p?sible la' ap'licaci6n de diferentes métodos de actividad motora. Sin 
embargo, tal et:lmo lo demuestra la pródica, los m6s efectivos son los descan
sos, cuya base componen los juegos activos.. " 

En el procela del juego aumenta sensiblemente el SOjifihistro de sangre 01 
cerebro de los ~iños( aumenta la respiraci6n, mejora la actividad Funcional de 
todo el organisno, lo que ayuda a preparar al organismo para la posterior 
actividad mentel!. 

la realización regular de los juegos activos durante e!;descanso aumenta el 
tono de todo el organismo, recupera su capacidad de !rabajo, lo que en las 
clases posterioles ayuda a cons~uir una concentraci6n m6s alta, a entender 
mejor p'or part.t de los alumnos el material estudiado.y a aumentar la producli
vidad de la emeñanza. . 

Es conveniente realizar los juegos durante el descanso largo al aire libre. 
Durante el invi~mo los juegos a~ivos se realizan al aire libre en las condiciones 
de temperaturCl correspondientes a las normas de higiene de cada regi6n. En 
casa de lluvia bs juegos se realizan dentro del locaL ' 
. Durante los descansos adivoslos alumnos no se cambian la ropa, si hace frío, 

se p?nen abrigJs, gorras, etc. De la realizaci6n de dichos descansos se resr.on
sObilizan los profesores encargados.del grupo. Un r<:pel eSJ?:Ci.a\ se ;once<:!e a .' 
los alumnos mcyores que pueden CUidar de los pequenos y dirigir sus luegos. 

los juegos que se: realizan durante los descansos entre las clases presentan 
unas exigencias especiales: 
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1. Los niños deben conocerlos para no perder el tiempo ~n las explicaciones del 

jU,ego. 'd di" • l' , diE ' 2. E canten! o e os luegos es slmp e SIO gran numero e reg as, stas luegos 
deben prever la posibilidad de la s,alida de los niños del juego en cualquier 
momento sin alterar el desarrollo del mismo, ' 

3. la organizaci6n de estos juegos no debe ocupor mucho tiempo. 
4. los juegos no deben durar mucho tiempo. 
5. los Juegos no deben excitar ni cansar excesivamente a los niños. 
6. No se recomienda realizar juegos conRictivos que provoquen demasiado freo 

nesl de juego. 
7. Los alumnos participan en los juegos únicamente si lo desean. As! que se eli. 

gen juegos en los que ast6 prevista la posibilidad de incorporarse y salir de . 
ellos en cualquier momento sin trastornar su desarrollo. 

El m6ximo efecto de salud corporal se consigue durante la rea[¡zaci6n de los 
juegos activos al aire libre. Sin embargo, no siemp.re es posible a causa del 
tiempo. Asl que a veces se han de efectuar dentro del local, que debe estar m':'Y. 
bien ventilado y preparado para la realizad6n de los juegos. la duraci6n del 
descanso 'argo debe ser de 25-30 minutos. ' 

Las cargas demasiado grandes en el principio del descanso p'ueden pravo· 
car cansando y se reRejan negativamente en la capacidad de'trahajo. Por con. 
siguiente, durante los descansos largos se han de r'&alizar ¡Uégos de actividad 
f?equeña y medianar ya que los juegos con mucha Intensidad excitan demasia
dO a los niños y tarejan en calmarse para la clase posterior. 

lo mós importante que deben conseguir los organizadores de los iu~os 
activos es 9ue este tipo de descanso activo tenga el carócter libr~1 que los alu'!l
nos no se sientan o~l¡gados a efectuar los juegos programadds¡, 
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amo ya hemos señalado, Los juegos en el currículum de la Educación Física eseuna recopilación de varios cientos de recursos lúdicos, analizados y sistemati
zados por su interés práctico en sesiones de actividad físico-deportiva. En el estu
dio de cada juego distinguimos ocho aportados y, en algunos casos, señalamos 
ciertas variantes. 

Nombre del juego: Procuramos introducir cada ¡uego con un título apropiado que 
se ajuste fielmente al concepto básico desarrollado en la actividad. Para 
ello, los identificamos con ciertas palabras clave, que intentan recoger lo 
más relevante y facilitar un acercamiento a la idea fundamental. 

Tipo de juego: Conocedores de la dificultad que entraña encasillar los juegos 
atendiendo exclusivamente a una variable, hemos optado por dosificarlos 
en función de las cualidades físicas y motrices que desarrollan·y al tipo de 
actividad que predomina. En este apartado indicamos 10/s naturaleza/so 
10/s que pertenecen. En caso de darse varios tipos a la vez, incluimos el 
juego denfro del grupo más relevante. 

los juegos de fortalecimiento se caracterizan por favorecer el desarrollo 
muscular y articular. Suelen ser de carácter estático, aunque en algunos se 
advierte desplazamiento espacial. Su utilización no pretende incrementar el 
des~rrollo de la fuerza pura del individuo -lo cual provocaría esfuerzos 
extenuantes y quizás, desmotivación en la práctica-, sino enfocar la activi
dad tanto hacia la fuerza resistencia, con cargas submáximas y modera
das, como hacia la fuerza explosiva o potencia. Incluimos juegos de fortale
cimiento por parejas, por tríos, por cuartetos y en grupos de más de cuatro 
participantes, primero sin material específico para su desarrollo ydespués 
con el maferial señalado {pelotas, cuerdos, picos, bolones medicinales, 
etc. l. lo mayor parte de ellos son ¡vegas de tracción yde empuje, de cargo 
y de transporte de un peso -del propio cuerpo, del material o de un com
pañero- en los que existe oposición de fuerzas. 

N ..... 
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Los juegos motores pretenden mejorar la capacidad de movimiento. la 
actividad principal es la carrera, aunque también se dan la cuadrupedia, 
la marcha o la reptación. Dado que el movimiento en cuadrupediarequie
re gran intervención de músculos poco solicitados en el desplazamiento 
habitual-en bipedestación- y que se trata de una habilidad ya adquirida 
en la infancia y lo adolescencia, los hemos incluido en el grupo de juegos 
de fortalecimiento. Entendemos que su realización conlleva la utilización de 
los grupos musculares del tronco, miembros superiores e inferiores. los jue
gos de marcha, por lo que se refiere a la adquisición de dicha habilidad 
motriz, resultan mós indicados para edades infantiles; sin embargo, a 
veces se asocian con juegos de carócter sensorial que pueden ser útiles en 
nuestras sesiones. Así pues, dentro de este apartado nos centraremos en 
¡uegos motores de carrera, ¡uegos motores de velocidad de reacción y ¡ue
gos motores de salto. En cuanto a los primeros, favorecen el desarrollo de 
la velocidad de desplazamiento y de la resistencia aeróbica, generalmente 
en trabajos ¡ntervalados donde se combinan desplazamientos de diez a 
cuarenta metros, con períodos de descanso. Suelen ser ejercicios de perse
cuciones de gran variedad -por ejemplo: Corlahilos (nI! 2461, El rescate (ne 

243), La mancha (nº 250). los ¡uegas motores de salto intentan desarrollar 
la potencia del tren inferior y, por tratarse de contracciones de carócter 
excéntrico, provocan en el individuo gran fatiga muscular postejercicio. 
También permiten el desarrollo de las resistencias aeróbica y mixta, aun
que su utilización con adolescentes requiere un control expreso, ya que no 
cuentan con un desarrollo músculo-articular totalmente maduro. El objetivo 
de los ¡uegos de velocidad de reacción consiste en disminuir el tiempo de 
reacción, entendido como el tiempo mínimo que se tarda en dar una res
puesta motriz ante un estímulo sensorial. Con frecuencia existe cierta cone
xión entre ellos y los juegos de locomoción de carrera, si bien éstos inciden, 
especialmente, sobre la velocidad de desplazamiento. Ejemplos: Cara y 
cruz (nº 372), El pañuelo (n9 370), La zapatilla par detrás (ne 346), Tres 
toques (nQ 369). 

I
Los juegos sensoriales tienen como objeto el desarrollo y el perfecciona- . 
miento del campo sensoperceptivo. Se fundamentan en la anulación de 
unos sentidos para provocar el esfuerzo de otros. Suelen ser de carócter 
sedentario y están más indicados para la última fase de los sesiones -vuel
ta a la calma. 

i 
Los juegos de equilibrio procuran ampliar los recursos del individuo en 
cuanto a sus reacciones kinestésicas. Proponiendo actividades en las que se 
pongo en entredicho la verticalidad, pretenden provocar reacciones inme
diatas del sistema locomotor, muy en conexión con el sentido del equilibrio, 
situada en el oído interno. 

N 
...... 

Juegos de coordinación. Guillén del Castillo define la CO<. ,oción como la 
capacidad de sincronización de la acción de los músculos productores del 
movimiento, agonistas y antagonistas, interviniendo los mismos en el 
momento preciso con la velocidad y la intensidad adecuadas. los juegos de 
coordinació~ serón, por tanto, aquellos cuyo objetivo se basa en el perfec
cionamiento, en lo armonía, en el control yen la encacia del movimiento. 
Como es bien sabido, se entiende por coordinación la capacidad de efec
tuar simultánea o alternativamente un movimiento y de mantener en des
plazamiento uno o varios segmentos mientras uno o los otros permanecen 
en reposo. la coordinación estó unida, por tanto, al concepto de resolución 
muscular, es decir, a la capacidad de regulación entre la contracción de los 
agonistas y la relajación de los antagonistas. 
Para Cristóbal Moreno Palos l la coordinación es una secuencia de movi
mientos correctamente ordenados que se producen en respuesto a un es
tímulo sensorial. Va asocioda al concepto de rentabilidad, es decir, conse
guir el ob¡etivo con el menor gasto energético y el menor uso de unidades 
motrices (exactitud, economía y automatismo). Se distinguen tres tipos de 
coordinación: coordinación oculo-manual ¡COMI, que consiste en respon
der a los estímulos visuales de la formo mós precisa posible con acciones 
manuales -lanzar, recoger una pelota, botarla, etc.; coordinación óculo
pédico ¡COP), que pretende responder ante un móvil de la forma mÓs efi
caz posible mediante acciones del tren inferior. Existe una dora relación 
con los juegos predeportivos relacionados con el fútbol que trataremos en 
un capítulo específico. Y, en tercer lugor, coordinación dinámica general 
(CDG) o coordinación en relación con el movimiento global del cuerpo en 
el espacio -volteretas, saltos, etc. 
J. le Boulch2 también nos habla de coordinoción dinómica general y coor
dinación oculo-manual. Define la primera como aquellos movimientos con 
recíproco a¡uste de todas las parles del cuerpo y que, en la mayoría de los 
casos, implican locomoción. Sobre lo COM señala que los ejercicios de 
este tipa establecen la relación entre el objeto yel cuerpo, con el fin de con
ducir los movimientos directamente hacia un blanco. Dentro de este grupo 
estarían los juegos motores de lanzamiento, que diversos autores -entre 
ellos 1. L Hemández Antón y Cristóbal Moreno Palos- mantienen en sus 
dosificaciones y que nosotros desarrollamos en el apartado de juegos pre
depprtivos, dada su transferencia o cierlos deportes de equipo como el 
baloncesto, el balonmano, el béisbol, etc. 

I Profesor de lo asignatura Juegos aplicados a la Educación Física. 2" lNEF (Madrid). 
'le Boulch, J La educación por el movimiento. Poidós. Buenos Aires, 1969. 
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I 
En definitiva, en el capítulo propio de juegos de coordinación nosotros 
hemos optado por incluir únicamente los juegos que potencian el desarrollo 
de la CDG, ya que los otros dos tipos podrían incluirse en Jos juegos prede
pomvos correspondientes. 

; Por otro lado, los juegos rítmicos son aquellos en los que interviene el fac
tor rilmo musical o en los que el movimiento esló determinado por el tiempo 
(Cristóbal Moreno Palos). 

Por último, los juegos predeportivos, que gozan de casi todas las cualida
des señaladas en los anteriores grupos, aunque persiguen el acercamiento 
técnico-táctico a un deporte en concreto. Sin pretender realizar un análisis 
exhaustivo de todos los deportes existentes -imposible en una obra tan 
genérica como ésta- damos pistas poro el trabajo predeportivo aportando 
los juegos que nos han parecido más motivadores para el estudiante y los 
más factibles de practicar en nuestros centros. 
Para Domingo B!pzquez Sáncher "más que un conjunto de técnicas, los 
deportes de equiPo son, ante todo, un juego". El citado autor propone ini· 
ciar la práctica deportiva a través del propio juego y sostiene que los diver
sos gestos técnicos y los comportamientos tácticos pueden ser introducidos 
y asumidos a través de juegos. Esta perspectiva -con la que estamos plena
mente ídentificados- requiere de una adecuada actuación del profesorla 
tanto en el desarrollo del juego, como en la secuencia de los recursos lúdi
cos, para situar al alumno ante nuevas dificultades y problemas que deba 
ir resolviendo. 
Aplicando al ámbito lúdico la clasificación establecida por Joan Riera Rie
ra4 de las tareas deportivas, en función de la oposición y la colaboración 
podemos imaginar: 

1. Juegos sin oposición ni colaboración. 
2. Juegos sin oposición pero con colaboración. 
3. Juegos con oposición y sin colaboración. 
4. Juegos con oposición y con colaboración. 

A lo largo de la presente obra, el lector podrá ir encontrando ejemplos 
prácticos de cada uno de estos apartados y, muy especialmente, en el capí
tulo sobre juegos predeportivos. 

~BlÁZQUEZ SÁNCHEZ, D. Iniciación a los deportes de equipo: del juego al deporte. Barcelooo: Edi· 
ciones Mamnez Roca, SA p. 9. 1986 

•RIERA, RJERA, J. Fundamentos del aprendizaie de la técnica y la lóctica deporlÍvas. Barcelona: INDE, 
pp. 39-42. 1989 
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Esquema gráfico: A pesar 
de valorar la impor
tancia esencial de la 
palabra, cpnsidera
mos que, en obras de 
esta naturaleza, uno 
representación gráfi

co detallada y precisa de la actividad propuesta favorece la comprensión. 

Así pues, tras una primera lectura del texto, resultará mós sencillo recordar 

los juegos mediante una rápida visualización de las ilustraciones que los 

acompañan, lo cual disminuye el tiempo de preparación de las sesiones y 

facilita su relectura. 


Nivel motriz requerido: Atendiendo a la complejidad motriz, calificamos numéri
camente del 1 al 3 los juegos, para indicar los niveles de dificultad que 
pueden presentarse en su realización y para que en cada caso se pueda 
decidir sobre su posible puesta en práctica con nuestros alumnos. Conside
rarnos en esta sección una escala subjetiva para valorar el requerimiento o 
la exigencia de cualidades físicas y motrices y de los fundamentos técnico
tácticos más destacados en cada juego. Con un 1 mostramos requerimiento 
físico leve y con un 3 requerimiento físico alto. Es decir, las actividades se
ñaladas con un 1 pueden ser realizadas sin problemas por personas que 
se acerquen a eso práctica físico-deportiva por vez primera. En el nivel 2, se 
requiere cierta experiencia en. el ámbito físico-deportivo y en el nivel 3, 
se precisan tanto buenas cualidades físicas como conocimiento y experien
cia en un deporte determinado. 

N!! de par1icipantes: Incluimos también este apartado para cuantificar la partici
pación, muy ligada al siguiente aspecto a la hora de la programación pre
via a las sesiones. Se cuantifica el número de alumnos que intervienen en la 
dinámica, aunque, lógicamente, ese número se puede adaptar a los nece
sidades de coda clase. Consideramos una estimación aproximada del nú
mero ideal de iugadores en cado caso, si bien puede experimentar modifi
caciones en función de la realidad de cada momento. Este dato puede ser 
de gran relevancia o la hora de planificar las sesiones, ya que permite pre
parar el material y calcular el espacio y el tiempo necesarios. 

Material necesario: Hemos seleccionado los juegos de este libro considerando 
que el material requerido fuera de fácil adquisición y común en los espa
cios dedicados a la pr6ctica deportiva. 

Desarrollo del juego: Se aportan las reglas básicas del juego, la situación iniciol 
de los jugadores y su desenlace. Se ho redactado de manera de manero 
sencilla la explicación del juego con unas breves notas sobre su aplicación. 

Efectos del juego: Estimamos las consecuencias de lo práctico de estos juegos en 
dos niveles: físico y técnico-táctico. Los efectos físicos son valorados primor-

INTRODUCCIÓN 17 Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



dialmente en aquellos juegos que hacen hincapié en el desarrollo de las ojos y ante los de los demós. Como vemos, las características esenciales del juego 
cualidades físicas básicas, en concreto, en el bloque de juegos de fortaleci infantil que ambos autores destacan son: actividad pura, sin Finalidad exterior a sí 
miento y en el de juegos motores. En los primeros, hemos señalado las ac misma o, a lo sumo, la búsqueda de placer; actividad espontánea que no requie
ciones musculares de manera sucinta, indicando únicamente las más rele re ningún tipo de aprendizaje previo, aunque contribuye a alcanzarlo; y, par últi
vantes en la realización. A tal efecto, nos basamos en el estudio de Lucille mo, actividad placentera. Sin embargo, que el juego carezca de finalidad para el 

niño no significa que el animador o profesor no la busque para sus fines en la ciaDaniels sobre los principales músculos implicados en los movimientos arti
se de Educación Física. En esto se basa la utilidad educativa del juego, en cuyoculares. Los aspectos técnico-tácncos son abordados, sobre todo, en el blo
caso se habla de JUEGO DIRIGIDO. Para Cristóbal Moreno Palos la aplicación delque de los juegos predeportivos. También señalamos algunas incidencias 
juego en el campa educativo hace imprescindible la dirección del mismo para lade su práctica a nivel psicológico-afectivo cuando el juego lo requiere. 
consecución de los objetivos que le son propios en este campo. Ello implica unaSería conveniente que el factor principal a tener en cuenta en la programa
serie de desventajas con respecto al juego libre: limitación de libertad y de autoción de las sesiones fuera el efecto pretendido con cada juego y no otros, 
nomía del niño y supresión de la espontaneidad y de la pureza del juego. Aporta,como la limitación del material o del espacio. 
sin emborgo, variedad, corrección y eliminación de defectos, ecuanimidad en losVariantes: En este apartado señalamos algunos cambios, modificaciones o mati
resultados y permite planificar y controlar sus efectos. Pensamos que es labor delces que amplían las pasibilidades y enriquecen la versatilidad de ciertos 
profesor de Educación Física despertar en el alumno ese impulsa o instinto lúdicojuegos. 
innato, planteándole diversas situaciones de juego dirigido que le evoquen sensa
ciones de juego espontánea. 

C


Por su parte, el ejercicio va ligado a las actívidades gimnósticas y según el diccio

nario de María Moliner significa"serie de movimientos o trabajos que componen 

un conjunto en gimnasia, en prestidigitación o en cualquier actividad de agilidad, 

destreza o habilidad". El DRAE lo define como: "cualquier forma de esfuerzo cor


uando nos propusimos la elaboración de este libro, pensamos en profundizar poral para mantener o recuperar la saludl!. Es característica de la gimnasia la 

en las actividades lúdicas manifiestas en nuestras sesiones de educación físi construcción, la selección y las técnicas de aplicación de sus ejercicios, que bus


ca, diferenciándolas del planteamiento más analítico y directivo de las clases can el buen estado corporal. "Las características diferenciodoras del ejercicio gim

estándar. Existen numerosos trabajos de recopilación de ejercicios a modo de nástico son intencionalidad, Forma e intensidad. La intencionalidad se centra en 

atlas donde se conjugan el aspecto lúdico y el ejercicio como esencia de la motri la obtención de beneficios de tipo físico {cualidades, aptitudes o atributos que son 

cidad específica de un deporte en concreto. Nos hemos propuesto, sin embargo, objeto directo del ejercicio gimnástico}. La forma hace referencia a consideracio

enfocar nuestros esfuerzos hacia un estudio monográfico de los juegos relaciona nes del aspecto exJerior del ejercicio, tales como: la estructura {analítica, global o 

dos con la actividad física y, por ello, hemos creído necesaria una revisión sucinta sintética}, la técnica de trabajo, la técnica de aplicación y la acción. Y la intensi

de las definiciones más frecuentes de juego y de ejercicio, con la idea -nada sen- . dad se ocupa del aspecto cuantitativo, es decir, la relación con el tipo de estímulo 

cilla- de alcanzar cierta precisión terminológica que nos permitiera establecer que se proporciona al individua: de intensidad baja, media o alta" (José Luis Her

puntos de encuentro entre ambas nociones. nández Vázquez)'. Para medir la intensidad de esfuerzo, se suelen usar los por


centajes sobre la capacidad móxima del individuo. Por ejemplo, Augusto pila
Según Arnolf Rüssel5
, el juego de los niños se entiende como una actividad gene

TeleñaB señala como intensidad baja en el trabajo de resistencia los ejercicios queradora de placer que no se realiza con una Finalidad exterior a ella, sino por sí 
producen el 60-70 %de las pulsaciones máximas, como intensidad media los quemisma. Para Guy JacquinÓ es una actividad espontánea y desinteresada que exige 
provocan el 70-80 %Ycomo intensidad alta los que llegan al 80-90 %de la frefina regla libremente escogida que cumplir o un obslóculo deliberadamente pues
cuencia cardiaca máxima.

lo que vencer. El juego tiene como función esencial procurar al niño el placer 

moral del triunfo que al aumentar su personalidad, le enaltece ante sus propios 


'Vid. Hernández Vázquez, J.l. Programo de especialización del profesorado de EGB Unidad 3. Gim'
'Vid. Rüssel, Amolf. El iuego de los ni,los. Fundamentos de una leoría psicopedag<5gica. Herder, Bar' nástica. pp. 24-39. Madrid, 1981.
celono 1970. •Vid. Pila Teleñe, A. Preparación Física. Tercer Nivel. Pp. 185-190. Madrid, 1987. 

j Víd. Jacquin, Guy. La educocíón por el juego. Ed. Atenas, Barcelona, 1958. 
N ......, 
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A modo de conclusiones destacamos que en el juego no existe imposición de 
número de repeticiones de un gesto o de una habilidad, que sería establecido por 
el profesor o animador. Las actividades lúdicas son, por tanto, de carácter más 
libre que los ejercicios. El alumno dosifica sus energías y. su esfuerzo porque el 
movimiento surge de sí mismo. La estrategia de actuación del profesor no es tan 
directiva como en las sesiones específicas de ejercicios. En el juego se fusionan el 
azar y lo fortuito con la psicomotricidad del practicante, su capacidad física y su 
estado anímico y de motivación, y todas ellas se manifiestan. El nivel de incerti
dumbre en el juego es muy superior al del ejercicio, así como sus niveles de C'W!

tingencia. El animador sugiere la actividad, la ambienta, la presenta y, en al9'lOOs 
casos, interviene en su práctica, pero no es el único que tiene incidencia schre el 
juego. lo actividad lúdica es un ser vivo que va creciendo por caminos imprevistos 
yen ella se suman las personalidades, las formas de expresión, los intereSlob y los 
impulsos de todos los participóntes. El alto nivel de adaptabilidad, tanto detprofe
sor como de los alumnos, a nuevas situaciones motrices y la capacidad de resolu
ción de problemas imprevistos son frecuentes. No obstante, el profesor, quena es 
un simple jugador más, debe estar atento a la marcha yal ritmo del jU&90 para 
provocar mayor participación en momentos de decaimiento, proporcionar cam
bios pora retomar el interés -aportando nuevos matices y variantes-, igualar las 
potencialidades de los jugadores y enriquecer, así, la práctica. 

En pocas palabras, el ejercicio se caracteriza por su naturaleza más cerrada, 
mientras que el juego queda abierto a diversos rumbos. El juego es de carácter 
global, mientras que el ejercicio suele ser más analítico. Por ello, el estudio de las 
intervenciones musculares en los primeros es complejo, dada la enorme solicita
ción que exige. En general, se entremezclan diversas cualidades físicas, lo que 
dificulta una dosificación basada únicamente en ese aspecto. En el juego no pue
den estar previstos, a priori, ni el tiempo de duración, ni el número de repeticio
nes, ni el tiempo de descanso ni las intensidades porque es competencia del alum
no decidir en cada momento dichas medidas. En el juego se da la motivación des
de dentro, por eso no es de extrañar que tras su presentación y en sus inicios pue
dan existir recelos y muestras de vacilación e inestabilidad, que se irán solventan
do si la propuesta es especialmente atractiva y motivadora. Creemos que cuando 
la actividad se convierte en juego, el partícipante se implica en él de manera cada 
vez más ac~va e intensa. 

N .... 
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Introducción 

La asignáiura Juego y Educación Física tiene como finalidad brindar a los alumnos 

normalistas que cursan la Licenciatura en Educación Física elementos que permitan 

comprender las relaciones existentes entre el juego y la edificación de la competencia 

motriz en los niños y adolescentes de educación básica, 

Este curso, que forma parte del Campo de Formación Específica por especialidad, 

prioriza al juego como componente fundamental del conjunto de conocimientos de esta 

asignatura, en tanto que permite a los estudiantes normalistas valorar su importancia y 

función en la intervención pedagógica de la educación física. 

El juego es un proceso que proporciona a los alumnos experiencias positivas y 

placenteras que posibilitan la indagación, la construcción del pensamiento estratégico, 

el dominio de sí sobm la 8cción y promueve múltiples aprendizajes, contribuyendo a la 

integración del sentido de la corporeidad. Para el futuro profesor de educaciór física 

es importante conocer cómo el juego puede proporcionar a niños y adolescentes un 

bagaje de conocimientos,' actuaciones y desempeños motrices, así como actiludes que 

refuerzan sus aprendizajes. 

Los conocimientos que los estudiantes adquieren en est<l ilsiun¡ltur;l Il':; Pl'llllilnn 

conocer y experimentar la función y finalidades de los jue90~;, Jdúrn(l~j de la 

comprensión de los procesos de aprendizaje de los niños y los adolescentes durante 

actividades lúdicas, las dificultades para el logro de dichos juegos, la diversidad de 

procedimientos didácticos que se pueden aplicar y las diferentes formas de evaluarlos. 

Esta asignatura promueve el diseño y la práctica de actividades lúdicas variadas y 

atractivas que ponen en acción los diversos niveles de ejecución y lo:; cldínlo:; lipo~; 

de pensamiento y actuación estratégiCos, que contribuyen a darle sentido y significado 

a la incorporación del yo en la acción, y a orientar y regular la motricidad de nirios y 

.... adolescentes de educación básica. 

El propósito de este curso es favorecer en'los estudiantes el conocimiento del juego y 

valorar su importancia como un medio que propicia el aprendizaje en educación física, 

entendiendo al juego como un escenario de conquistas personales. Por ende, estudio 

e~ básico y fundamental, ya que mediante él se manifiestan avances y retrocesos, 

ensayos y errores, exploración y descubrimiento, que coadyuvan el desarrollo de 
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El contenido de esta asignatura, complementariamente se dirige al análisis de los 

aportes que ofrecen los juegos al desarrollo, a la vigorización física y a proporcionar 

elementos para el cuidado del cuerpo. 

Con eí estudio de los contenidos los futuros profesores de oducación física ildquirir<\n 

la capacidad de crear juegos y de ofrecer la oportünidad de practicarlos, a partir del 

conocimiento de lo que un niño o un adolescente pueden llegar a realizar a través de 

éstos, los procesos cognitivos implicados en sus adquisiciones motrices, y cómo 

dichos procesos influyen en su actuación estratégica, complementando su molricídad 

como un sistema de actuación inteligente, que les permite reconocer los recursos con 

que cuentan y que son necesarios para desenvolverse ete mnncrn clica7 011 Sil I1wdío. 

Organización de los contenidos 

Como parte fundamental del estudio sistemático del juego, este programa se ha 

organizado en tres bloques temáticos. En cada uno se señalan los propósitos a lograr, 

los temas -con los aspectos principales que orientan su estudio-, y la bíbliograiía 

básica y complementaria que aportan información para el análisis de los temas. 

Además, se incluye una propuesta de actividades de carácter teórico y pri'lctico quc, 

en conjunto, proporcionan la estrategia didáctica para procurar e impulsar 1,1 !orrnilción 

especializada en educación física. 

En el bloque 1, "El juego y su significado", se incluyen contenidos básicos relativos al 

juego. En este sentido el curso inicia con una revisión general de las diversas teorías 

que han intentado comprender y explicar al juego. Este proceso permitirá a los 

normalistas la construcción de una reflexión inicial quo los nportnril una vi:.>ióll illluVlal 

del juego, con elementos para analizarlo como un medio que posibilita la construcción 

de aprendizajes. 

Asimismo, se busca que el estudiante normalista comprendA C/uÁ on 01 jllfJ!jO Yí,IJ,íl os 

su significado en la vida de los seres' humanos, por lo que revisarán diversas 

perspectivas teóricas que han explicado y caracterizado al juego a lo largo de la 

historia. 

Con el desarrollo del bloque 11, "Jugar para aprender. jugar para desarrollar 

competencias", se pretende que los estudiantes comprendan el valor de la Actividad 
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procesos de pensamiento: análisis, síntesis y abstracción, además de sentimiento y 

voluntad. 

Para alcanzar este propósito, los contenidos del curso abordan temas que permiten 

analizar el significado, las características, las teorías, aportaciones y posil)ilid<1cles 

pedagógicas y las orientaciones del juego, así como las diferentes formas de 

organizarlo y llevarlo a la acción, además de identificar la intervención docente antes, 

durante y después de su aplicación. 

El curso Juego y Educación Física contribuye a la formación pedagógica de los futuros 

docentes al prepararlos para que, a través del juego, promuevan aprendizajes y lo 

empleen como herramienta didáctica que puede proporcionar los medios para la 

expresión, la comunicación y la incorporación del yo a las acciones que realizan los 

alumnos de educación básica, contribuyendo así al desarrollo de las dimensiones 

cognitiva, afectiva y social ya la integración de la corporeidad. 

El juego es una actividad que despierta el interés de los escolares porque pone en 

acción patrones motrices que ya dominan permitiéndoles meclir sus desempeños en 

forma constante, tomar conciencia de sus posibilidades motrices, desarrollar su interés . 

por distintas modalidades de juego y edificar su competencii1 motriz. así corno las 

emociones y su capacidad de enfrentar retos. 

Durante el curso se prepara a los estudiantes normalistas para que, en forma gradual, 

aumenten en cantidad y variabilidad las experiencias motrices que promoverán en sus 

alumnos, además de emplear más recursos perceptivo-motrices, con los que 

incrementen las posibilidades de practicar, darle sentido a las vivencias, estimular la 

imaginación y fantasía y desarrollar la identidad de los alumnos. I.n prop;¡rndón, 

asimismo le proporciona herramientas para que diseñen diversas estrategias que 

lleven al niño y al adolescente a solucionar problemas y desafíos motrices que les 

proveen experiencias placenteras y canalizan su interés lúdico (agón), además del 

desarrollo del pensamiento divergente y la actuación estratégica. 

Como parte constitutiva del curso, los estudiantes normalistas realizarán una práctica, 

vivenciarán para conocer y experimentar al mismo tiempo los factores de anticipación 

motriz, memoria motriz y problemas de decisión, tres procesos que se fusionan con los 

mecanismos del acto motor: la percepción. la decisión y le ejecución que se invierten 

también al jugar. 

7 
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• El contenido de esta asignatura, complementariamente se dirige al análisis de los 

aportes que ofrecen los juegos al desarrollo, a la vigorización física y a proporcionar 

elementos para el cuidado del cuerpo. 

Con ei estudio de los contenidos los futuros profesores' de educación física adquirirán 

la capacidad de crear juegos y de ofrecer la oportünidad de practicarlos, a partir del 

conocimiento de lo que un niño o un adolescente pueden llegar a realizar a través de 

éstos, los procesos cognitivos implicados en sus adquisiciones motrices, y cómo 

dichos procesos influyen en su actuación estratégica, complementando su motricidad 

como un sistema de actuación inteligente, que les permite reconocer los recursos con 

que cuentan y que son necesarios para desenvolverse de manera eficaz en Sil medio, 

Organización de los contenidos 

Como parte· fundamental del estudio sistemático del jueqo, este programa se ha 

organizado en tres bloques temáticos. En cada uno se señalan los propósitos a lograr, 

los temas -con los aspectos principales que orientan su estudio-, y la lJibliograíía 

básica y complementaria que aportan información para el análisis de los lemas.. 

Además, se incluye una propuesta de actividades de carácter teórico y practico que, 

en conjunto, proporcionan la estrategia didáctica para procurar e impulsar Id IOIIIl,¡ción 

especializada en educación física. 

En el bloque 1, "El juego y su significado", se incluyen contenidos básicos relativos al 

juego. En este sentido el curso inicia con una revisión general de las diversas teorías 

que han intentado comprender y explicar al juego. Este proceso permitirá a los 

normalistas la construcción de una reflexión inicial que les aportnró unn vi:;ión intogrnl 

del juego, con elementos para analizarlo como un medio que posibilita la construcción 

de aprendizajes. 

Asimismo, se busca que el estudiante normalista comprenda qué es el jue~Jo Y cuál es 

su significado en la vida de los seres' humanos, por lo que revisarán diversas 

perspectivas teóricas que han explicado y caracterizado al juego a lo largo de la 

historia. 

Con el desarrollo del bloque 1/, "Jugar para aprender, jugar para desarrOllar 

competencias", se pretende que los estudiantes comprendan el valor de la actividad 

s 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



lúdica de los niños y los adolescentes de educación básica. Los alumnos normalistas 

identificarán el papel del juego y su influencia en la integración de la corporeidad y la 

edificación de la competencia motriz; asimismo reflexionarán en torno a cómo el juego 

promueve la expresión libre a partir de sus manifestaciones corporales. 

Los estudiantes comprenderán que, a través del juego, los alumnos de ed:xación 

básica obtienen aprendizajes al interactuar con el medio o entorno físico durante la 

acción lúdica y al relacionarse con sus compañeros de juego. 

En los temas de este segundo bloque'se revisa la serie de aprendizajes que las 

actividades lúdicas proporcionan a los niños en el plano cognoscitivo y en el desarrollo 

de actitudes y aptitudes; es decir, desde la formación de valores y actitudes hélsta la 

relación entre los desempeños motrices y las habilidades perceptivo motrices, así 

como la forma en que estas actividades promueven beneficios saludables. 

En el bloque 111, "El juego y su vínculo con las tareas educativas", se revisan 

contenidos que aportan elementos para el diseño, organización, desarrollo y 

evaluación de los juegos motrices que se pueden implementar con nirlQS y 

adolescentes, así como la identificación de intereses, necesidades, expectativas y 

aprendizajes que se espera logren por medio de su aplic¡;¡ción. Los estudi;mtcs 

normalistas conocerán la importancia del docente en el impulso de prácticas luoicas 

variables y la motivación en la construcción de aprendizajes significativos ele sus 

alumnos; para lograrlo, se reforzarán los conocimientos con prácticas vivencíales 

diversificadas de juegos (naturales, reglados, modificados, etcétera) con los que 

podrán verificar su aplicación, así como sus efectos en las aptitudes y actitudes de 

quienes los practican, y los patrones de movimiento que suponen, teniendo claros los 

respectivos momentos de observación como una forma de eV(lluacíÓn. 

La . bibliografía que se propone en este bloque ofrece elementos para el análisis, la 

discusiQn y la puesta en práctica de este tipo de actividades,_ así como para el 

reconocimiento de la importancia del juego en la educación básica, particularmente en 

la educación frsica. Este materíal contribuye a la formación del futuro docente para la 

adquisición de competencias didácticas propias de esta asignatura. 

En cada bloque se presenta una propuesta de actividades que puede ser adaptada y 

eririqueclda por 10:5 rnae:5tro~ y loo ootudiantcG normalistas en funoión ;;¡I desarrollo y 

logro de los propósitos establecidos en este programa. 
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I 
Relación con otras asignaturas 

El curso Juego y Educación Física se relaciona con las asignaturas El Cuerpo. 

Estructura y Funciones 1, Desarrollo Corporal y Motricidad I y Observación del Proceso 

Escolar que se estudian en el segundo semestre, y de formn especial con Iniciación 

I Deportiva, La Actividad Motriz en el Medio Acuático, y Deporte Educativo y los 

Adolescentes I y 11, que se cursan en tercero, cuarto, quinto y sexto semestres, 

respectivamente. 

j 

Con El Cuerpo. Estructura y Funciones L y Desarrollo Corporal y Motricidad 1, la 

relación se da en cuanto a que promueven en conjunto, los conocimientos específicos 

de Ta educación física. Con la primera, el vínculo se establece a partir del manejo de la 

estructura anatómica, el contenido implícito en la actividad lúdica y la acción motriz, 

donde el movimiento no se reduce sólo a una expresión anatómica funcional. sino q~e 

se complementa con el interós lúdico y la expresión motriz libre y espontánea. 

• 
Con Desarrollo Corporal y Motricidad 1, la relación se establece en tres dimensiones: 

las' dos asignaturas constíluyen un coníunto de contenidos pedagógicos 

fundamentales para la educación física; la finalidad de los temas de ambos cursos es , 

conocer, explicar y comprender el proceso de la edificación de la compcteIlCI;¡ 1l1olri; y 

la integración de la corporeidad de niños y adolescentes. y sus contenidos su OIiUllt,ltl 

a desarrollar las competencias didácticas necesariLls en el especialista de educélción 

física. 

C~n Iniciación Deportiva, La Actividad Motriz en el Medio Acuático y, Deporte

I Educativo y los Adolescentes! y 11, tiene una relación horizontal que radica en que el 

I juego se incorpora y convierte en un medio para el rlesarrollo de cst;¡S 'lsion;lturnr., 

~ pues aporta elementos para la comprensióñ del interés lúdico 'j del desempeño motriz, 
1j como' un sistema de actuación inteligente en los distintos ámbitos: de la 

1 O"" ,-.' ......" ...... ' •• psicomotricidad,Juncional, de la expresión, del juego, de la actividad ludomotriz. de la 

iniciación deportiva y del deporte educativo. J 
! 
; 

~ 

Otro vínculo, es que este curso, al ser el antecedente conceptual, establece los límites 

y precisiones de múltiples interpretaciones que se tienen del juego y del deporte. por lo 

que debe haber una relación conceptual y la delimitación pedagógica entre entre estos 

dos ámbitos de la educaclon ffSlca : es decIr, entre la edifica.ción de ta competencia 

Ii) 
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motriz, que se centra en las habilidades motrices abiertas, y la práctica cerrada, que 

supone la iniciación deportiva y el mismo deporte escolar. 

Los distintos tipos de relación entre las asignaturas del Campo de Formación 

Específica que contribuyen a la formación y educación del agón y la paidea del;! muy 

cl~ro que los niveles de intervención docente se centran en los beneficios que I)rinda 

la educación física escolar en contraste con la conocida concepción deportiva 

dominante en el ámbito de la escuela. 

Con estas asignaturas de la especialidad se pretende oromover en los futuros 

docentes una serie de competencias didácticas profesionales que les permitan 

distinguir, estimular y desanollar en niños y adolescentes de educación [1ásica, 

diversas actividades didácticas propias de ia educación física escolar que satisfagan 

los intereses y necesidades de acuerdo con sus edades y niveles de desarrollo. 

Asimismo, los temas de Juego y EducaCión Física también tienen relación con el curso 

Observación del Proceso Escolar, pues ambas asignaturas tienen como propósito que 

los estudiantes adquieran una serie de habilidades para la observación que les permita 

identificar el nivel de desarrollo de niños y adolescentes, así como la práctica de 

actividades lúdicas durante sus visitas a las escuelas de educación básica. De manar3 

puntual, se destaca la posibilidad de aprender a observar: los patrones de movimiento 

que los escolares invierten al jugar, sus preferencias por cierta variedad de juegos y la 

diversidad de conocimientos que se involucran en este tipo de acción. 

Orientaciones didácticas generales 

Para lograr los propósitos de la asignatura se sugieren las siguientes orientaciones 

didácticas para la organización y desarrollo del curso qUé la experiencia UO 11 lile:.;1 I os y 

estudiantes de seguro enriquecerá. 

"-a) Lectura y análisisdelextos.La lectura, la revisión y el análisis de la bibliografía 

propuesta, conducirá a los estudiantes a detectar y conocer élr¡llellos oI8m()nlo!~ do los 

contenidos del programa que interesa destacar. El docente guiará las actividades a 

partir de las ideas básicas del autor y aclarará, en la medida de lo posible, los 

conceptos presentados en las lecturas. En conjunto explorarán, analizarán y valorarán 

¡o~ contenidos relacionándolos con sus experiencias motrices previas. Al igual que en 

otras asignaturas de la especialidad en este semestre. se recomienda la elaboraclon 

11 
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de un glosario que contendrá términos, conceptos y nociones que forman el 

fundamento conceptual de la educación física, con el fin de concentrar información 

clara y definir términos de difícil comprensión. Para su elaboración es irllportante 

consultar a especialistas destacados, diccionarios de la asignatura y, hasta donde sea 

posible. textos originales. Además se debe tener en cuenta q.JC. pélra 10~Jfar ~:!: mejor 

conocimiénto y comprensión explicación de los conceplos. se pueden UtillZill ()fa/ieos 

como: dibujos. esquemas, mapas conceptuales y otros elementos que se consideren 

pertinentes. 

o) Analisis de videos. El video es un recurso para el estudio ::lUe presenta y sintetiza 

información especializada. A lo largo del desarrollo de los contenidos de los bloques 

se sugiere la revjsión de los videos editados por la SEP para la Barra de Veri1<lo, con 

las series Nuestros Materiales y En/re Maestros. Al revisarlos, hacer cornenl<1lios y 

sobre todo fomentar un intercambio entre íos est~diantes se pueden contrastar ideaS y 

nociones personales con otros compañeros y enriquecer las propias elaboraciones. 

Asimismo. la información obtenida con'la observación de los videos aporta elementos 

para comprender términos yio definidones que pueden InCOI porals!) al glosallo de la 

especial:dad, 

e) AnálisIs '1 estudio de los ficheros de' actiVJ(tadcs (Je ,;(/ucnClól1 {isun. I~slos 

materiales para la educación primaria, elaboraum; ¡¡illd el pr!JlWlo. S(~UllIHI() y !1~11;1;1 

ciclo. presentan gran variedad de juegos natufi1lcs. IUC~~OS con reulas, lue~los 

modificados. circuitos de acción' motriz y actividades altecnativas que pretenden 

desarrollar las habilidades físicas y motrices de los niños pa:a su desarrollo integral. 

Los ficheros se han desarrollado de acuerdo con el enfoque de la educación fíSica que 

se aplica en la escuela primaria y de ahí la importancia d8 su consulta, manejo y 

aplicación constante. En su revisión conviene centrar la atención en lOS 

olanteamientos de intención de los Juegos que se presentan en las pagina:::; Iniciales, 

con el fin de relacionar y vincular esos tópicos con los temas del curso. así corno con 

el resto de las asignaturas del semestre. Al aplicar las actividades en forma práctica se 

sugiere atender las intenciones pedagógicas de los juegos, la forma de organización y 

~I tipo de evaluación que implican. A partir. de estos rubros convl(Jr)u IhlCUI ulla 

prácticé! centrada en los desempefios motrices que Incluyen [os procesos de 

percepción. decisión y ejecución del movimiento, evitando r8alizar sólo procesos de 

ejl~rcjtaciórl. 

) ,
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d) Análisis de los planes y programas de estudío de fa educacíón básíCB. El 

conocimiento, estudio, manejo y vinculación con los propósitos y contenidos de la 

educación básica es un referente central en el perfil de egreso de los futuros 

licenciados en educación física. La revisión de los programas de estudio de educación 

básica permitirá a los estudiantes normalistas conocer el enfoque pedagógico da las 

diversas asignaturas y hacer las vinculaciones necesarias entre In i.lctividi.ld 

desarrollada en la especialidad con los grandes propósitos de la educación mexicana. 

Este puente permitirá dar mayor sentido y significado a las propuestas educativas que 

se elaboren. 

e) Práctica ,.'ivencial. Una estrategia importante para la apropiación de conocimientos 

es la práctica misma de las actividades. de ahí lo valioso deque los estudiantes lleven 

a cabo diversos juegos que les permitan conocer las diferentes modalidades 

existentes que se pueden emplear en la educación básica. Las experiencias a partir 

del cuerpo vivido les ofrecerán una mejor comprensión entre la acción motriz y los 

procesos intelectuales y afectivos. Detener la actividad, hacer una reflexión colectiva e 

individual compartirla con el resto del grupo y reiniciarla, será una buena forma de 

trabajo para analizar los efectos que se consiguen con las diferentes modalidades de 

juegos. Durante la práctica también es conveniente plantear algunas interrogantes que 

propicien la reflexión para la realización de los juegos, por €-jemplo: ¿cómo inhibe o 

permite una regla un desempeño motriz fluido?, ¿hasta dónde los limites de lHlil zona 

de trabajo proyecta determinada acción corporal?, ¿cómo y de qué tipo son las tareas 

motrices en un juego de invasión? La discusión de estas y otras interrogantes 

favorecerán en los estudiantes una mejor comprensión de las habilidades didácticas 

que se espera adquieran, de los recursos idóneos para la práctica con niños y 

adolescentes, y una reflexión sobre la evaluación de las actividades realizadas, e 

incluso de las verbalizaciones que ayuden a no r]enerar en ellos senliminn[os do 

incompetencia. 

f) ObservaCión dentro y fuera de las escuelas, formar la mirada pedagógica. Uno do 

Jos aspectos metodológicos importantes en el manejo de los contenidos del curso, está 

encaminado a formar la mirada pedagógica. Este proceso es un relerente esencial 

para la planificación de las actividades que pueden desarrollarse en una sesión de 

educación física con niños y jóvenes de educación básica. Este curso es idóneo para 

que e! estudiante desarrolle su sentido de la observación, que le aportará entre otros, 

e'lemelllus para 111erllifil;ul. a quó juogan 19'" n;;:'o.<:> y ",clole><:c",nt¡;,s pn SIJS diferentes 

niveles de desarrollo, cómo organizan sus actividades, cómo se d~sarrolla el trabajo 
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• de pares y de pequeños grupos, juegos que son de su agrado al ser divertidos, libres y 

motivantes. En el siguiente cuadro se anotan algunos tópicos por les cuales se puede 

dirigír la formación de la mirada. 

r--------::--:---::------:-::-----.. - .....- .". . ...-._.... 
Saber observar el juego y el interés lúdico 


• 	 Lo que significa jugar para el desarrollo sano de los alumnos. 

• 	 Como medio de manifestación o expresión de los intereses de los niños y jóvenes. 

• 	 Como forma catártica para manejar tensiones personales. Esto brinda información 
para saber objetivamente si la intención de la actividad se manifiesta en forma 
inhibida o espontánea. 

• 	 Como medio de integración. El trabajo cooperativo y la intercomunicación entre los 
participantes. 

• 	 Como práctica y promoción de valores: cooperación, solidaridad, juego limpio; 
sobre todo si el profesor se ocupa del intercambio de ideas y análisis antes, 
durante y al termino del juego, además de propiciar la participación de cada 
alumno. 

• 	 La forma de participación y aprendizaje de niños y adolescentes y, en 
consecuencia, ajustar el tipo de intervención didáctica. 

• 	 La función que cumple el juego. 

l.
• El tipo de patrones de movimiento que se invierten ell dclcnnin,llio tipo ,k: jUC\JU. 

Los gustos y aficiones de los niños. 

• 	 El tipo de repeticiones sobre la base del patrón de movimiento básico de la 
actividad. 

• 	 . Cómo edifica el sentimiento de competencia motriz y cómo se origina el 
sentimiento de incompetencia. 

• 	 El tipo de aptitudes que desarrolla el juego. 

I 
• 	 El lenguaje corporal para motivar, expresar entusiasmo y provocar el sentimionto i 

de autoestima. I 

• 	 El mejoramiento de las conquistas personales do los ;llumnos, hncorln~; nvirlnnton 1: 

y guiarlos hacia un proceso de mejora.. 

g) Elaboración de ficheros de actividades lúdicas. Durante el curso se organizará un 

fichero de jueaos v sus modalidades. Con la puesta en práctica, la discusión colectiva, 

el análisis y la orientación del docente, el fichero puede tener apartados y ahí 

l·) 
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concentrar los juegos que permitan la construcción de determinadas competencias. 

Algunas categorías pueden ser las siguientes. 

• 	 Juegos individuales y colectivos. Énfasis en el desarrollo de aptitudes: 

- Que repiten la realización de uno o más patrones de movimiento 

- Que hacen más complejo el desempeño motriz. 

- Que propician la exploración y el descubrimiento. 

- En circuitos de acción motriz de uno o varios patrones. 

- Que suponen relajación. 

- Para concentrar la atención y la respiración. 

- Que impliquen énfasis en las capacidades físicas: velocidad, resistencia, 

fuerza y flexibilidad. 
---_._.~_.~..__._.

Juegos individuales y colectivos. Énfasis en el desarrollo de actitudes . • 
Que impliquen: 


- La actuación y el pensamiento estratégicos. 


- Actividades cooperativas. 


- Tomar acuerdos y hacer negociaciones. 


- Solución a retos y acertijos. 


- Una organización compleja. 


- Que suponen funciones distintas entro lo:; juuadol n:~. 


El conjunto de estas actividades permitirá al estudiante adquirir la capacidad do crear y 

consolidar sus habilidades didácticas para atender las necesidades de los niños y los 

adolescentes de educación básica. 

Sugerencias de evaluación 

La evaluación deberá ser congruente y guiarse mediante criterios que tomen en 

cuenta los propósitos del curso y el enfoque de las actividades sugeridas para el 

estudio de los temAS. 

Por ello, es necesario tener en cuenta que. la evaluación permite no sólo iúentificar los 

avances y las dificultades en el aprendizaje de los estudiantes, sino también aporta 

informac:ón que el maestro puede aprovechar paré). tomar decisiones que contribuyan 

a mejorar sus formas de enseñanza. 

J.~~ 
~ 
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• Por las características de este curso y los tipos de actividades que se desarrollan, se 

requiere la realización de prácticas de evaluación diversas, que aporten evidencias de 

los conocimientos que los estudiantes adquieren, de sus habilidades desarrolladas y 

de las actitudes y valores que manifiestan hacia el trabajo individual y colectivo, 

De acuerdo con lo anterior, en la selección de los instrumentos y procedimi0n!os a 

emplear se propone considerar las siguientes acciones para realizar la evalunción. 

• 	 Participación activa en las prácticas; esto es, el grado y tipo de 

incorporación de los estudiantes para integrarse a las actividades, la calidad 

de su participación, actitudes, valores, habilidades físicas y motrices que 

desarrollan o ponen a prueba, constderando entre estos aspectos: 

-Capacidad de planificación. 


-Participación en las dinámicas, juegos, sesiones y equipos. 


-Diseño de estrategias didácticas. 


-Los recursos que utilizan para la aplicación de las estrategias y su 


aprovechamiento en relación con los propósitos establecidos. 


• 	 Elaboración de reportes sencillos, ell los que analicen temas de cada 

bloque cuyo contenido puede ser: caracterización del juego, clasificaciones 

y formas de trabajo; mapas, esquemas y redes de conceptos rdoridos al 

desarrollo de las aptitudes y actitudes que las actividades Ic'ldicas 

promueven en los niños y adolescentes: cuadros sobre las fin:llid¿Hles riel 

juego; síntesis de las propuestas de los autores; cuarJr05 compnrnlívos; 

ficheros donde registren sus investigaciones y propuestas pma lu1lJ.::ljm 01 

juego en educación básica; periódicos murales, y glosarios propios de la 

asignatura. 

• 	 Observaciones y entrevistas, en las que el alumno evidencie y consolide 

sus habilidades para la observación y la interacción con maestros, alumnos 

y padres de familia, buscando indagar en la realiuuu cotidiwltl ue lu::; uulU::i 

las características del juego y sus aportaciones como medio para la 

enseñanza . 

. • 	'EI désarrollo de competencias didácticas en el diseño y elaboración de 

propuestas de juego durante el curso. 

• 	 Demostrar, a lo largo del curso, el grado de apropiación de los 

conocimientos teóricos al plantear interrogantes, problemas, retos y 

soluciones para emplear el juego en educación básica y analizar 

adecuadamente la acción docente. 

I (, 
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Propósitos generales 

Al concluir el desarrollo de los temas de este curso y realizar las actividades 

propuestas, se espera que los alumnos normalistas: 

• 	 Conozcan la función y finalidades del juego como un importante medía de 

aprendizaje en educación tísica, su significado desde distintos enfoques teóricos y 

las características que posibilitan la edificación de la competencia motriz y su 

contribución a la integración de la corporeidad. 

• 	 Identifiquen los principales retos que se enfrentan al llevar a la práctica diferentes 

tipos .de juegos (naturales, reglados, modificndos, cooperativos. ('!"ótem), 

vivenciarlos y experimentarlos con el fin de que aprendan a darle sentido a su 

propia acción, orientarla y regular sus movimientos, así como incentivar y animar la 

participación de los niños y adolescentes p~ra que se genere en ellos el interés por 

jugar. 

, 
• 	 Desarrollen habilidades didácticas para diseñar, organizar, desarrollar y evaluar 

distintos tipos de juegos para estructurar la sesión de educación física de acuerdo 

con el interés, motivación y expectativas de los alumnos de eclucnción 1),l~~íC(1, e 

identifiquen sus logros de aprendizaje. 

Organización por bloques 

Bloque 1. El juego y su significado 

Propósitos 

Mediante el estudio de los temas y la realización de las actividades se espera que los 

estudiantes: 

• 	 Reconozcan desde distintos enfoques y oriontilcion05 pofJfloóoic;nr. Ifln 

características, finalidades y funcioñes del juego. 

• 	 Destaquen la naturaleza del juego como un elemento inherente a la vida 

humana. 

17 
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Temas 

1. 	 El juego y sus finalidades 

2. 	 El juego y su significado en la vida de los seres humanos. 


a) Características del juego 


3. 	 Perspectiva histórica del juego. 


a) Enfoques teóricos de diferentes disciplinas 


• 	 Teorías clásicas. 

• 	 Teorías psicológicas. 

• 	 Teorías sociológicas. 

• 	 Teorías psícoanalítícas. 

• Teorías pedagógicas. 


b) Orientaciones del juego 


• 	 Psicológica. 

• 	 Sociológica. 

• 	 Fducación física . 

• Bibliografía básica 

Huizinga, Johan (1972), "Esencia y significación del juego como fenómeno Cl/HUI ni", en 

Horno Ludens, México, FCE, pp. 11-42._ : ~~ 1\ t 
Hetzer, Hildegard (1978), "La importancia vital del juego", en El juego y Jos juguetes, 

Buenos Aires, Kapelusz, pp. 7-14.'/ 

García· López, Antonio el al. (2002), "Conceptualización" en Los juegos en la 1 
educación física de los 12 a los 14 años, Barcelona, INDE, pp. 13-27. 

- 7
Trigueros Cervantes, Carmen (2002), "Reflexiones acerca uel jueuo", U/I I ( ~,,~ . 

efdeportes.com. Lecturas. Educación física y deportes Revista digital, año 8, f.., 

núm. 46, marzo, Buenos Aires (consultado en la página electrónica 

. www.efdeportf.<;.com). 

Omeñaca Cilla, Raúl y Jesús Ruíz Omeñaca (s/f) , "Sohre el jueno", en .lu0(l0s 1 
cooperativos y educación física, Barcelona, Paidotribo, pp. 07-17. Ic..M", "5 

Zapata, Óscar A. (1989), "El jueao infantil y su valor psicopedagógico en la educación f\ ",<.c..,:::)lCO 
maternal y preescolar", 

oJ 

en Juego y aprendizaje escolar. Perspectiva J 
• 

psicogenética, México, Pax, pp. 23-43. 

IS 
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• 
Delval, Juan (1994), "El juego", en El desarrollo humano, Madrid. Siglo XXI. pp. 291- \ 

308. TéMt:-..~ 

Caillois, Roger (1986), "Clasificación de los juegos", en Los juegos y los hombres. / 

México, FCE, pp. 39-79

SEP (2000), Fichero de actividades de educación física Primer ciclo, México. 

- (2000), Fichero de actividades de educación física Segundo ciclo, México. 

- (2000), Fichero de actividades de educación física. Tercer ciclo, México. 

- (2001). "Fichero de actividades de educación física", serie Nuestros Materiales, 

México (videocinta). 

Bibliografía complementaria 

Skliar, Maro (2000), "Reflexiones en torno al juego". en efdeportes.com. Lecturas. 

Educación física y deportes. Revista digital, año 5, núm. 25, Buenos Aíre'S 

(consultado en la página electrónica www.efdeportes.com). 

Pavía, Víctor (2000), "El modo lúdico y otros ingredientes (para pensar una didáctica 

del jugar)", en efdeportes.com. Lecturas. Educación físíca y deportes. Revista 

digital, año 5, núm. 25, Buenos Aires (consultado en la página electrónica 

www.efdepones.com). 

Trigueros Cervantes, Carmen (2000). "Reflexiones acerca eJel jl/CC10", en 

efdeportes.com. Lecturas. Educación física y duportos. Revista dl!]lld/, ;1110 13, 

núm. 46, Buenos Aires (consultado en la página elcclróniCJ 

www.efdeportes.com). 

Actividades sugeridas 

1. Proponer la realización de una sesión de educación física cuyas secciones estén 

conformadas por juegos. Precisar los propósitos de la sesión. el nivel educativo al que 

va dirigida, las adecuaciones que se pueden hacer para cada nivel y motivar en 

general para lograr la participación de todos los estudiantes. 

A manera de sugerencia se presenta el siguiente ejemplo. 
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MATERIAL: Pelotas y 1 zapato 


FASE 
 OESCRIPCION 
I------------t------------~- -------.------------...j 

1. "LA CADENA". Cuatro alumnos, persiguen a los compañeros por el 

PARTE INICIAL espacio, los alumnos capturados se unen a la cadena, gana la cadena 

más larga. 

1. 	 "LA CAZA DE LA PALOMA". Dos alumnos se sitúan dentro dei círculo, 

cada uno con una ~elota. La mitad ce la clase en un extremo de la 

pista y la otra mitad en er otro extremo. A la señal del profesor, los 

alumnos atraviesan la pista intercambiando sus puestos y los que 

eStán en el círculo, aprovechan para "matar" a alguno lanzándole la 

pelota; éstos pasan al circulo y los otros qUe) lanzaron !:~ pelota so 

salvan. 

2. "LAS CUATRO ESQUINAS". Cinco grupos ce cinco alumnos. cuatro 

PARTE INTERMEDIA grupos se sitúan, cada uno, en una esquina tomados de las manes; el 

quinto grupo se coloca en el centro. también con todos los 

componentes tomados de las manos. A la señal del profesor los 

grupos de las esquinas camb'ar;'ln de pOsición y el grupo del centro 

aprovechará para quedarse con una esquina. 

I 

( "EL RESCATE". Un eqUlpu (kl". c;¡pllil.1I ;¡ lo:; ,klllÚ!; el l/ni >.lIjOI '"'' 

éstos corren por todo el m;paclo; lo:; :,on illr;1pados !;I~ 11I:\1;UI n la 

pared tomados de las milnos. QSf!rr;¡ndo qua illglin cOlllp,liímo los 

I toque para liberarlos. 

r-~----------4_---------------------------------~--------

1. 	 "EL ESCONDEZAPATlLLAS". Todo el grupo se coloca pegado a la 

pared con las manos atrás y van pasándose un zapato de unos a 

PARTE FINAL Olros: un alumno liana quP hw;.::u pI l:\pn!n P'lf'¡ Ilvirilr '1IJ" 1" tI"lI con 

él en los glúteos, si consigue tenerlo se salvará y el alumno que lo 

pierde pasa a ocupar su lugar. 

Para finalizar la sesión, comenlar sus expe~lencj[l!l. 

2. Organizados en equipos, solicitar a los estudiantes que respondan, a partir de sus 

conocimientos previos, a las siguientes preguntas: 

• 	 ¿Qué es el juego? 

• 	 ¿Para qué se juega? 

~ . 	 20 
,,, 
i 
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• 	 ¿Qué beneficios aporta? 


• ¿Por qué es importante en la escuela? 


Invitar a un equipo a presentar sus respuestas y enriquecerlas con I;:\s élpOl1i1ciones 


del resto de los equipos. 


3. Leer "Esencia y significación del juego como fenómeno cultural", de Johan Huizinga, 


y "La importancia vital del juego", de Hildegard Hetzer. 


Reflexionar respecto a las siguientes cuestiones: 

• 	 ¿A qué se debe que el juego sea un fenómeno cultural? 

• 	 ¿Por qué el.iuego es necesidad vital en los seres humanos? 

• ¿Cuál es la importancia del juego? 

Elaborar una síntesis señalando aspectos relevantes de ambas lecturas. 

Presentar sus produ~tos y reflexionar con todo el grupo para generar conclusiones. 

Identificar e investigar los términcs y conceptos novedosos, con el fin de iniciar la 

elaboración del glosario de la especialidad. 

4. Leer los textos de Antonio García y otros, "Conceptualización," y ele Carme'"! 

Trigueros, "Reflexiones acerca del juego". Comentar y comparar el contenido de las 

lecturas con las respuestas aportadas en la actividad 2. 

5. Observar a niños que estén realizando una práctica de jueoos, con base en los 

siguientes aspectos: 

• 	 Las características del juego. 

• 	 El juego en diferentes contextos. 

• 	 Contrastar las diferencias y coincidencias entre lo observado y lo que leyeron en 

los textos de Antonio García y otros y Carmen Trigueros sobro 1m; Ci1r;¡r:lnrístic;¡s 

del juego en diferentes contextos. 

• Elaborar un texto breve donde desarrollen las ideas básicas que han construido en 

1 ."' .... -, •. . torno al juego, tratando de responder de nuevo a las preguntas planteadas en la 
1 

actividad 2. 
~ 
<, 

6. Hacer una entrevista con niños, jóvenes, adultos y adultos mayores, a partir de 

preguntas como los siguientes. 

~ 

a qué juegan I qué jugaban 


cómo juegan I cómo jugaba;, 


qué juegos les gustan más I qué juegos les gustaban 


:::1 
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qué significado tiene el jugar / quéslgñificado tenía jugar para ellos 

P.or equipos, revisar, an~ilizar y confrontar los resultados obtenidos en las entrevistas y 

organizarlas en un cuadro que permita ubicar tendencias. Organizar una discusión 

sobre las respuestas a la encuesta y debatir sobre los siguientes puntos: 

• Tipos de juego qUE; se practican. 

• Procedimientos del juego. 

• Propósitos del juego que se mencionan. 

• Momentos de juego. 

• Finalidades del juego. 

7. En fonna individual, leer "Sobre el juego", de Raúl Omeñaca, y analizar los diversos 

enfoques teóricos que ha tenido el juego respecto a diferentes campos disciplinarios: 

teorías clásicas, psicológicas, sOciológicas y psicoanalíticas. 

Elaborar un esquema donde presenten el concepto básico de cada autor acerca del 

juego, sus finalidades y sus características. 

i 
8. Leer "El juego infantil y su valor psicopedagógico en la educaCión nlatornal y 

preescolar", de Óscar Zapata. resaltando en el cuadro 1 la postura que C(1cb autor 

¡ tiene del uso psicopedagógico del juego. 

I Cuadro 1 
"._,--~ - ... 

---~ -
PROPUESTA 

J Método QÓC"I1.¡ b~I\T'" 
~I 1I 

~ 

ii Óscar Zapata i 
I 

Froebel !1 
Mentessori 

I Decro/y 

Freinet 

f 

Dividir al grupa en equipos y hacer un foro en el que cada equipo exponga las 

.. premisas' de cada propuesta teórica que exponen Raúl Omeñaca y Óscar Zapata, 

• Realizar un intercambio con las orientaciones de ambos automs, destn(;nndo los 

enfoques utilizados en las sesiones de 'educación física realizadas en nuestro país. 

Señalar y vincular estos enfoques con los propósitos de la educación básica. 

9. Leer y realizar el análisis de las clasificaciones señaladas por Juan Delval en "El 

iL!ego", y las de Roger Caillois en "Clasificación de juegos". 
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• Formar tres equipos y revisar los Ficheros de Actividades de Educación Física 

considerando los siguientes aspectos: 


- ¿De qué tratan los juegos y cuál es la propuesta en cada uno? 


- ¿Cómo están estructurados? 


- ¿Cuál es la clasificación de juegos qLie se proponen? 


• 	 Observar en grupo la videocinta "Los ficheros de educación física" y por equipos 

presentar al grupo los hallazgos realizados durante la revisión de los ficheros, 

comparando y enriqueciendo sus exposiciones con lo que señalan Caillois y Delval. 

10. Organizar al grupo de tal manera que se investiguen juegos de acuerdo con las 

clasificaciones y lo registren junto con sú descripción en cuadros como los que se 

presentan enseguida. 

..~---_. --_--::-:-.-~-~. JROGER CAILLOIS 
I----A,,-G=-O=-N,..,.----,-------:-:--=:-----r---~~---,.- MIMICRY 

PIAGET 
...._.. 

SIMPLE EJERCICIO SIMBOLlCO I ![Gl.A:; 
._. -_.---. .-------~---- .... 

-7 ,

I .~\ l ~'ü l. () !,t} I ) \ 

J 


I

t 

j 


I 
J .. 

FICHEROS DE ACTIVIDADES DE EDUCACION FISICA 
._-----~_.._--_.--- ._~-

NATURALES REGLADOS MODI FICADO:; 

. . 

-

1 11. Eraborar un periódico mural en el que resalten los aspectos más importantes de lo1 
revisado durante el primer bloque. 

Todas las actividades deberán ser motivo de un análisis y discusión en el contexto de 

la asignatura. motivados por el docente y colocando en el centro los intereses de los 

2.1 

OrllE /J'\ 1\ (llJ!J 

(}l .
LDA0()~IU\ 
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1 

niños y jóvenes, la necesidad de cubrir los propósitos de la educación básica y el 

establecimiento del mismo código entre los docentes de una escuela de cualquier nivel 

educativo. 

Bloque 11. Jugar para aprender; jugar para dcsarroll.:u compctcnci.1s. 

Propósitos 

Con el estudio de los contenidos y las actividades que se desarrollen en este bloque 

se pretende que los estudiantes normalistas: 

• 	 Reconozcan la actividad lúdica como medio para favorecer la construcción de las 

competencias motrices. 

• 	 Resalten la relevancia del juego en la integración ele la corporcieliHi do los 

alumnos. 

.. 	 Destaquen la importancia del juego en el fomento de hábitos, 8ctitudcs y v810rcs 

que propicien seguridad y salud. 

• 	 Subrayen la importancia del juego en los procesos afectivos y de socialización en 

los alumnos. 

Temas 

1. La integración de corporeidad y el desarrollo de la competencia motriz, un roto él 

lograr a través del juego. 

a) La integración de la corporeidad como tarea central en las sesiones de educación 

física. 

b). La edificación de las competencias motrices por mediación del juego. 

e) El juego como una actividad que promueve la práctica de actividades de expresión 

y libre manifestación. 


d) ¿Qué aprenden los niños cuando juegan? 


'2. Actividades lúdicas: una posibilidad para generar aprendizajes. 

á) El juego: una actividad que propicia la formación de hábitos, valores y i1clituoes, 

así como la construcción de una relación social. 

b) Las actividades lúdicas, espacio de desarrollo de habilidades perceptivo-motrices a 

partir de la participación activa, vivenciada y reflexiva de todos los alumnos . 

. . e). La práctica del juego como una actividad que promueve beneficios saludables. 
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d) 	 Reconocer a la práctica lúdica como alternativa propiciadora de aprendizajes en 

los procesos escolarizados y valorarla como una actividad que permite el 

desarrollo de la personalidad de los sujetos. 

Bibliografía básica 

2...~ ~Loq<1e:. i Grasso, Alicia (2001), "El cuerpo en la enseñanza de la educación física", en El 

aprendizaje no resuelto de la educación física. La corporeidad, Buenos Aires, 

Ediciones Novedades Educativas (Educación física), pp. 13-27. 

Portela Guarin, Henry (2002), "Cómo problematizar la Educación Fí~:ca desde la 

transición del concepto del cuerpo al de corporeidad", en efde¡jortescom. 

Lecturas. Educación física y deportes. Revista digital, alio S, núm. ·IS, ilWyO, 

Buenos Aires (consultado en la página electrónica www.cfdcponcs.co[lJ). 

(2001), "Paradigmas del cuerpo en la educación física", en efdepo/1es.com. 

Lecturas. Educación física y deportes. Revista digital, año 7, núm. 42, 

noviembre, Buenos Aires' (consultado en la página electrónica 

www.efdeportes.com). 

Ruiz Pérez, Luis M. (1995), "Educación física y desarrollo de la competencia motriz", 

en Competencia motriz. Elementos para comprender el aprendizaje molor en 

educación física escolar, Madrid, Gymnos, pp. 15·20. 

Navarro Adelantado, Vicente (1993), "Aprender a jugar y aprender jug;¡nclo", en 

Fundamentos de educación física para enseñanza pnmaria, vol. 11, l1;¡rcclon<1, 

INDE (La educación física en ... reforma), pp. 661-701. 

1. 	 Maudire, Paulette (1988), "El juego" y "Los apoyos del juego", en Los exilIos de la 

infancia, Barcelona, Paidotribo, pp. 111-123 Y 125-132. 

1.. Navarro Adelantado, Vicente (2002), "Juego motor y su didáctica", en El afán de jugar. 

Teoría y práctica de los juegos motores, Oéllceloll<1, INUL, pp. ;'L'U-L'U·I. 

l Penchansky de Bosch, Lidia (1999), "El juego en la acción educativa del nivel inicial. 

Fundamentos", en Oa 5. La educación en los primeros años, núm. 8, Buenos 

..Aires; Ediciones Novedades Educativas, pp. 2-17. 

Z. 	 Morales Ascencio, Helí (1995), "La infanci~, el tiempo y el exilio", en Antnlnr¡ín In 

atención del niño preescolar, México, Fundación SNTE para la Cultura del 

Maestro Mexicano, pp. 113-119. 

t 	Fernández, Alicia (1995), "Aprender es casi tan lindo como jugar", en Revista de la 

escuela y del maestro, año 11, núm. 6, julio-agosto, México, Fundación SNTE 

para la Cultura del Maestro Mexicano, pp. 55-57. 
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Sardou, María Clotilde y Pablo Carlos Ziperovich, (1999), "Empezando a jugar ...", en O 
J 

a 5. La educación en los primeros años, núm. 8, Buenos Aires, EdicionesU 
Novedades Educativas, pp. 46-61. 

Cañeque, Hilda et al. (1999), "El juego es "" vida", en Oél 5 LA educación en los primeros 


años: núm. 8, Buenos Aires, Ediciones NOV8(i:1d8s EduC;1!IV;1S. pp. ~\~ .):' 


SEP (1998), 11 ¿Qué aprenden los niños en educación física?, videocinta numo I de la 


serie Videos didácticos de educación física, Barra de verano 1888, México. 

-(2000), Fichero de actividades de educación física. Primer ciclo, México. 

-:- (2000), Fichero de actividades de educación física. Segundo ciclo, México. 

- (2000), Fichero de actividades de educación física. Tercer ciclo, México. 

u 

Bibliografía complementaria 

-~~1- Zaparozhanova, L. P. Y L. Latyshkevich (sff), "Juegos activos en la escuela", en 

B\..<lQu",--:JI. Juegos Activos Educación primaria y educación secundaria oblígatoría, 

Barcelona, Paidotribo, pp. 45-59. 

Lleixá Arribas, Teresa (2000), "Los juegos", en La educación física de 3 a 8 años, 

Barcelona, Paidotribo, pp. 183-204. 

Aquino Casal, Francisco (1996), "El juego (teoríél)". en Para no aburrír .11 nifln. Los 

formas jugadas y juegos para la etapa preoperatorio, México, Trillas, pp. 111- . 

120. 

Zapata, Óscar (1995), "Encuadre metodológico dellrabajo", en Apronder jl/UiHUlo UII /<1 

escuela primaria. Didáctica de la psicologín, México, Pax, pp. 53-77. 

Actividades Sugeridas 

1. Leer individualmente uno de los siguientes artículos: "El cuerpo en la enseñanza de 

la educación física", de Alicia Grasso, y "Cómo problomaIiL<!! la EduCdciún I ¡sica 

desde la transición del concepto del cuerpo al de corporeidad" y "PamdigmCls del 

cuerpo en la educación física", de Henry Portela. 

•. 	Por equipos, de acuerdo con la lectura elegida, discutir en torno a las ideas 

básicas expresadas por los autores y prepmm mnlmífllofi pnm Ilrf"¡flj ililr nI 

contenido ante el grupo. 

2. Revisar el video "Que aprenden los niños en educación física", considerando el 

análisis de los siguientes aspectos: 

• 	 El comportamiento motriz del niño en una sesión de educación física. 

• 	 Las características del juego como medio pedagógico para lograr un propósito. 
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. resumen, que puede estar a cargo de uno de los entrevistadores, de un miembro 

especialmente designado de antemano, o del organizador de la reunión. 

6. Indagar en forma individual en la biblioteca y proponer ejemplos para desarroilar en 

el grupo técnicas para vivenciar el juego simbólico o dramático. Se sugiere utilizar 

como estrategias de vivencia lúdica !as técnicas utilizadas en campamentos y 

excursiones tales como sketch en off, chisteatro, sociodrama, radioteatro, 

cuentacuentos, guiñol y teatro de sombras. 

• 	 Elaborar conclusiones y distinguir aquellas actividades que pueden pertenecer al 

fichero de juegos y actividades lúdicas, sugerido en las orientaciones didácticas al 

inicio del programa. 

7. Realizar una lectura comentada de "Juego motor y su didáctica", de Vicente 

Navarro, y "El juego en la acción educativa del nivel inicial", de Lidia Penchansky. 

• 	 Favorecer la expresión de opiniones y comentarios acerca de las ideas y los 

conceptos leídos. 

• 
• Al terminar la lectura realizar una síntesis . 

8. 	 Representar gráficamente un juego, con el propósito de rescatar algun.1 de las 

formas lúdicas vivenciadas en las sesiones anteriores. Dentro del OSqUéllli¡ se 

deberán señalar los conceptos de difícil comprensión para incluirlos al glosmio líe la 

especialidad. 

9..Leer "La infancia, el tiempo y el exilio", de Helí Morales, y llevar a cabo un simposio 

con la finalidad de rescatar las ideas centrales desarrolladas en la lectura. 

• 	 Un grupo de alumnos funge como especialistas y exponen distintas opiniones 

en torno a un aspecto temático relacionado con la lectura. Se expresan 

distintos puntos de vista que se complementan entre sí. El docente tendrá al 

.'-.'. papel de moderador quien encuadrará el tema serlalando su importancia y 

expliCará el sistema de trabajo moderando la duración de las intervenciones. 

• 	 Sintetizan las exposiciones y abren -el diálogo grupal. 

10. Desarrollar'en forma práctica algunas formas jugadas, cantos y rondas. A partir de 

su realización y vivencias, analizar: 

• 	 La práctica lúdica como alternativa que propicia aprendizajes en los procesos 

escolarizados. 

• 	 Ventajas de su aplicación en el desarrollo de la personalidad de los alumnos. 
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• 	 Importancia de estas modalidades de juego como medio para deséHrollm 

aprendizajes. 

11. Realizar la lectura del texto de Alicia Fernández, "Aprender es casi tan lineJo como 

jugar", y subrayar las ideas principales. Reflexionar con el resto del fJfUPO sobro 

• 	 La importancia de la motivación en el aprendizaje. 

• 	 El vínculo establecido entre juego y aprendizaje. 

• 	 La elección de tareas adecuadas a las posibilidades de los alumnos. 

12. Investigar, proponer y dirigir juegos aplicables a nivel preescolar, primaria y 

secundaria, relacionándolos directamente con los aspectos temáticos abordados 

durante este bloque. 

13. Leer "Empezando a jugar", de María Clotilde Sardou y Pablo Carlos Ziperovich, 

para después elaborar un mapa conceptual con las ideas centro.les de los autores. 

• 	 Dedicar una sesión a la práctica de juegos tradicionales como balero, avión, 

stop, tacón, yo-yo, canicas, matatena, rayuela, quemados, entre airas . 

• 14. Analizar el texto "El juego es vida", de Hilda Cañequé. 

• Plantear una serie de afirmaciones para que los <llumnos rcf!exlnlll'11 en 

sí/encio y, en forma individual, expresen su acuerdo o desacuerdo con dichos 

planteamientos. Posteriormente dividir al grupo en equipos cUyi1 !;lfC;l será 

decidir por consenso si están de acuerdo con cada una de las afirmaciones, no 

por mayoría de votos, sino a través de la fundamentación y argumentación 

personal. 

• 	 Realizar un plenario para que cada uno de los equipos presente sus 

conclusiones intentando llegar a un consenso grupal. El prolosor puede <1m él 

conocer su opinión personal, así como indicar al grupo lo que considera 

correcto y los puntos que deberán profundizarse, aclarar dudas y 

. -' ..... 'complementar el tema. 

15. Elaborar un ensayo con el título: "La importancia del juego para el desarrollo de 

competencias y construcción de aprendizajes". 
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Bloque 111. El juego y su vínculo con las tareas educativas 

Propósitos 

Con el estudio de los contenidos y las actividades que se desarrollen en este bloque 

se pretende que los estudiantes normalistas: 

• 	 Conozcan y analicen diversos modelos metodológicos para el diseño, preparación 

y dirección de juegos en el contexto de la educación básica. 

• 	 Adquieran y desarrollen habilidades para organizar y conducir la práctica de juegos 

en la sesión de educación física. 

• 	 Revisen diversas propuestas de juegos a desarrollar en el marco de :a sesión de 

educación física en el nivel básico. 

Temas 

1. El juego como elemento educativo. 

a) Aportaciones pedagógicas del juego en la educación básica. 

b) Los aprendizajes que se promueven a través del juego. 

2. El juego en la sesión de educación física. 

a) La práctica de juegos en la sesión de educación física: una invitación a la 

expresión motora y la manifestación afectiva individual y grupal. 

.b) Diversas formas de jugar, variadas formas de enseñar, diferentes maneras de 

aprender. 

c) Revisión, diseño y aplicación de diferentes m;-¡nifosl;-¡cionos Il·ldicn". 

d) El juego y su uso en los diferentes niveles de educación básica. 

e) La evaluación de los desempeños de los niños y adolescentes durante la 

práctica de los juegos. 

Bibliografía básica 

Brito Soto, Luis F. (1996), uUna hojeada a lo didáctico", en Educación física y 

recreación. Juegos y prácticas para alcanzar un desarrollo físico óptimo, 2ª ed., 

México, Edamex, pp. 15-28. 

f$j ... 

JO 
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i Sarle, Patricia (2001), "Yo juego, tú juegas, ellos juegan ... ¿Qué es jugar?", en Juego y 

aprendizaje escolar. Los rasgos del juego en la educación infantJI, Buenos 

Aires, Ediciones Novedades Educativas, pp. 41-53. 

Méndez Giménez, Antonio y Carlos Méndez Giménez (2000), "Introducción", en Los 

juegos en el currículum de la educación física. Más de 1000 juegos para el 

desarrollo motor, 4ª ed., Barcelona, Paidotribo, pp. 13-26. 

Zaparozhanova, L. P. Y L. latyshkevich (sft) , "Exigencias para la organización y 

realización de los juegos activos", en Juegos activos. Educación primaria y 

educación secundaria obligatoria, 2ª ed., Barcelona, Paidotribo, pp. 23-59. 

Navarro Adelantado, Vicente (2002), "Juego motor y evaluación", "El diseño de juegos 

motores" y "Método y juego motor", en El afán de jugar. Teoría y práctica de los 

juegos motores, INDE, Barcelona, pp. 257-292, 295-357 Y361-378. 

SEP (2000), Fichero de actividades de educación física. Primer ciclo, México. 


- (2000), Fichero de actividades de educación física. Segundo ciclo, México. 


- (2000), Fichero de actividades de educación física. Tercer ciclo, Máxico. 


Bibliografía complementaria 

Brito Soto, luis F. (1996), Educación física y recreación. Juegos y prácticas para 

alcanzar un desarrollo físico óptimo, 2i! ed., México, Edamex. 

Pineda Chacón. José (1997), Fichero de juegos 1. El cuerpo: Imagen y percepción, 

Sevilla, Wanceulen. 

Campo, Juan José et al. (2002), Juegos sensoriales, de equilibrio y esquema corporal, 

Barcelona,INDE. 

Actividades sugeridas 

1. 	leer "Una hojeada a lo didáctico", de luis Brito, y analizm en flfUPO, pilr<l !llefJO 

responder a las siguientes preguntas: 

• 	 ¿Cómo asimilan los niños las situaciones nuevas a diferencia de las ya 

conocidas? 

• 	 ¿Cómo logran los niños aprender a reconocer sus posibilidades y limitaciones? 

2. leer el texto de Patricia S,arle, "Yo juego, tú juegas. ellos juegan ... ¿Qué es jugar", y 

debatir acerca de la concepciones sobre el juego planteadas por la autora. 

• 	 Comentar en equipos de tres el papel que desempeña la acción en el juego, 

• 	 HelleXlonar, t:!1! ¡urrna IIlUlvloual, !:>UUlt:! como se JJueu~ ífllelve:rlil u lrZlV~~ Ue:J 

juego en el proceso de aprendizajes significativos. 

.1 ¡ 
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• 	 Formados por equipos de cuatro personas, determinar cómo se da la creación 

de la situación imaginaria y comentar sobre la utilidad que da este conocimiento 

en la práctica profesional. 

• 	 Analizar detenidamente la lectura e identificar términos para incluir en el 

glosario particular de esta asignatura, indicando asimismo la importancia de los 

términos elegidos para su práctica profesional. 

• 	 De manera individual reflexionar sobre qué aspectos del juego se deben 

observar para conocer a la persona totalmente y no sólo identificar las 

habilidades del niño. 

3. En equipos, reunir los diferentes juegos que han realizado a través del curso en esta 

asignatura para la elaboración de un fichero de juegos, organizando sus fichas de 

acuerdo con las orientadones que Antonio y Carlos Méndez presentan en el texto 

"Introducción", e identificando los sigúientes aspectos: 

Nombre del juego. 

- Tipo de juego. 

Esquema gráfico. 

Nivel motriz requerido. 

" 

- Número de participantes. 


- Material necesario. 


Desarrollo del juego. 


- Efectos del juego. 

- Variantes. 

• 	 Estructurar los juegos que reunieron a partir de los aspectos identificados 

en la lectura, escoger alguno de ellos para presentarlo al grupo. 

• 	 Redactar de forma individual algunas orientaciones did~cticas que sean 

útiles para el diseño de juegos: éstas se rueden !luinr ror Ins !~ir¡l ¡jonios 

cuestiones: 

¿Cómo canalizar el interés lúdico de niños y adolescentes? 

... - . ¿Qué hacer para ·que el juego dirigido no pierda los valores del 

juego espontáneo? 

Criterios que deben guiar la selección de juegos. 

¿Cuáles son las funciones del educador físico para dirigir los 

juegos en las sesiones de educación física? 

¿Qué aspectos deben tomarse en cuenta para propiciar, durante 

lél praclIca oe Juego, la Igualoao ue experiencias erme IliriOS y 

niñas? 
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• 	 Identificar los términos o conceptos más relevantes para incluirlos en el 

glosario. 

4. Diseñar un juego a partir de las características de alguno de los grados y nivel 

dor;tde realizarán su próxima visita de Observación del Proceso Escolar, con el 

propósito de aplicarlo con ellos e iniciarse en la práctica docente de la especialid~d. 

• 	 Elaborar una serie de rasgos a observar del desempeño de los niños 

dur;:¡nte su participación en los juegos. 

• 	 En plenaria, discutir los logros y dificultades de la experiencia enfrentados 

con los niños o adolescentes en la escuela al realizar una actividad, y 

reflexionar sobre qué orientaciones teóricas fueron de mayor utilidad y qué 

elementos fallaron en el desarrollo del juego. 

5. Realizar el juego de Los 10 pases de tal manera que todos participen de forma 

directa o realizando las observaciones (descripción del juego en el Fichero de 

Actividades. Educación Física. Segundo Ciclo). 

• 	 El docente seleccionará a cinco estudióntes a quienes explicará la actividad 

a realizar y sobre la función que desempeñarán observando. 

6. A partir de la realización de un juego, describir en una ficha: las circulaciones que 

. realiza el balón entre los jugadores, si algunos lo tocan más a menudo, otros menos o . 

si alguien nunca. Son varias las razones que pueden motivar estos hechos, por 

ejemplo, unas tal vez tengan su origen en cuestiones físicas (habilidad, deslrez'L.), 

pero otras suelen estar vinculadas a las afinidades o rechazos que existen 

afectivamente entre los jugadores. 

El_siguiente gráfico puede servirnos para clarificar lo que sucede: 

JUGADORES A B e I D E F G H 

Primer pase X 

Segundo pase X 
I~···--- .... ~ -- 

Tercer pase 
!----.. - 

X 

Cuarto pase X 

Quinto pase X 
i 

: 

Nllmero de contactos 2 O 2 O 1 O O·~ 

Al realizar varias veces esta observación, se puede obtener una valiosa información 

sobre: 

• 	 La comunicación de los alumnos. 

• 	 Los subgrupos existentes. 
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• 	 Los jugadores rechazados . 

• La evolución del rol y la relación de unos y otros . 

El profesor puede extraer aplicaciones concernientes a la composición de los grupos, 

modificación de las reglas, efección de juegos, etcétera. Con la intención de integrar y 

posibilitar la participación de todos los alumnos, el profesor debe evitar tanto el 

constante aislamiento de los rechazados, como el excesivo protagonismo de los 

líderes. 

• 	~ el juego Los 10 pases, organizados de tal manera que todos 

~ de manera directa o realizando las observaciones (descripción del 

~I Fichero de actividades. Educación Física. segundo ciclo). 

• 	 Analizar los resultados obtenidos. 

7. Para reforzar la información que se señala en "Introducción", de Antonio V Cm!os 

Méndez, realizar la lectura de Zaparozhanova y Latyshkevich, "E.xigenclas para la 

organización y realización de los juegos activos", organizados por equipos expone'r 

cada una de las siguientes orientaciones necesarias para la aplicación de los juegos 

con los alumnos: 

• 	 Objetivos principales del director del juego. 

• 	 Preparación del dirigente para el Juego. 

• 	 Organización de los jugadores. 

• 	 La explicación del juego. 

• 	 La dirección del proceso del juego. 

8. Diseñar en el grupo tres juegos que correspondan a cada uno de los niveles de 

educación básica (preescolar, primaria y secundaria) . 

• 	 . Seleccionar y desarrollar uno con sus compañeros de grupo, con el fin de que 

aborden cada una de las orientaciones expuestas. Cada integrante podrá aportar 

sus conocimientos para el desarrollo exitoso del juego, y nlendonín cndrl n:~poclo 

señalado en su exposición para ql!e sean considerados en la práctica, además de 

tomar en cuenta los siguientes puntos: 

- . Estudio de los contenidos y reglas del juego. 

Vigilar el cumplimiento de las reglas. 


Dirigir, vigilar y ayudar en las acciones. 


Servir de ejemplo., 


Participar con los jugadores. 


-:; 	 Animar el interés de los jugadores. 


Procurar contacto afectuoso con los niños. 
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l. 
¡ 
; 

Expresar lenguaje correcto y claro. 

Planificar la sucesión de los juegos. 

9. Dividir al grupo en tres equipos, cada uno tendrá asignada una sesión de trabajo 

para preescolar, primaria o secundaria, y diseñará dos juegos para el nivel 

correspondiente. 

• 	 Llevar a la práctica los juegos con sus compañeros, determinando la función o rol 

que desempeñará cada uno de los integrantes del equipo. Al concluir la práctica, 

los equipos expondrán los pormenores y justificarán ante el grupo: 

¿Por qué estos jue~os? (señalar las características que lo hacen adecuado 

para el nivel). 

- El objetivo de cada uno de estos juegos. 

Las posibilidades de aprendizaje al llevar a cabo estos juegos con los alumnos. 

Los elementos a identificar para una posible evaluación. 

¿Cuáles estrategias emplearon para el desarrollo exitoso del juego? 

Dar a conocer, de manera individual y cada uno de los integrantes del equipo, 

las competencias didácticas logradas con este trabajo. 

10. Reflexionar sobre los conocimientos que se han adquirido en el desarrollo do esta 

asignatura. Es indispensable que el futuro docente conozca y sepa aprecim las 

acciones y comportamientos propios y ajenos, el aumentar el nivel de conciencia y 

actividad de los niños partiendo de los juegos simples a los complejos y de los 

conocidos a los desconocidos y acrecentar así el interés por la actividad, llevando a la 

práctica juegos en correlación con el nivel de desarrollo y fuerza de los jugadores, con 

el fin de despertar la curiosidad, el deseo de participar y fomentar que cada alumno se 
-

muestre competente. 

11. Como actividad final del curso, realizar una mesa redonda con el tema: "Las 

aportaciones del juego a la. educación ffsica y las habilidades que el docente requiere 

desarrollar para su aplicación con niños y adolescentes de educación básica"; donde 

expongan qué entienden por juego y qué preparación necesitan para aplicarlo como 

medio para l,!'l edificación de la competenpia motriz, integración de la corporeidad y 

gestión de aprendizajes. 
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El juego es más viejo que la cultura; pues, por mucho 
que estrechemos el concepto de, ésta, presupone siempre 
una sociedad humana, y los animales no han esperado a 
que el hombre les enseñara a jugar. Con toda seguridad 
podemos decir que la civilizaci6n humana no ha añadido 
ninguna caraCterística esencial al conceptO del juego. Los 
animales juegan, lo mismo que los hombres. Todos los 
rasgos fundamentales del juego se hallan presentes en el 
de los animales. Basta con ver jugar a unos perritos para 
percibir todos esos rasgos. Parecen invitarse mutuament:e 
con una especie de actirudes y gestos ceremoniosos. Cum
plen con la r~gla de que no hay que morder la oreja al 
compañero. Aparentan como si esmvieran terriblemente en
fadados. Y" lo más importante, parecen gozar, muchísimo 
con ~odo esto. Pues bien, este juego retoz6n de los perritos 
consdmye una de las formas más simples del juego entre 
animales. Existen grados más altos y más desarrolJados: 
auténticas competiciones y bellas demostraciones ante es
pectadores. 
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Podemos ya señalar un puntO muy imff'ortante:el juego, 
en '1)$ formas más sencillas y denero del'Ia vida animal, es 
ya atªo más que un fen6meno meramente fisiol6gico o una 
real'",11 ps!quica condicionada de modo purame?t~ lisio
16g' ,. El Juego, en cuanto a tal, traspasa los ltmltes de 
la 'paci61l puramente biol6gica o física. Es una funci6n 
llen.a.~ de sentido. En el juego "enera en juego" algo que 
rebasa el insuntQ inmediato de conservaci6n y que da un 
sentido a la ocupaci6n vitaL Todo juego significa algo. Si 
desigÍlamos al principio activo que compone la esencia del 
juego "eSpíritu"t habremos dicho demasiado, pero si le 
llamamos "instinco", demasiado poco. Piénsese lo que se 
quiera., el caso es que por el hecho de albergar el juego un 
sentido se revela en él, en' su esenda, la presencia de un 
elemento inmaterial. 

La psicología y la fisiología se esfuerzan por observar, 
describir y explicar el juego de los animales, de los niños 
y de los adultos. Tratan de determinar la naturaleza y la 
significaci6n del juego para asignarle su lugar en el plan 
de la vida. De una manera general, sin conuadicci6n algu· 
na, se suele tomar como puntO de partida de cualquier in
vestigaci6n cientÍfica que el juego posee una considerable 
importancia, que cumple una finalidad, si no necesaria, 
por 10 menos útil Los numerosos incentbs para determinar 
esta funci6n biol6gica del juego son muy divergentes. Se 
ha creído poder definir el origen y la base del juego como 
la descarga de un exceso de energía vitaL Según otros, el ser 
vivo obedece, cuando juega, a un impulso congénico de imi
taci6n, o satisface un::. necesidad de relajamiento, o se ejer
cita para actividades serias que la vida le pedirá más ade
lante o, finalmente, le sirve como un eje.¡:dcio para adquirir 
dominio de sí mismo. Ouos, tOdavía, ~\Iscan su principio 
en la necesidad congénita de poder algo o de efectuar algo, 
o también en el deseo de dominar o de entrar en compe
tencia con OtrOS, Har,todavía quienes lo consideran como-,

'.. una descarg1. inocente de impulsos d.añ1f¡.os, como compep.· o 
OJ 

sación necesaria de c:n impulso diná.!Ijf~o orientado dema

siado unilateralmente o como satisfacci6n de 'los 'deseos q~e, ' ' 
no pudiendo ser satisfechos en la realidad; lo tienen que 
ser mediante ficción y, de este modo, sirve para el mante
nimiento del sentimiento de la personalidad 1. 

Todas eStas explicaciones tienen de común el supuesto 
previo de que el juego se ejercita por algún otrO m6vil, que 
sirve a alguna finalidad biol6gica. Se preguntan por qué 
y para qué se juega. Las respuestas que dan en modo al
guno 'se excluyen. Se pod,rían aceptar muy bien, unas jun
tO a ouas, todas las explicaciones que hemos enumerado, 
sin caer por ello en una penosa 1."01Úusi6n Conceptua1. Pero 
de esto se deduce que no son sino explicaciortes parciales, 
porque. de ser una de ellas la decisiva, excluiría a las res
tantes o las asumiría en una unidad superior. La mayoría 
de las explicaciones s6lo accesoriamente se ocupan de la 
cuesti6n de qué y c6mo sea el juego en sí mismo y qué 
significa para el ,que juega. Abordan el fen6meno del juego 
con los métodos de mensura de la ciencia experimental, sin 
dedicar antes su ~tenci6n a la peculiaridad del juego, pro
fundamente enraizada en lo estético. Por lo general, no 
se describe la cualidad primaria "juego". 'Frente a todas 
estas explicaciones podemos adelantar una pregunta: Muy 
bien, pero ¿d6nde está el "chiste" del juego? ¿PO! qué 
hace gorgoritos de gustO el bebé? ¿Por qué se emrega el 
jugador a su pasi6n? ¿Por qué la lucha fanatiza a' la mu· 
chedumbre? Ningún análisis biol6gico explica la intensidad 
del juego y. precisamente, en esta intensidad. en esta ca· 
pacidad suya de hacer perder la cabeza, radica su esencia, .... 
lo primordiaL La razón 16gica parece darnos a entender 
que la naturaleza bien podía haber cumplido con todas estas 
funciones útiles, como descarga de energía excedente, re
lajamiento tras la tensión, preparaci6n para las faenas de 
la vida y compensación por lo no verificable, siguiendo un 
camino de ejercicios y reacciones puramente mecánicos. 
Pero el caso es que nos ofrece el juego con toda su, ten
sión, con su'alegría y su broma. ' 

Este último elemento, la "broma" del juego, resiste a 
todo análisis, a toda interpretaci6n 16gica. El vocablo ho
landés aardigheid es, en este aspecto, muy característico. 
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~é deriva de aara, que significa a la vez especie y también 
.. 'ii~encia, ofreciendo así testimonio de que el asunto no se 

• ~puede n~var más lejos. Esta imposibilidad 4e derivaci6n 
se expresa. de manera excelente, para nuestro moderno sen
timiento del lenguaje. en la palabra inglesa ¡un, bastante 

,nueva en su significaci6n corriente. En francés, cosa sor
prendente. no tenemos equivalente de este concepto. Y, sin 
embargo. es éste el que determina la esencia del juego. En 
el juego nos encontramos con una categoría vital absolu
tamente primaria, patente sin más para cada quien como 
una tOtalidad que, seguranente, merece este nombre mejor 
que ninguna Otra. Tendremos, pues, que esforzarnos en COn
siderar el juego en su totalidad y valorarlo as í. 
L La. .realidad "juego" i1.barca, como 'todos pueden darse 

cuenta,.;1 mundo animal y el mundo humano. Por lo tanto, 
no puede basarse er¡ ninguna conexión de tipo racional, 
porque el hecho dé fundarse en la raz6n 10 limitaría al 
mundo de los hOmbres,.J La. presencia del juego no se halla 
vinculada a ninguna etapa de la culrura, a ninguna forma 
de concepción del mundQ .. Todo se.¡: pensante puede ima
ginarse la realidad del juego, el jugar, como algo indepen
diente. peculiar, aunque su. lenguaje "no disponga para de
signarlo de ningún vocablo general. No es posible ignorar 
el juego. Casi todo 10 abstraCto se puede negar: derecho. 
belleza, verdad, bondad, espíriru, Dios. lo serio se puede
negar; el juego, 	no. .. 

Pero, quiérase o no, al conocer el juego se conoce el es
píritu. Porque el juego, cualquiera que sea su naturaleza, 
en modo alguno es materia. Ya en el.mundo.animal rompe 
las barreras de lo físicamente existen}'e. Considerado desde 
el punto de vista de un mundo determinado por putas ac
ciones de fuerza, es, en el pleno sentido de la palabra, algo 
JuperabundanJ, algo superfluo. Sólo la irrupci6n del espí
ritu, que cancela la determinabilidad ,~soluta, hace posible 
la existencia del juego, lo hace pensable y comprensible. La. 
existencia del juego corrobora constantemente, y en el sen
tido más alto, el caclcter supralógico ~ de nuestra siruación 
en el cosmos. Los animales pueden jugit y son, por lo tantO,el 
algo más que cosas mecánicas. NosotroS jugamos y sabe.qJoso 

~ 
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que jugamos; somos, por tanco. algo más que meros seres 
de raz6n, puesto que el juego es irI~lciona1. 

Quien dirige su mirada a la funci6n ejercida por el j.~ego, 
no tal como se manifiesta en la vida ,animal y en la itifan
til, sino en la cultura, está autori:ado a buscar el concepto 
del juego allí mismo donde la biologta y la psicología. aca
ban su tarea. Tropieza con el juego en la culrura como mag
nicud dada de antemano, que existe previamente a la cul
tura, y que la acompaña y penetra .. desde sus comienzos 
hasta su extinción. Siempre tropezará con el juego como 
cualidad determinada de la acci6n, que se diferencia de la 
vida "corriente". Dejemos, por el momenco:'la cuesti6n de 
hasta qué grado el análisis cientÍfico puede ser capaz de 
reducir esta cualidad a factores cuantitativos. 1.0 que nos . 
inreresa, es, precisamente, esa cualidad, tal como s.!! "presenta 
cn su peculiaridad como fOrffia4.:.cfi la vida ~~~; d.~!na
mos juego. Su objeto es, pUCllC, ~e~. juego ~mo uruí..~?pP.a 
de acdvidad;como una forma ;'~de,:~entido'y como:'(qn
ción social. No busca los implllsos',-oaruralcs que cond~i;Jo
nadan, de una manera general,!I ~,ú,sái•. sino q~e c9r:.i~era 
el juego, en sus múltiples form.as.(ón~e¿as, como "u.na'estruc
cura social. Se empeña en compr~ej·.el juego en su signifi
cación primaria, tal como la sie~ t;l'-Qnismo jugador. Y si 
encuentra que descansa en una mawpuladón de determina
das formas, en cierta figuraci6n de la r~lidad mediante su 
trasmutación en formas de vida animada, en ese caso tratará 
de comprender, ante todo, el valor y la significación de 
estas formas y de aquella figuración. Tratará de observar 
la acción que ejercen en el juego mismo y de comprenderlo 
así como un faCtOr de la vida cultural. 

Las grandes ocupaciones primordiales de la convivencia 
humana están ya impregnadas de juego. Tomemos, por ejem
plo, el lenguaje, eSte primero y supremo instrumento que 
el hombre construye para comunicar, enseñar, mandar; por 
el que distingue, determina, C9nstata; en una palabra., nom
bra; es decir, levanta las cosaS a los dominio~ del espíritu. 
Jugando fluye el espíriru creador del .lenguaje constante

" 
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mente de lo material a lo pensado. Tras cada expresión de 
. ' algo abstracto hay una metáfora y tras ella un juego de pa
. '!abras. Así, la humanidad se crea constantemente su expre
."~ión de la existencia, un segundo mundo inventado, juntO 

al' mundo de la naturaleza. En el mito encontramos tam
bién una figuración de la existencia, sólo que más traba
jada que la palabra aislada. Mediante· el mito, el hombre 
primitivo trata de e~plicar 10 terreno y, mediante él, funde 
las cosas en 10 divino. En cada una de esas caprichosas 
fantasías con que el mito reviste lo' existente juega un 
espíritu inventivo, al borde de la seriedad' y de la broma. 
Fijémonos también en el culto: la comunidad primitiva 
realiza sus prácticas sagradas, que .le sirven para asegurar 
la salud del mundo, sus consagraciones, sus sacrificios y sus 
misterios, en un puro juego, en ·el sentido más verdadero 
del vocablo. 

Ahora bien, ~n el mito y en el culto es donde tienen su 
origen las grandes fuerzas impulsivas de la vida cultural: 
derecho y orden,' tráfico, ganancia, artesanía y arte, poesía, . 
erudición y ciencia. Todo esto hunde así sus raíces en el te
rreno de la actividad lúdica. ' 

El objeto. de esta investigación consiste en hacer ver que 
el empeñarse en considerar la cultura sub specie ludi sig
nifica algo más que un alarde ret6rico. La idea no es del 
todo nueva. Fue ya muy general y aceptada en el siglo XVII, 
cuando surgi6 el gran teatro secular. En la pléyade brillante 

.que va de Shakespeare a Radne, p'asando por Calderón., 
el drama domin6 el arte poético de la época. Uno tras 
otro, los poetas compararon al mundo con un escenario 
donde cada un desempeña o juega su papel. Parece recono
cerse así, sin ambages, el carácter lúdico de la vida cultural.. 
Pero si examinamcs con mayor a(e1i~.i6n esta comparación 
habitual de la vida con una pieza ceatl-'al, nos daremos cuen
ta de que, concebida sobre bases plat6nicas, su tendencia 
es casi exclusivamente moral. Era una nueva variación del 
viejo tema de la w..nidad, un 1ameot~lsobre la liviandad de 

o todo 10 terreno y .o::ada más. 'En esta c!Mnparaci6n no se reco .. 
O noda o no s~ .expresaba que el juego y la cultura se: ha· 
(X) llan, en efeCtO, implicados el u.oo en el otro. Ahora se 

... 
t 
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trata de mostrar que el juego auténtiCO, puro, constituye 
un fundamento Y un factor de -la cultura . 

En nuestra conciencia el juego se opone a lo serio. Esta 
oposición permanece, al pronto, tan' inderivable como el 
mismo concepto de juego. Pero mirada más al pormenor, 
esta oposición no se presenta ni unívoca ni fija. Podemos' 
decir: el juego es lo no serio. Pero, prescindiendo de que. 
esta proposici6n nada dice acerca de las propiedades posi
tivas del juego, es muy fácil rebatirla. En cuanto, en lug~ 
de decir "el juego es lo no serio" 'decimos "el juego no 
es cosa seria", ya la oposici6n no nos sirve de 'mucho, por
que. el juego puede ser muy bien algo, serio. Adem,4s, qos 
enconuamos con diversas categor ías fundamentales de la 
vida que se comprenden igualnlente dentro del concepto de 
lo nO serio y que no corresponden, sin embargo, al con
ceptO de juego. La asa se halla en cierta oposici6n con la 
seriedad, pero en modo alguno hay que vincularla necesa
riamente al juego. Los niños, ,los jugadores de fútbol y los 
de ajedrez, juegan con la más profunda seriedad y no sienten 
la menor inclinación a reír. Es notable que la mecánica 
puramente fisiológica del reír sea algo exclusivo del hom
bre,' mientras que comparte con el animal la funci6n, llena 
de sentido, del juego. El aristotélico 'animal .,ielem caracte
riza al hombre por oposici6n al animal todavía mejor que 
el homo sapiens. . 

Lo que decimos de la risa vale también dé lo c6mico. 
Lo c6mico cae asimismo bajo el concepto de 10 no serio 
y, en cierto modo, se halla vinculado a la risa, pues.to que 
la excita. Pero su conexión con el juego es de naturaleza 
secundaria. En iÍ, el juego no es c6mico ni para el jugador 
ni para el espectador. Los animales jóvenes y lo's niños 
pequeños son., en ocasiones, c6micos cuando juegan; pero 
ya los perros mayores, que se persiguen uno a otrO, no lo 
son o apenas. Cuando encontramos c6mica una farsa o una 
comedia no se debe a la acci6n lúdica que encierran, sino 
a su contenido intelectual Sólo en un sentido amplio pe

Hulzl.on.2 
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demos denominar juego a la mímica cómica, que provoca 
a -risa, de un payaso. .' 

Lo cómico guarda estrecha relación con lo necio. Pero el 
juego no es· necio. Está más allá' de toda oposición entre 
sensatez y necedad. Sin embargo, también el concepto de 
necedad ha servido para expresar la gran diferencia de los 
estados de ánimo. En el habla de la Edad Media tardía la 
pareja de pa.labras folie el scns coincide bastante bien con 
nuestra distinción juego-seriedad. 

Todas las expresiones del grupo conceptual, cuya cone
xión s6lo vagamente se capta, y al que pertenecen las de 
juego, risa, diversi6n, broma, lo c6mico y lo necio, tienen 
de común el carácter inmediato, no derivable, de su éon
cepto, caráCter que ya adscribimos al juego. Su ratio reside 
en una capa especialmente profunda de nuestro ser espi
ritual. . 

Cuanto más .nos empeñamos en perfilar la forma lúdica 
de la vida con respeCto a Ótras, en apariencia emparenta
das con ella, más se pone de relieve su profunda. indepen
dencia. Todavía podemos avanz.n! ,en esta separación del 
juego de la esfera de las grandes andtesiscateg6ricas. El 
juego está fuera de la disyunci6n, sensatez y necedad; pero 
fuera también del contraste verdad y falsedad, bondad y 
maldad. Aunque el jugar es actividad espiritual, no es, por 
sí~ una función moral, ni se dan 'Y¿n él virtud o pecado. 

Si, por lo tanco, no podemos hlcer coincidir, sin más, 
el juego con lo verdadero ni tampoco con lo bueno. ¿caerá, 
acaso, en el domi.::lÍo estético? Aquí nuestro juicio comienza 
a vacilar. La cualidad de "ser bello" no es inherente al 
juego como tal, ?ero éste proped!1~ a hacerse acompañar 
de toda clase de elementos de belleza. Ya en las formas 
más primitivas del juego se engar~ desde un principio, 
la alegría y la gracia. La belleza ¿ericuerpo humano en mo· 
vimiento encuentra su ·expresión rdts bella en el juego. En 
sus formas más desarrolladas éste se halla, impregnado de 
ritmo y armon~ que son los dones más nobles de la fa

o CUltad. de percepción estética con que el hombre está agra
O Ciado. Múl~iples y estrechos vínculos enlazan el· juego a la
W ¡,.....lleza. 

Homo ludens 

Q~edamos, pues, que con el juego tenemos una fun
ción del ser vivo que ,no es posible determinar por com
j)lctó. ni lógica ni biológicamente. .El conceptO "juego" 
permanece siempre, de extraña manera, aparte de todas las 
delnás formas mentales en que ROdemos expresar la estrUC
cura ge la vida espiritual y de la" vida social, Así. pues, ten

Jremos que limit:unos por ahora a describir las caracterís

ticas principales del juego. 

Tenemos la ventaja de que nuestro tema, que no es otro 


que determinar la conexión entre juego Ycultura, nos per

mite no atender a todas las formas existentes de juego. Nos 

podemos limitar, en lo principal, a los juegos de índole 

social. Pod~mos designarlos, si queremos, como las formas 

superiores de juego. Son más fáciles de describir que los 
j liegos primarios de los niños y de los animales jóvenes, 
porque, por .su estrUctura, están más desarrollados Y articu
lados y llevan consigo rasgos característicos más diversos 
y destacados, inientras que en la definici6n del juego pri
mitivo tropezamos, casi inmediatament~, con la cualidad 
inderivable de lo lúdico, que, a nuestrO entender, se re
siste a todo análisis. Tendremos que ocuparnos, pues, de 
competiciones y carreras, de exhibiciones, Y representacio
nes, de danzas y música, de mascaradas y tOrneos. Entre 
las características que podemos discriminar algunas harán 
relación al juego cn general, otras, en especial, al juego 

social.
¡odo juego es, antes que nada, una actividad libr~ El 

juego por mandato no es juego, todo lo más una réplica, 
por encargo, de un juego. Ya este caráCter de libertad des
taca al juego del cauce de los procesos naturales. Se les 
adhiere y adapta como un hermoso vestido. Naturalmente 
que en este caso habrá de entenderse la libertad en un am
plio sentido, que no afecta para nada ~ problema del de
terminismo. Se dirá: lal libertad no existe en el animal 
.joven ni en el niño,; tienen que jugaI:-porque_s.e.J.QJlrdena 
.su instinto. y. P-Orqúe. el. juego sirve para .. el deS3.llollo- de 
.sus capacidades corpo.t:ales. ~ ..selectivaSJ Pero al introducir 
.el concepto instintO no hacemos sino r...rapetarnOS tras 
una x y, si colocamos tr1".s ella la supuesta utilidad del juego, Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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cometemos una petición de principio. ~l niño y el animal 
' jueg3.Q. porque encuenttan gusto en ello, y en estO consiste 
precisamente su libertad., 

De cualquier modo que sea, el juego es para el hombre 
adulto una función que puede abandonar en cualquier mo- . 
mento. Es algo superfluo. Sólo en esta medida nos acucia 
la necesidad de él, que surge del placer que con él experi
mentamos. En cualquier momento puede suspenderse o ce
sar por completo el juego. ;~o se realiza en virtud de una 
necesidad física y mucho menos de un deber moral. No es' 
qna tarea. Se juega en tiempo de ocio" 5610 secundada
mente, al convertirse en funci6n cultural, veremos los con
ceptos de deber y tarea vinculados al juego. 

. Con esto tenemos ya una primera característica princi
pal del 'juego: es libie', es libertaq, Con ella se relaciona di
rectamente una segunda. 

I ,.El juego no es la vida "corriente" o la vida "propia
mente dicha". MáS bien coDSiste en escaparse de ella a una 
esfera temporera de actividad que posee su tendencia pro
pia. Y el infante sabe que hace "como si ..... f que todo es 
"pura broma',:" El siguiente caso, que me refirió el padre 
de un niño, ilusera con especial claridad cuán profunda es 
la conciencia de esto en el niño. En<;uenera a su hijo de 
cuaero años sencado en la prime:a silla de una fila de ellas, 
jugando ."al cren"'. Acaricia al nene, pero éste le dice: "Papá, 
no debes besar a la locomotora, porque) si lo hacen, piensan 
los coches que no es de verdad." En este "como si" del 
juego reside una conciencia de inferioridad, un sentimien
tO de broma opuesto a lo que va en serio, que parece ser 
algo primario. Ya llamamos la at6~ción acerca del hecho 
de que la concien.cia de estar juganblo en modo alguno ex~' 
duye que el mero juego se practique con la mayor seriedad 
y hasta con una enerega que desemboca en el enrusiasmd 
y que, momentáneamente, cancela. !~r completo la desig: 
Il3.;ción de "pura broma". \.Cualquidf juego puede absorbet 
por, completO, en cualquier momento, al jugador)' La opa.! 

. :::; sici6n ..en broma" y ..en serio" oscila constantemente.! El 
....... 
 valor inferior del juego encuentra SlJ lúnite en el valor' su.o perior de lo serio. El juego se ca,m.bia en cosa seria y ló 
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serio en juego. Puede elevarse a alturas de belleza y san
tidad que quedan muy por encima de lo serio. Estas cues
tiones difíciles se nos irán presentando ordenadamente tan 
pronto como nos ocupemos, con más detalle, de la rela
ci6n del juego con la acción sagrada. . . 

Provisoriamente se trata de una definici6n de las carac
terísticas formales propias de la actividad que denomina
mos juego. Todos los investigadores subrayan el carácter 
desinteresado del juego. Este "algo" que no pertenece a la 
vida "corriente", se halla fuera del proceso de la satisfac
ción directa de necesidades y deseos) y hasta interrumpe 
este proceso. Se intercala en él como actividad provisional 
o temporera. Actividad que trascurre dencro de sí misma 
y se practica en raz6n de la satisfacción que produce su 
misma práctica .•Así es, 'por lo menos) com6 se nos presenta 
el juego en primera instancia: como un intermezzo en la 
vida cotidiana, como ocupación en tiempo de recreo y para 
recreo,. Pero, y,a en esta su propiedad de diversión regular
mente recurrente, se convieree en acompañamiento, com
plemento, paree de la vida misma en general. Adorna la 
vida, la completa y e1, en este sentido) imprescindible para 
b persona, como funci6n biológica, Y para la comunidad, 
por el sentido que encierra, por su significación, por su 
valor expresivo y por las conexiones espirituales y sociales 
que crea; en una palabra, como función cultural. 0:1 satis
facción a ideales de expresión y de convivencia. Tiene su 
lugar en una esfera que se cierne sobre los procesos pu
ramente biológicos de nuerici6n, procreación y protección. 
Con estas indicaciones parecemos concradecir el hecho de 
que, en la vida animal, los juegos desempeñan tan gran pa
pel en la época de celo. Pero ¿será tan insensato colocar el 
canto y el pavoneo de las aves en celo, lo mismo que el 
juego de los hombres) en un lugar fuera de lo puramente 
biológico? Sin embargo, el juego humano, en todas sus 
formas superiores, cuando significa o celebra algo, perte
nece a la esfera de la fiesta o del culto, la esfera de lo sa
grado. 

¿Es que el juego, por el hecho de ser imprescindible y 
útil a la C'Jltura, mejor dicho, por ser cultura, pierde su Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 

hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



',h.-;;H·'~,.,;,.I.o~'.. ' ..k;:"""~...,'......" .. :'~_H 1'U-..*rnete", , i.aNter.ares S."te!Vilft-MM'.UMI,ja,,. tren~r n.1aMO$ t',f-szuwer,ttr sr' ,!tertítt~~~¡J~'~ 

.:;'~ 
:{~h'~)

M,.::y ~ C'¡...• ' 
,', - ','!:,..:¡, 

22 
Johan Hui,;inga 

característica de desinterés? De ningún m9<io~ porque los 
fines a que sirve están también más allá.' del campo del 
los intereses direCtamente materiales o de la satisf~cción 
individual de las necesidades virales. Como actividad sacra 
el juego puede servir al bienestar def grupo, pero de otra 
manera y con Otros medios que si estuviera orientado di
rectamc:nte a la satisfacción de las necesidades de la vid", 
a' la ganancia del sustento. 

El juego se aparta de la vida corriente por su lugar y 
por su duración. Su "estar encerrado en si mismo" y, su 
limitación constituyen la tercera característica. Se, juega den
tro de determinados lfmites de tiempo y de espacio. Agota 
su CUtSO y SU sentido dentro de sí mismo. 

Esto constituye una nuevll y positiva caraq~rística del 
juego. Este comienza y, en de,terminado momento, ya se 
acabó. Terminó el juego. Mientras se juega hay movimiento, 
un ir y venir, un cambio, una sériadón, enlace y desenlace. 
Pero a esta limitación temporal, ,se junta directamente Otra 
característica notable. El juego cobra inmediat~ente s6lida, 
estructura como forma cultural. Una vez que se ha jugado 
permanece en el recuerdo como creaci6n o como tesoro 
espiritual, es trasmitIdo por tradici6n y puede ser repetido 
en cualquier momento, ya sea inmediatamente después de 
terminado, como un juego infantil, una parcida de bolos. 
una carrera, o trascurrido un largo tiempo. Esta posibilidad 
de repetición del juego constittfYe una de sus propjed:lde~ 
esenciales. No s610 reza para todo el juego, sino también 
para su estrUCtura interna. En casi tod:ls las forma.~ alta
mente desarrolladas de juego ~ps elementos de repetición. 
el estribillo, el cambio en la se.Qt~, constituyen algo así como 
la cadena y sus eslabones diverros. 

Pero todavía es más clara la limitación especial del juego. 
, Todo juego se desenvuelve dentro ,de. su campo-i que, ma

terial o tan sólo idealmente, ddhnodo expreso o tácito, está 
marcado de antemano. Así romo por la forma no existe di
ferencia alguna 'entre' un juego y' una acci6n sagrada, eso 
dccir, que ésa. se desarrolla en las mismas formas que aquél. ~ 

~ tampoco el lugar sagrado se puede diferenciar forcrudmente 
del campo de juego. El estadio, la mesa de juego, el drculo 
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mágico, el templo, la escena, la pantalla, el estrado judicial; 
son todos ellos, por la forma y la función, campos alu
,sares de juego; es decir, terreno consagrado, dominio santo, 

\ cercado, separado, ~n los que rigen determinadas reglas. 
Son mundos tempÓrarios dentro der mundo habitual, que 
sirven para la ejecución de una acción que se consuma en , . 
SI misma. 

Dentro del campo de juego existe un orden propio y 
absoluto. He aquí otro rasgo positivo del juego: crea or· 
den, es orden. Lleva al mundo impedecto y a la vida con
fusa una perfección provisional y limitada. El juego exige 
un orden absoluto. La desviaci6n más pequeña estropea 
todo el juego, le hace perder su carácter y lo anula. Esta 
conexi6n Íntima con el aspecto de, orden es, acaso, el mo· 
tivo de por qué el júego, como ya hicimos nátar, parece 
radicar en gran parte dentro del campo estético. El juego, 
decíamos, propende, en cierta medid,a, a ser bello. El factor 
estético es, acaso, idéntico al impulso de crear una forma 
ordenada que anima al juego en todas sus figuras. Las pa
labras con que solemos designar los elementos del juego 
corresponden, en su mayor parte, al dominio estético. Son 
palabras con las que también tratamos de designar los efec
tos de la belleza: tensi6n, equilibrio, oscilaci6n, contraste, 
variaci6n, traba y liberación, desenlace. El juego oprime y 
libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Está lleno de 
las dos cualidades más nobles que el hombre puede encon
erar en las cosas y expresarlas: riuno y armonía. 

Entre las calificaciones que suelen ílplicarsc al juego men
cionamos la tensi6n. Este elemento desempeña un papel, 
especialmente importante. Tensi6n quiere decir: incertidum
bre, azar. Es un tender hacia la resolución. Con un determi
nado esfuerzo, algo tiene que salir bien. Este elemento se 
encuentra ya' en el niño de pecho cuando trata de aprehen
der con sus manitas, en un gatito cuando j~ega con un 
carrete, en una niña cuando lanza y recoge la pelota. Do
mina en los juegos de habilidad del individuo como rom

. pccabezas, solitarios, tiro al blanco, y va ganando en 
importancia a medida que el juego cobra mayor carácter 
pugnaz. En el juego de dados y en las pugnas deportivas 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx
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:.d~ ~~ máx~? nivel. Este ~le~;nto de tensión presta 
~a• acavldad lúdica, que por SI misma está másállá del 

.¡;len y del mal, cierto contenido ético. En esta tensión se 
-ponen a pru~ba ~ facultades del j':lgador: su fuerza cor
po~ su reslStenaa, su inventiva, su arrojo, su aguante y 
también sus fuerzas espirituales, porque, en medio de su 
ardor para ganar el juego, tiene que mantenerse dentro de 
las reglas, de los Iúnites de lo permitido en él. 

I 

Estas cualidades de orden y tensión nos llevan a la con
sideración de las reglas de juego. Cada juego tiene sus re
glas propias. Determinan lo que ha de valer dentro ,del 
mundo provisional que ha destácado. Las reglas de juego, 
de cada jueg~, son obligatorias y no permiten duda alguna,' 
Paul Valéry ha dicho de pasada, y ~s una idea de bando. 
alcance, que frente a las reglas de un juego no cabe ningún 
escepticismo. Porque la base que la determina se da de ma
nera inconmovible. En cuanto se traspasan las reglas se 
deshace el mundo del juego. Se acabó el juego. El silbato 
del árbitro deshace el encanto y pone en marcha, 'por un 
momento, el mundo habituaL. . 

El jugador que inIringe las reglas de juego o se Sustrae 
a ellas es un "aguafiestas" (Spielllerderber: "estropeajue
gas"). El aguafiestas es Cosa muy distinta que el jugador 
tramposo. Este hace como que juega y reconoce, por lo roe. 
nos en apariencia, el círculo mágico del juego. Los compa
ñeros de juego le perdonan antes su pecado que al agua
fiestas, porque éste les deshace su mundo. Al Sustraerse al. 
juego revela la relatividad y fragilidad del mundo lúdico 
en' el que se había encerrado con Otros por un tiempo. 
Arrebató al juego la ilusión, la inlusio} literalmente: no 
"entra: en juego", expresión muy significativa. Por eso tiene. 
que ser expulsado, porque amenaz:a la, existencia del equipo .. 
La figura del aguafiestas se destaca muy bien en los juegos 
de los muchachos.. la cuadrilla no PW$Unta· si el aguafiestas 
traicionó porque DO se atrevió a jl!gfu' o porque no debióo 

¡.....¡. hacerlo, pues no conoce el "no deber" y lo califica comO 
N falta de atrevimiento. El proble.lIla de la obediencia y de 

... 

la concienda ~o llega, por .10 general, en ~l1os más al1~~el 
temor al castIgo. El aguafiestas deshace el mundo maglco 
y por eso es un cobarde y es expulsado. También en el 
mundo de lo sedo los tramposos, los hipQcritas y los falsa-
ríos salen mejor librados que los aguafiestas: los ap6statas, 
los herejes e innovadores, y los cargados con escrúpulos de 
conciencia. 

Pero puede ocurrir que estos aguafies~as compongan, por 
su parte, un nuevo equipo con nuevas¡ reglas de juego. Pre
cisamente el proscripto, el revolucionario, el miembro de 
sociedad secreta, el hereje, suelen ser extraordinariamente 
activos para la. formación de grupos y 10 hacen, casi siem
pre, con un alto grado de elemento lúdico. 

El equipo de jugadores propende a perdurar aun des
pués de terminado el juego. Claro que no todo juego de 
canicas o cualquier partida de bridge conducen a la forma
ción de un club. Pero el sentimiento' de hallarse juntos en 
una situación de excepción, de separarse de' los demás y 
sustraerse a las normas generales, mantiene su encanto más 
allá de la duración de cada juego. El. club corresponde al 
juego como el sombrero a la cabeza.' Sería demasiado fácil 
pretender caracterizar todo 10 que en la etnología' figura 
con el nombre de fraeria, clase de edad. sociedad. de va
rones, como asociación de juego, pero, de todos modos, ha
brá que confesar lo difícil que es separar de la esfera del 
juego las uniones de tipo duradero, especialmente las que 
encontramos en las culturas arcaicas, con sus finalidades tan 
importantes, solemnes y hasta sagradas. 

La posición de excepción que corresponde al juego se 
pone bien de manifiesto en la facilidad con que se rodea 
de misterio. Ya para los niños aumenta el encantO de su 
juego si hacen de él un secreto. Es algo para nosotros y no 
para los demás. lo que éstos hacen «por allí afuera u no 
nos importa qurante algún ~ieropo. En la esfera del juego 
las leyes y los usos de la vida ordinaria no tienen validez 
alguna. NosotrOs "somos" otra cosa y "hacemus otras co
sas". Esta cancelación temporal del mundo cotidiano se 
presenta ya de pleno en la vida infantil; pero también la 
vemos claramente en los grandes juegos, l"rr:¡,igados en el 
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adeo, de los pueblos primitivos. Durante las grandes fies
taS de iniciación en las que los adolescentes son acogidos 
en la sociedad de varones, no sólo ellos quedan' desligados 
de las leyes y reglas ordinarias, sino que en toda la uibu 
se acallan las disensiones. Se suspenden provisionalmente 
todos los actos de venganza. Esta suspensión temporal de 
la vida social ,ordinaria en gracia a un tiempo sagraqo de 
juego, la podemos encontrar también en culturas más avan. 
zadas. Est:1 significación alcanza todo lo que, de cerca o de 
lejos, tiene algo que ver con las satur,;,ales y los carnavales, 
En nuesuo propio pasado, de costumBres privadas más ru
das, de privilegios estamentales bien acuñados y de polid~ 
más uansigente, se conocía la libertad saturnal de los mú. 
chachos de la uibu con el nombre de "estudiantadas", En 
1ai universidades inglesas pervive tod:lv{a, formalizado, en 
el ,.agging, que el diccionario define' como "desordenado 
alboroto que tiene lugar desentendiéndose de la autoridad 
y de la. disciplinaN. 

Ese ser oua cosa y ese misterio del juego encuenuan 
su expresión más patente en el disfra,z. La '''extravag'ancia'' 
del juego es aquí completa, complecÓ su carácter "extra. 
ordinario ','. El disfrazado juega a ser otro, representa, "es" 
otro ser. El espanto de los niños, la alegría desenfrenada, 
el rito sagrado y la fantasía mística se hallan inseparable
mente confundidos en todo lo que lH:*h el nombre de más. 
cara. y disfraz. ~. 

Resumiendo, podemos. decir, po: tanto, que el juego, en 
su aspecto formal, es una acción libre ejecutada "como sí" 
y sentida como simada fuera de la v¡qa corriente, pero que, 
¡¡. pesar de todo, p:Jede absorber .?or completo al jugador, 
~in que haya en ella ningún interés material ni se obtenga 
fa eUa provecho alguno, que se ejecuta dentro de un de
~~~minado tiempo y un determinzdo espacio, que se des. 
h'rroUa. en un orden sometido a reglas y que da origen a 
asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a dis. 
frazarse para destacarse del muneo habituaL

.:1 Ira función del "juego"~ en las formas superiores que ua.¡....... 


(.;.) tamos aquí se puede derivar directamente, en su niayo!' 

parte, de dos aspectos esenci"lles ~on que se nos presenta. 

El juego es una lucha por algo o una reprcscnt:lción de 
algo. Ambas funciones pueden fundirse .de suerte que el 
juego represente una lucha por algo o' sea una pugna a ver 
quién reproduce mejor algo. 

La representación puede consistir tan sólo en preseritar 
ante espectadores algo naturalmente "dado", El pavo real 
}' el pavo ordinario exhiben la magnificencia de su plumaje 
a sus hembras: pero en esto hay ya presentación, para causar 
admiración, de algo extraordinario y' singularísimo. Si el 
ave ejecuta pasos de baile, entonces tenemos una repre
sentaciÓn, una escapada de la realidad habitual, una traspo
sición de ésta en un orden superipr. Claro que no sabemos 
lo que entonces está ocurriendo dentro del animal. En la 
vida del niño semejante exhibición está ya muy lleua de 
figuración. Se copia algo, se presenta:- algo en más bello, 
sublime o peligroso de lo que generalmente es. Se es prín
cipe o padre o bruja maligna o tigre. El niño se pone tan 
fuera de sí que casi cree que i "lo es" de verdad, sin perder, 
sin embargo, por completo, la conciencia de la realidad nor
mal. Su representación es una realización aparente, una figu
ración, es decir, un representar o expresar por figura. Si 
dtI juego infantil pasamos a ll'.s representaciones sacras culo 
cuales de las culturas arcaicas, encontramos aue .. entra en 
juego", además, un elemento espiritual muy difícil de des
cribír con exactitud, in representación sacra es algo más 
que una realización aparente, y también algo más que una 
reaÍización simbólica, porque es mística. En ella algo invi
sible e inexprcsado reviste una forma bella. esencial, sa
grada. Los que participan en el culto están convencidos de 
que la acción realiza un:'! salvación y procuran un orden 
de las cosas que es superior al orden corriente en que viven. 
Sin embargo, la realización mediante representación lleva 
también, en tpdos sus aspectos, los caracteres formales del 
juego. Se "juega", se lleva a cabo la represen'tación, denuo 
de un campo de juego propio, efectivamente delimitado co
mo fiesta, es decir, con alegría y libertad. Para ello se ha 
creado un mundo de temporada. Su efecto no cesa con el 
término del juego, sino que su esplendor ilumina. el mundo 
de tedas los días y proporciona al g.rupo que ha celebrado Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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la fiesta seguridad, orden y bienestar, hasta que vuelve de 
nuevo la temporada de los juegos sagrados. 

Podemos recoger ejemplos de esto por todas partes. Se
. 	 gún la vieja doctrina cbina, la danza y' la música tienen 


como fin conservar el mundo en marcha y predisponer a 

la naturaleza en favor del hombre. De las competiciones 

celebradas en los comienzos de las estaciones depende el 

curso' pr6spero del año. Si no tuvieran lugar, la cosecha 

no llegaría a saz6n 2. . 


La acci6n sagrada es un dromenon, esto es, algo' "que se 
hace". Lo que se ofrece es un drama, es decir, una acci6n, . 
ya tenga lugar en forma de representaci6n o de competí- .. 
d6n. Representa un suceso c6smico, pero no s6lo como ' . 
mera representaci6n, sino como identificaci6n; repite lo 
acaecido. El culto produce-e¡ efecto que en la' acci6n se re
presenta de modo figurado. Su funci6n no es la de simple 
imitaci6n, sino la de dar participación o la de participar 3. 

Es un helping the acticn out {un hacer que se produzca
la acci6n)". : 

Para la ciencia de la cultura no es esendalla forma en que 
la psicología éonciba el proceso que se manifiesta en estos 
fen6menos. Acaso la psicología explicará la necesidad que 
IIeva a tales representaciones como "identificación compen
sadora" o como "acción representativa" en vista de la im
posibilidad de ejecutar la acción real, enderezada a su fin Cí. 

Lo que interesa a la ciencia de la cultura es comprender 
qué signific.:n, en el ánimo ?e los pueb:orfJesas figuracion~s 
en ls.s que nge la trasmutacI6n de lo vl'(44:10 en formas am
madas de vida. f. 

Tocamos aquí en la base misma ¿e la ciencia de las 
relig\ones, en la cuestión de la esencia del culto, del rito 
y d~ misterio. Todo ~ viejo culro sacrificatorio de los 
Ve~ descansa en la idea de que el arte cultual -sea sa
cri~t~o, competici6n o representación-, por el hecho de 
que,e,l'jt,'eepresenca, copia o figura un determinado aconteCÍ

c.:.Jmi1~ I cósmico deseado, fuerza a los dioses a que produz
,..... can . efectivamente este acontecimiento. Por lo Que se re
A fiere al mundo antiguo este aspecto ha sido tra"tado, par: 

tiendo de las danzas guerreras de lo~ C"J.!etes de Creta, por 

Miss J. E. Harrison, en forma convincente, en su libro 
The11lil. A Stlldy o/ ¡he Social 0,ig;1'1 o/ Greek Religion. 
No queremos abordar todas las cuestiones religiosas que el 
tema ofrece y nos detenemos s610 en el carácter de juego, 
que\ presenta la acci6n cultual arcaica. 

El culto es, por tantO, una exposición, una répresenta
ción dramática, Urul. figuraci6n, una reali~ci6n vicaria. En 
las fiestas sagradas, que vuelven con las estaciones, la comu" 
nidad celebra los grandes acontecimientos de ~ vida de, la 
naturaleza en representaciones sacras. Estas representan el 
cambio de las estaciones en acciones dramáticas fantástica
mente uasfiguradoras del orto y caída de los astros, del 
crecimiento y madurez de los frutOS, del nacimientO, vida 
y muerte de hombres y animales. Los hombres miman, co
mo expresa Leo Frobenius, el orden ¿e"la naturaleza' al 
modo como tienen conciencia de é1 6• En una lejana pre
historia, cree FJ:obenius, la humanidad ha tomado concien
cia de los fenómenos del mundo vegetal y animal y 11.'1 ad
quirido entonces sentido del orden del tiempo y del espacio, 
de los meses y de las estaciones y del curso solar. Y mima 
esce orden total de la existencia en un juego sagrado. En 
estos juegos y mediante ellos realiza los acontecimientos 
representados y ayuda al orden del mundo a sostenerse. Pero' 
estos juegos significan algo más, porque' de las formas de 
este juego cultual ha nacido el orden de la comunidad de 
los hombres, las instituciones de su primitiva forma estatal. 
El reyes el sol, la realeza es la figuración del curso solar, 
Durante toda su vida el rey representa el papel de "sol" 
para compartir, finalmente, la suerte del astro: su propio 
pueblo le arrebata la vida con formas rituales, 

La cuestión de en qué grado esta explicación de la muer
te ritual del rey y d~ la concepci6n que encierra puede 
valer como cosa . demostrada, es cosa que abandonamos a 
otro. Lo que nos interesa es otra cuestión: ¿qué se' debe 
pensar de semejante actualización figurativa de la concien
cia primitiva de la naturaleza? ¿Cómo trascurre el pro
ceso que comienza con una experiencia de hechos cósmicos, 
que no ha cobrado expresión todavía y que desemboca en 
una elaboración lúdica de estos hechos? Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 

hturrubiartes@beceneslp.edu.mx
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Con raz6n rechaza Frobenius la explicación, demasiado 
trivial, que se satisface introduciendo el concepto de "ins
timo lúdico" como tendencia congénita 1. "Los instintos, 
dice, son una invenci6n de nuestra impotencia frente al 
sentido de lo real". Con el mismo rigor, y todavía mejores 
motivos, critica la propensi6n de una época, ya pasada, 
que para. toda adquisici6n cultural bU,scaba la explicaci6n 
con el "fin a que servía", en el "para' qué", en las "razo· 
nes que la motivaban", cosas todas que se interpolaban en 
la comunidad en estudio. Tal punto de vista lo califica 
Frobenius de "tiranía causalista de la peor especie", de "idea 
utilitaria anticuada" 8. 

La idea que se hace Frobenius del proceso espiritual~ 
que ha debido de tener lugar en este caso, se expone~como 
sigue. La experiencia de la naturaleza'y de la vida, que no 
ha cobrado todavía exprési6n, se manifiesta en el hombr~ 
arcaico como una oc emoci6n". "La figuraci6n surge en el pue
blo, lo mismo que en los niños y en 10i hombres creadores, 
de la. emoción" 9. La. humanidad se siente "conmovida por 
la revelaci6n del destino..... "La realidad del ritmO natural 
en el devenir y en el perecer ha imp;esionado su s~~ibi
Hdad y esto ha conducido a una a~.'!fSn forzada y refle
ja" 10. Según él, nos hallamos, por lo:¡. tanto, frente a un 
proceso de trasmutaci6n necesariamente espiritual. En vir
tud de la emoci6:l, un sentimiento de¿ la naturaleza se en· 
sancha reflejamente en concepci6n m?ética, en forma ar
t~Fica. Esta es acaso la mejor-aproxUnaci6n, en palabras, 
qq:p podemos ofrecer para el proceso de la fantasía crea-
4~ta.; apenas si la podemos denominar explicaci6n. El ca· 
~bO que conduce de la percepción estética o mística, en 
t6tlo caso alógica, de un orden cósrcico, al sacro juego culo 
tuU, queda tan oscuro como antes. . 

En la formulaci6n ofrecida por el gran investigador se 
descuida la determinación más decallada de qué se entiende 
por representar o "jugar" semejante tema sagrado. Repe
tidamente Frobenius emplea la palabra "jugar" al ocupar
se de las representaciones cultuales, pero no examina mayor! • .J 

¡........ mente la cuestión de qué pueda significar en este Q.SO

"", jugar. y hasta uno $e pregunta siJ en su exposición, no se 

oculta. una idea. utilitaria a la que era tan contrario, y que 

en modo alguno armoniza con la ~ualidad ','juego", El juego 

sirve, como expresa Frobenius, para actualizar, representar, 

acompañar y realiZár el acontecimiento cósmico. De manel"a 

irresistible se adelanta un factor cuasi-racional. El juego y 

la figuración siguen teniendo, para él, la finalidad de ex

presar alguna otra cosa, a saber, cierta emoción cósmica. 

El hecho de que esta dramatización sea "jugada" , parece 

para él de importancia secundaria. Teóricamente pudo ha· 

berse comunicado también de OtrO modo. Pero, en nuestra 

opinión, lo decisivo precisamente es el hecho de jugar. Este 

juego es, por su esencia, no otra cosa que una forma su

perior del juego infantil y hasta del animal que, en el fon

do, tienen el mismo valor. En estas dos formas de juego 


- ~s difícil encontrar su origen en una emoci6n c6smica, en 
un darse cuenta del orden del mundo que busca su expre
sión. Por lo menos, ,una tal explicaci6n no tendría mucho 
sentido. El juego infántil posee de por sí la forma lúdica en 
su aspecto más puro. 

Nos parece posible describir en ocias palabras el pro
ceso que lleva de la emoción de "la vida y la naturaleza" 
a una representaci6n de este sentimiento en un juego sa
grado. No tratamos de ofrecer una explicación de algo efec
tivamente no indagable, sino tan s610 presentar plausible
mente un proceso real. La comunidad arcaica juega como' 
juegan el niño y los animales. Este juego está lleno, desde 
un principio, de los elementos propios al juego, lleno de 
orden, tensión, movimiento, solemnidad y entusiasmo. S610 
en una fase posterior se adhiere a este juego la idea de que 
en él se expresa algo: una idea de la vida. Lo que antes 
fue juego mudo cobra ahora founa poética. En la forma y 
en la, función del juego, que representa una cualidad aut6
noma, encuentra el sentimiento de incardinación del hom
bre en el cosmos su expresión primera, máxima y sagrada. 
Va penetrando cada vez más en el juego el sign!ficado de 
una acción sagrada. El culto se injerta en el juego, que es 
lo primario. 
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Nos movemos aqu{ en un terreno donde apenas éabe pe· 
neuar con los recursos cognoscitivos de la psicología, ni 
tan siquiera con la teoría de nuestra faculead de conocer; 
Las cuestiones que aqu{ surgen tocan el fondo mismo de 
nUC$tra conciencia. El culto es suprema y sanca gravedad. 
Sin embargo ¿puede ser el juego al mismo tiempo? Desde 
un principio vimos que todo juego. lo mismo el del infante 
que el del aaulco. puede jugarse con la mayor seriedad. 
Pero ¿podr{a ir estO tan lejos que. a: la emoci6n sacra de 
una acci6n sacramental. se le vincule todavía la cualidad 
lúdica? La deducci6n nuestra se encuentra aqu! más o me· 
nos trabada por la rigidez de los conceptos formulados. ~. 
tamOS acostumbrados a considerar la oposición entre juego 
y seriedad como algo absolutO. Pero.,. a lo que parece, esta 
oposici6n no penetra hasca el fondo. 

Piénsese un momento en la gradaci6nsiguiente. El. niño 
juega con 'una seriedad perfecca y,' podemos decirlo con 
pleno derecho, santa. Pero juega ysa,be que juega. El de
portista juega también con apasiona!ila. seriedad, entregado 
tOtalmente y con el coraje del entusiasmo. Pero juega y. 
sabe que juega. El acecr se entrega a su representaci6n, al 
papel que desempeña o juega. Sin embargo, "juega" y sabe 
que juega. El violinista siente una~moción sagrada, vive 
un mundo más allá y por encima ti~l habitual y, sin em
bargo, sabe que está ejecutando o, como se dice en mu
chos idiomas, "jugando", El caráCte.r; lúdico puede ser pro
pio de la acci6n más sublime. ¿No podríamos seguir hasta 
Ja acci6n cultual r afirmar que también el sacerdote sa
p-ificador, al practicar su rito. sigue siendo un jugador? Si 
~e admite para una sola religi6n, se admite para todas. Los 
l$nceptos de rito, magia, liturgia, sacramento y misterio 
~httarran. entonces, en el campo del concepto "juego", Hay 
que evitar el forzar demasiado la conexi6n interna del con
cepto. porque tend.ríamos, al 'extender demasiado ese con· 
cepec de juego, un mero juego de palabras. Pero creo que 
no incurrimos en este tropiezo si considennlos la acción 
sacra como juego. 1.0 es en cualquier aspecto por la'forma 
y, por la esencia, en cuanto que traspone a los pardéipan. 
(es en OtrO mundo. Para Plaron se daba, sin reserva alguna1 
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esta identidad entre ~l juego y la acci6n sacra. No tenía 
reparo en incluir las cosas sagradas en la categoría de jue
go. "Hay que proceder seriamente en las cosas serias 11 y 
no al revés. Dios es. por naturaleza. digno de la más santa 
seriedad. Pero el hombre ha sido hecho para ser un ju
guete de Dios. y esto es 10 mejor en él. Por esto tiene que 
vivir la vida de esta manera, juganao los más bellos juegos, 
con un sentido contrario al de ahora." "Consideran la gue
rra como una cosa seria .•• , pero en la guerra apenas si se 
da el juego ni la educaci6n, que nosotros consideramos 
como lo más serio" 12. También la vida de paz debe lle
varla cada uno lo mejor que pueda. ¿Cuál es la manera 
justa? Hay que vivirla jugando, "jugando ciertos juegos, 

hay que sacrificar, cantar y danzar para poder congraciarse 

a los 'dioses, defenderse (le los enemigos y conseguir la 

victOria" 13, 


En esta id,entificación plat6nica de!' juego y 10 sacro. lo . 
sagrado no desmerece porque se le califique de juego, sino 
que éste queda exaltado porque su concepto se eleva hasta 
las regiones más altas del espíritu. Decíamos al principio 
que el juego existió antes de toda cultura. También, en 
cierco sentido, se cierne sobre tOdas ellas o, por 10 menos, 
permanece libre de, ellas. El hombre juega, como niño, por 
gusto y recreo, por debajo del nivel de la vida seria. Pero 
también puede jugar por encima de este nivel: juegos de 
belleza y juegos sacros. 

Desde este puntO de vista podemos precisar más la co
nexión íntima entre culto y juego. De este modo se adara 
el fen6meno de la amplia homogeneidad que ofrecen las 
formas ricuales y las lúdicas, y man'tiene su acrualidad la 
cuestión de en qué grado toda acci6n sacra corresponde a 
la esfera del juego. 

Vimos que -entre las características !ormales d~l juego 
la .más importante era la abstracci6n especial de la acci6n 
del curso de la vida corriente. Se demar~ material o ideal· 
mente, un espacio cerrado, separado del ambiente cotidia
no. En ese espacio se desarrolla el juego y en él valen las 
reglas. También la demarcación de un lugar sagrado es el 
distintivo primero de toda acci6n sacra. Esta exigencia de 

TT•• f_'_ ..... ., 
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a'partamiento es, en el culto, incluyendo la magia y la vida 
jlll'Ídica, de significaci6n mayor que la meramente espa
cial o temporal. Casi todos los ritos de consagraci6n e ini
cia.ci6n suponen, 'para los ejecutantes y para los iniciados, 
situaciones artificialmente aisladoras. Siempre que se trata 
de profesi6n de VOtos, de recepci6n en una orden o en una 
hermandad, de conjuraci6n y sociedad secreta, nos encono 
tramos.. en 'una forma u:otra, con ésta demarcaci6n. El he
clücero, el vidente, el sacrificador comienzan demarcando 
el lugar sagrado. El sacramento y el misterio suponen un 
lugar consagrado. . 

Por la forma, es 10 mismo queAeste encercado se haga 
pua un fin sanco o por puro jue~o. La. pista, el campo 
de tenis, el lugar marcado en el pavimento para el juego 
icf'antil de cielo e. infierno, y el"'tablero de ajedrez, no se 
diferencian, formalmente, del temWo ni del círculo má. 
gicó. La. sorprendente uniformida<lfde los ritos de consa
gm.ci6n en todo el mundo nos indih que tales ritos arrai
gan en un rasgo primordial y fundamental del espíritu hu. 
lmno. Generalmente esta uniform~~~d de formas cultuales 
se suele explicar por una callsa lógica, ya que la necesidad 
de demarcación y aparcamiento se debería a la preocupa
ci6n de defender' 10 consagrado de las influencias dañinas 
de fuera, que' ser lan especialmente peligrosas en el estado 

" .que cobra 10 consagrado. De este modo se coloca, en el 
~ 6.cigen del proceso cultural correspondiente, una reflexión 

razonable y un propósito utilitario, precisamente la expli
caci6n utilitaria que rechazaba Frobenius. No se cae en 
la idea de los asn:tos sacerdotes que inventaron la religión, 
pero en esta concepci6n queda, sin embargo, algo de la 
motivación racion:a.lista. Si aceptamos, por el contrario, la 
identidad esencial y originaria de juego y rito reconoce
mos, al mismo tiempo, que los lugares consagrados no son, 
ea el fondo, sino campos de juego, y ya no se presenta 
es.t cuesti6n falaz del "para qué" y del "porqué". 

Si resulta que b. acci6n sacra apenas se puede diferen
ciar formalmente del juego, se pJ.mtea entonces la cuestión 
de si esta coincidencia entre el aUto y el juego no se ex
teaderá más allá del aspecto pu:ameme formal. Asombra 
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que la ciencia de las religiones y la etnología no hayan 
insistido más en la cuesti6n de en qué medida las accio
nes sagradas, que trascurren en forma de juego, se verifican. 
también con la actitud y el ánimo del juego. Tampoco Fro
benius, segú'.l creo, ha planteado esta cuesti6n. lo que yo 
puedo decir se limitará a observaciones aisladas, acarreadas 
de entre informaciones fortuitas. Es claro que la actitud 
espiritual en que una comunidad vive y recibe, sus ritoS 
sagrados es, a primera vista, de una altísima y santa serie
dad. Pero subrayemos, una vez más, que también la actitud 
auténtica y espontánea del jugador puede ser de profunda 
gravedad. El jugador puede entregarse, con todo su ser, al 
juego, y la conciencia de "no tratarse más que de un juego" 
puede trasponerse totalmente. El gozo, inseparablemente 
vinculado al juego, no s610 se- trasmite en tensión sino, 
también, en elevaci6n. Los dos polos del estado de ánimo 
propio del juego son el abandono y el éxtaSis. 

Este estado de ánimo es, por naturaleza,! inestable. En 
todo momento la "vida ordinaria" puede reclamar sus de
rechos, ya sea por un golpe venido de fuera, que perturba 
el juego, o por una infracción a las reglas o, más de dentro, 
por una extinción de la conciencia lúdica debido a desilusi6n 
y desencanto. 

¿Qué ocurre con la act~tud y el estado de ánimo en las 
fiestas sacras? La palabra "celebrar" lo denuncia casi. Se 
celebra el acto sagrado, es decir, que cae en el ámbito de 
la fiesta. El pueblo que acude a sus' santuarios se reúne para 
una manifestación común de alegría. Consagración, sacri
ficio, danza sagrada, competici6n sacra, representaciones, 
misterios, todo se halla incluido dentro de las fronteras de 
la fiesta. Aunque los ritos sean sangrientos, las pruebas 
de los inician~os crueles, las máscaras espamosas, todo se 
celebra, todo se ejecuta o juega como fiesta. La.' vida co
rrieme se halla suspendida. Banquetes, festines y' toda clase 
de desenfreno acompañan a la fiesta en toda su duraci6n. 
Piénsese en ejemplos griegos o africanos y apenas si será 
posible trazar una línea clara de separación entre el áni
mo que impera en las fiestas y la emoci6n sacra de los 
misterios. 
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Cad al mismo tiem~ de la aparici6n de la edici6n ho
landesa de este libro, el investigador húngaro Karl Ke
rényi ha publicado un trabajo acerca de la naturaleza de 
la fiesta que guarda estricta relaci6n con nuestro tema u. 
Según este autor, la fiesta posee también aquel carácter de 
autonomía primaria que nosotros señalamos en el concepto 
de juego. "Entre las realidades aními~s, la fiesta es una 
~osa por si, que no se puede confundir con ninguna otra 
en el mundo" l~. Lo mismo que nOsotros decimos del juego, 
la fielca es, para él, un fen6meno descuidado por la ciencia 
de la cultura. "Parece que el fenómeno de la fiesta se ha 
escap~do por completo a los etnólogos" l0. La ciencia s~; 
desliu sobre la realidad de la fiesta como si ésta no exis
tiera lf. Podríamos añadir que' 10 mismo pasa c9n el juego. 
Entre J.a fiesta y el juego existen. por la naturaleza de las 
cosas, las más estrechas relaciones. E d~ta.r la vida or
dinaria, el tono, aunque no de necesida<Wpredominantemen_ 
te alegre de la acci6n -también la fiesta puede ser muy se
ria-, la delimitaci6n espacial y temporal, la coincidencia 
de determinaci6n rigurosa y de auténtt~ libertad, he "aquí 
los rasgos capitales comunes al juego'~ a la fiesta. En la 
danza es donde ambos conceptos pareCen presentarse en 
más intima fusi6n. Los indios eora de la costa mexicana 
del P1cífico denominan sus fiestas sagfadas de la mazorca 
tierna y del tueste del maíz "juego de s~! dioses mayores" Ül. 

I;as ideas de Kerényi sobre la fiesta cama concepto cul
tua\~~ constituyen ya, en su forma provisional, que segura
m~~te habrá de ser ahondada, un refuerzo y u~a amp.liación 
d:t,imdamento sobre el que descansa este l1bro. SIO em
bail,gbJ tampoco con esta constaració:J. de la relación exis
tente entre el ánimo que acompaña a la fiesta sagrada y al 
juego está dicho todo. Porque el juego auténtico, indepen
dientemente de sus características formales y de su ale
gría, lleva, indisolublemente unido, ocro rasgo esencial: la 
conciencia, por muy al fondo que se halle, de ser "como 
si". Queda, pues, la cuesti6n ~e en qué·grado semejante con. 

o ciencia puede vincularse a la acción sagrada que se ejecuq. 
...... con entrega absoluta. 

Limitémonos a los ritos sagrados ¿e las culturas arcai

37Homo ludcns . 
cas, y no será imposible esbozar algunos rasgos del grado 
de seriedad con que se ejecutan. Si no me equivoco, los 
etnólogos parecen coincidir en que el estado de ánimo con 
que los salvajes celebran y contemplan las grandes fiescas 
religiosas no es de arrobo e ilusi6n completos. No falta 
una candencia, muy al fondo, de que no es de verdad. 
Aw. E. ]ensen, en su libro Besehneidung und Reifezeremo. 
nien bei Naturflolke,., hace una exposici6n viva de esta 
actitud l0. Parece ser que los hombres no tienen ningún 
miedo a los espíritus que, durante la fiesta, deambulan por ' 
todas partes y que aparecen a la vista de todos en sus mo· 
mentas culminantes. Lo que no tiene nada de extraño, pues 
son ellos mismos los que realizap la escenificación de todas 
las ceremonias: han fabricado las máscaras, las llevan y las 
esconden, después de usarlas, de las mujeres. Hacen el ruido 

. que anuncia la aparición del espíritu, marcan su huella en 
la arena, tocan"; las flautas que represeQ,tan las voces de los 
antepasados y hacen sonar las carracas. 1;n una palabra, su 
posición, nos dice Jensen, se parece a la de los podres 
que saben lo del disfraz de los reyes magos y lo ocultan al 
niño 20. Los hombres mienten a las mujeres acerca de lo 
que ocurre en el lugar consagrado y aislado de la male
za 21. El estado de los iniciandos mismos oscila entre la 
emoción extática. la demencia simulada. el calofrío de es
panto y la comedia infantil para darse importancia 22, Tam
poco las mujeres son engañadas del todo. Saben demasiado 
quién es el que está detrás de cada máscara. Sin embargo, 
se agitan terriblemente si la máscara se les acerca en ac
titud amenazadora y huyen con gritos de espanto. Estas ex
presiones de miedo, dice ]ensen, son en parte totalmence 
espontáneas y auténticas. pero, por otro lado, deber tra
dicional. "Hay que hacerlo así." Las mujeres son, por de
cirlo así, las comparsas en la fiesta y saben que no tienen 
que echarla a perder 23. , 

Como vemos, no es posible marcar el límite en el cual 
la seriedad saCIa se afloja hasca el pUnto de llegar a ser ¡un, 
guasa, una broma. Entre nosotros, un padre un poco in
fantil puede enfadarse de verdad si sus hijos le sorprenden 
cuando se está vistiendo de rey mago. Un padre kwakiu¡l de 
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la Columbia británica mató a su hija porque lesorpr.endió 
en 'tin trabajo de talla para una ceremonia 2". La oscilación 
de .. conciencia religiosa de los negros loaugo es descrita 
por Peschuel Loesche con palabras muy parecidas a las 
wadas por Jensen. Su creencia en las representaciones sa
cras y en los ritos es. en cierto modo, una medio creenda, 
pues coincide con la burla y con la afectaci6n de indiferen
cia. Lo importante es el estado de ánimo que reina en la 
fiesa. 25. En el capfruIo ..Primicive Credulicy:' de su libro 
The treshold 01 ReligionJ R. R.. Mare~p;ha demostrado cómo 
en L. fe primitiva juega siempre un ,~eterminado elemento 
de 11,ake.belie1l81 de hacer creer. Ya se sea hechicero o hechi
zado¡ se es a la vez engañador y engañado. Pero se quiere 
ser el engañado 26. Así como el sa1Y~ie es un buen accor 
que se· cmrrega por completo, com0-Win niño, a su papel, 
también es un buen espectador y también, como el niño, 
puede asustarse espantosamente con el ruido de algo que 
sabe que no es ningún le6n aucénc~c¡o 27. El nativo, dice 
~;rodslaw :Malinowski, siente y tem~,~u fe más de l? que 
se la formula claramente 28. El comportai:niento de las per
~fea¡ a las que la comunidad primitiva acribuye propieda
cJ.fs íobrenaturales, puede describirse de la mejor manera 
n:>mo un playing up to tha role, están representando su pa~~t2! 
~ ... _J 4

A pesar de esta conciencia, en parte eficaz, de la no au
tenticidad del aCOntecer mágico y sobrenatural, esos mis
mos investigadores llaman la atención para que no se saque 
la.ccnsecuencia de q';.le todo el sistema de creencias y prác
ticas no sea más que un engaño inventado por un grupo 
incrédulo con el objeto de dominar a grupos crédulos. Se
mejallte idea no la ofrecen sólo los viajeros, sino, en oca
siones, 'la misma tradición de los nativos. Pero no puede 
ser 1; idea justa. "El origen de una acción sacra no puede 
residir más que en la credulidad de tOdos, y la conservación 
engañosa de la misma, con el fin de awnentar el poder 
de Ull grupo, no puede ser más que el resultado final de 
una evolución histórica" 30. •o 

1-'0 De lo dicho se deduce claramente, a mi entender, que 
cuancio se habla de bs acciones sacras de los pueblos peí-

Homo luucns 

midvos, no hay que perder de ...ista ni un~momento el con
cepto "juego". No sólo porque en ·la descripción del fe
nómeno haya que acudir de continuo a 'la palabra jugar, 
sino porque en el mismo concepto de juego se comprende 
del mejor modo la unidad e inseparabilidad de fe e incre
dulidad. la alianza de la gravedad sagrada con la simulaci6n 
y la broma. Jensen admite en este caso la analogía del mun
do infantil con el mundo de lo primitivo, pero mantiene, 
en principio, una diferencia enrre la actitud del niño y la 
del salvaje. El niño, cuando se presenta el rey mago. se halla 
ante .una aparición "completamente elaborada" y en una 
situación a la que se acomoda inmediatamente con las ca
pacidades que le son propias. "Pero las cosas pasan de muy 
distinto modo en la actitud creadora de aquellos hombres 
que han originado las ceremonias de que tratamos: no tie
nen que habérselas con apariciones ya fabricadas, sino con 
la naturaleza, que les rodea, pues han concebido y tratado 
de representar sus inquietantes demonios" :U. Aquí trope
zamos con las opiniones, ya citadas, de~ maestro de Jensen. 
Frobenius. Pero surgen dos reparos. En primer lugar, Jen
sen establece la diferencia enrre el proceso espiritual que 
transcurre en el alma del niño y . el que transcurre en el 
alma del creador de un rico. Pero esce último proceso no le 
conocemos. Nos encontramos con una comunidad cultural 
que, lo mismo que el niño entre nosotros, recibe ya elabo
radas, como tema tradicional, sus representaciones cultua
les, y reacciona ante ellas lo mismo que el niño. Pero 
aun prescindiendo de esto, también se escapa por completo 
a nuestra observación el proceso de este enfrentamiento 
con la experiencia de la naturaleza que conduce a la "con
cepción" y "representación" en una acción cultual Fro
benius y Jensen no hacen sino acercarse a la cuestión con 
una metáfora fantástica. Todo 10 más que se puede decir 
del proceso operante en la figuración, es que se t!ata de una 
función poética, y como mejor se la caracteriza es desig
nándola función lúdica. 

Consideraciones de este tipo nós adentran en el pro
blema de la naturaleza de las ideas religiosas primarias. 
Como es sabido, una de las concepciones más importantes c.c Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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com,Eartidas por cualquiera que se haya dedicado a la cien
cia de las religiones es la siguiente: cuando una (orma re
ligio:a supone entre dos cosas de orden diferente, por ejem
plo, un hombre y un animal, una sacra identidad esencial, 
en este caso la relación no queda expresada de una ma
nera limpia y adecuada con nuestra i4ea de unión simbó
lica. La unidad entre los dos términos es mucho más esen
cial que entré una sustancia y su símbolo figurativo. Se 
tratade una unidad mística. Una cosa "se ha convertido" en 
Otra. En su danza mágica el salvaje "es" un canguro. Pero 
hay que ponerse en guardia contra las deficiencias y diver
sida¿es de la capacidad expresiva del hombre. Para hacernos 
una idea del estado de ánimo del salvaje nos vemos obli
gadas a reproducir este estado con nuestra terminología y, 
querlmoslo o no, trasformamos las 'Vd e a s creyentes del 
salvaje'en la rigurosa determinación lógica de nuestros con
ceptQs, De este modo expresamos la relación entre él y su 
animal como si, para él, significara un "ser" mieneras que 
para. nosotros es un "jugar", Ha ad~~ado el "ser" de un 
canguro. y nosotros decimos: desemp~'ña, "juega" el 'papel 
de canguro. Pero el salvaje no conoce ninguna diferencia 
conceptual entre "ser" y "jugar", nad.a sabe de identidad, 
irhaBen o sím~lo alguno. Y po.r es~i nos pregunca~o~ si 
nC) será el mejor modo de aproxunatse al estado de anuno 
4~1 salvaje en su acción sacra mantenernos en el término 
R~!mario "jugar", En. nueSerO concepto "juego" la diferencia 
~fi~e fe y simulación se cancela. Este concepto se une si~ 
Vfó'lcncia alguna con el de consagración y el de lo sagrado. 
CuaJquier preludio de Bach, cualquier verso de la Trage
dia oos manifiesta esto. Si consideramos toda la esfera de 
la ,lJamada cultura primitiva como una esfera de juego, se 
nos a.bre la posibilid.:ad de una comprensión mucho más di
recu. y general de su peculiaridad que con cualquier análisis 

. psiO)lógko o sociológico, por muy agudos que sean. 
E:: un juego sagrado, imprescindible para el bienestar de 

la comunidad, pre.ñado de visión cósmica y de desarrollo 
socw, peto es siempre un juego, una acción que. como la 
vio Platón, se ejecua. fuera y por er:cima de la esfera dé la 
vida prosaica de la o"'Cesidad y de io serio, 

··Ili.. r:¡ 
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En esta esfera del juego sagrado se ,encuentra a sus an
chas el niño, el poeta y el salvaje~ La sensibilidad estética 
del hombre moderno le ha aproxima40 un poco a esta 
esfera. Pensamos en la moda que considera la máscara ~
mo objeto artístico, El entusiasmo actual por lo exótico 
puede ser. en ocasiones, un poco snob, pero tiene, de todos 
modos. un peso espiritual mayor y mayor valor cultural que 
el gusto del siglo XVIII en que turcos, indios y chinos es
taban de moda. El hombre moderno tiene, sin duda, una 
capacidad muy desarrollada para comprender lo lejano y 
extraño. Nada le ayuda mejor para ello que su sensibilidad 
para todo lo que sea máscara y disfraz. Mientras la etnolo
gía señala su enormd significación social,.el profano culto 
experimenta la inmediata emoción estética compuesta de 
belleza, de espanto y de misterio. También para los adultos 
cultOS hay algo misterioso en la máscara. La visión de en· 
mascaradas nos conduce, en la pura percepción estética, 
a la que no se vincula ninguna idea religiosa definida, fue
ra de la vida ordinaria, a un mundo distinto del de codos 
los días, al mundo del salvaje, del niño, del poeta. a la es
fera del juego. 

Si podemos hacer converger nueseras ideas acerca de la 
significación y peculiaridad de los actos culturales primi
tivos en el concepto inderivable de juego, nos queda, sin 
embargo, una cuestión· en extremo peliaguda. ¿Qué ocurre 
si pasamos de las formas religiosas inferiores a las supe
riores? La mirada se eleva de los fantasmas sombríos de los 
pueblos primitivos. australianos, africanos o indios, al culto 
sacrifica torio védico, que ya está preñado de la sabiduría 
de los upanishads, a las homologías místicas de la religión 
egipcia, a los misterios órficos o a los eleusinos. En reali
dad, su forma está todavía muy próxima a 10 primitivo, 
hasta en decalle!¡ fantásticos y sangrientos. Pero reconocemos 
en ellos, o por lo menos sospechamo~, un contenidó de sa
biduría y verdad que nos impide tratarlos con la habitual 
suficiencia, que tampoco es, sin embargo, razonable respecto 
a las culturas llamadas primitivas. La cuestión es si, en 
virtud de la homogeneidad formal, podemos también atri
buir la calificación de juego a la concienda sagrada, a la Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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fe que llena. estas formas superiores. Si nos hemos apropia
do la concepci6n platónica del juego, a lo cual nos conduce .. 
lo que hemos anticipado, entonces no encontraremos el me
nor reparo. Plat6n pensaba en los juegos consagrados a la 
divinidad como lo más altO a que el hombre puede dedicar 
su afán en la vida. No por eso se renuncia a la valoraci6n 
de los misterios sacros como la expresión más alta de algo 
que'escapa a la 'razón lógica. La acci6n sacra queda com
prendida, en lugar importante, dentro de la categoría jue
go, sin que por eso pierda, en esta suh<?sdinad6n, el reco
nocimiento de su carácter sagrado. .], 
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Hetzer, Hildegard (1978), "la importancia vital del juego·. en El juego Y los juguetes. Buenos Aires. La importancia vital 

.' ..... del. luego'Kapelusz. pp. 7-14. 

1•. JUGAR,'CÓNOIC,ION INDI$PENSABlE DE LA .. 
VIDA INFANTil ' . . 

t • • • 

Sabemos que 10$ "Mos.necesitanjugsr; más,aún. somos conscienle,s q!:. 
que en ciertas fases de su evolución el luego constituy.Etetconlenioo princi· 
p.al de sus'vldas,;aCon razó!",/:lablamO!i\del nl(¡o peque"o como del ni/'looque 
IueQa.. y de la prim~ra~nlancla c()ffiQ¡,r~iedaq dqlJuego. ~dem!.s. nos preo-:.' 
cupa bástarlte'obs~ryar'a un nl"o de esa edad que juega poco y sin en/u· 
slasmo. Un nll"lo que' no lueqa como deberla hace(lo generalmente tiene" 
Pfoblemas. Detrás de esta cO(liprobaclón se oculta, además.el temor de que, 
ese n!~o no I/egy.e a ~.er u'l.a.do~lto "nor~~I··'. Porque el jueg9 fecundo que se . 
desam;>\la en la nl(¡e: e~ sIn duda alguna la mejor :,ase para una adl,lll~.
sana, ex!to.sBy,pleoa. los ni,",os =-y no sólo los más pequel"los- ¡:¡.prenden.a ' 
conocerse a sI mismos, a los d~más,y al mundo de las cosas que los rodean. 
por medio del Iuegó. Aparte de los conocimientos y habilidades que l3dquie· 
(en al lugB!J. S!" ejercllan en el uso del material de juego y en su propia, 
aCllvldadl,qescubren, por ejel!lplo.la alegrra de estar en actividad. la dispo-_ 
slclón de conocer algo nuevoyde poner a'prueba todas s!,Js posibilidades de 
cjmbiarel' mundo cIrcundante en vez de aceptarlo todo tal cual lo enclJen~. 
tran••Elluego ofrece a los ni,",os la oportunidad de 'desplegar su inici.lHva. de 
sétlndependleTl.tes~'en lugar de dejarse llevar por lo qúe ya esiá dado. 
Actúan de acuerdo con sus necesidades: se realizan a sI mismos: tienen 
ocasIón de ser ellos m¡smo~tNo se debe subestimar el v'aJo': que éstas yOlras 
experiencIas lúdicras tienen'para la formación de la persor:alidad, pues lodo 
lo que los nlMs aprenden en este sentido por medio del juego, igual que los 
conocimientos y habilidaden que por él adquieren. luego lo lré!sliertin a la 
vida. ·SI no fuese asl, seria Inútil lodo Intento de SOlucionar, por medio de 
terapIas de fuego. Jos prOblemas de adaptación de algunos ni¡,¡os. 

El nl,,~ se verá privado de muchas experiencias útiles s~por alguna razón 
d.elerminada no puede jugar o se le Inhibe su preólSposici60 al .juego. 
Algunas enfermedades orgánicas y trastornos psrquicos acarrean una dis· 
mlnuclón da la alegrIa y el entusiasmo que produce el juego. En esas 
ocasiones. los nll"los se entregan .1 una actividad Inquieta y desasosegada 
que muchas veces degenera y se vuelve Incontrolable. o permanecetÍ total· 
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menl.sivoS. SI loS niflcs sufren :algún trastorrlo que altere su equilibrio '~. 
pslqulco. esto se manifiesta ante lOdo en su Juego• 

• • Para lograr Que Jueguen los nil\os pasivos. que dlfrcllmente reaccionan 
Ante alaQn estimulo, O'ros'pértlCtlral'm~(i1h'qUl,etos -IOSencornnUllUs, Por 
ejflmpfo. entre los ¿ellClentes mentales-'ton necesarios muct'os y. p'~clen~ 
t'JS estuerzos. Ahora bien, una vez que empiezan a jugar. se descubre. a 
me~o con ~somoro, Que iám6¡éñ' eflofiáñ 'capaces ~ié:tesplegar uña. 
actIVidad propia, aunque Imtada. E.·Ue es un ounto de Dartlda deciSivo para 
lO;Qrar en~alJZarfÓS ñacla un comDort~cnl~ruo In9QP,enQlenl~. "Fútiia de(

, juego, cuando tenemos que imperer a-esos.nu'los, debidO a sus limitaciones, 

un' c~P.Ortar:niento regido por, r,glas ~stricta~t.le~a actividad propIa no 

puede manifestarse. ¡ '. ,':'-1 . 


Para la mayorra de los nit\os, ~on 'los adúlt~ los que. entorpecen su 
.	actividad lúdicra. aunque a mer.udo lo hagan con la mejor IntencIón, f.J 

subeslimar el valor del juego en el desarrollo Infantil, éstos no ófrecen a los 

pequeflós las oportunidades adecuadas para lu~gr. La buena disposiCión 

de los, adultos (rente aljuego, ~asada en el justo'!l, 'recio de su valor, es una 

de lélS ccndiciones más impOrtantes para que los ,¡flos puedan aprovechar 

al máxinio los beneficios del juego. ;,.".: . '. , . 


Algunos adultos menosptecian el juego porque éste no olrece ninguna 
utilidacj económica calculable y langíble • .En su~~actividades lúdicras los 
nifos no .,roducen nada que contribuya al dominii;lnmediato de la vida. Los 
be:leficios que sus juegos representan par? suvida futura no se pueden 
calc\J.ll, con exactitud. Por lo lanto. el juego ap~rece muchas veces como un 

er inútil, y el tiempo dedicado a él como tieropo perdido. P.ara que-Ios 
ni(\0!í.'~ puedan defender en la vida lienen que aprender mucho. Por esa 
razóifJós adultos consideran un deber obligar a los ninos a que se desem· 
perrWitn ocupaciones úliles. La ocupación "útil" consisle, por lo general. en 
una actividad que de manera alguna es adecuada a su edad y qua les' 
i:np0rí9, por lo general, un comportamiento que no corresp00de a su grade 
de evolución, En este sentido, cabe mencionar la enseflanza escolar básica 
que s~ trata de impartir a pequefluelos de apenas Ires al'los de edad; las 
incesantes exhortaciones al niño de ocho aflos para que lea algo "instruc
(¡'lo" en vez da corretear por ah! con los amiguitos; la advertencia de aban
donar de una vel por todas el juego én la arena y con las'muñecas, "porque 
ya eres demasiado grande para eso", 

Se sobreentiende que los ní(IOS también tienen que aprender a ser útIles y 
avalerse por sI mismos de a::uerdo con sus pcsibilidades. Pero no se debe 
olvidar que las exigencias exageradas afectan su desarrollo, No Sólo porque 
lo que se les pide es demasiado para ellos -incluso la responsabilidad que 
deOen asumir-o sino porque se le!7 priva de todas las experiencias que 
pOdrlan adquirir por medio del juego. No hayconU8dicción alguna enlre 
lugar y Dprender, Todo maestro sabe que aqueflo que los niflos ap'renden 
!T\( diante el juego y por su propia iniciativa cor.stituye un impOrtante aporte 
para Sus clases, ¡CuAntas cosas extraldas de su juego, donde aprenden sin 
ninguna di 'ección pedagógiica. los nit"los llevan a la clasel Con un solo 

O ejemplJ basta: resultaría mlrl dilicil para el docente tratar con los niños el 
t-J lema "agua" si previamenle ellos no lo hubiesen experimentado lanto en sus 
W ¡uegos. :,' 	 " 

'":», ' 

,> ".
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, Lós nit"ios pequet"io~~prenden especialmente mienuas juegar¡, Lu ense 
fianza sistemática. la(~domo se 'practica, V: gr.• en las dis(¡nlal.l formas c( 
ejercitación 'de nit"ios muy pequet"iOs. sólo gradualmente llega a ~E.:r ur 
método aplicable con éxito. ~or esa razón, todo dep.er¡de de que se le~ 
o(rezca un área de juego. que les 'brir,de la oponunir;fad de aprender,/e 
pedagógicamente deseable y de que 'se los estimule a enfrentarse con k 
ofrecido. La ayudu que debemos brindarles ha de interpretarSI:! como guié 
de ~u Juego libre mediante ofrecimientos de aprendizaje e itic~nti'.¡cs paré 
aprovecharlos,' , 

El área de lueg9 no abarca sólo el juego inlantil propiamente dicho. No es 
s4f!9Jente que el aqulto se preocupe d~ que los nit\os puedan jllgar Iranc¡uj· 
los en su habitación o que.pa~clpe ocasionalment,e en sus juegos. A travé,; 
del fu~gg./osnilloue.inter;orlzan paulatioatl!.f!n~e delmU,ndo ci!cun.dar.ce. t:.~ 
hnportanta.que.les pqsibilltemos..~t~qc;~s9 a ese mu.ndo y,le,sJaciJilemos.sJ 
i~te(i.9!!t"qIéo. ~sto se logra~ante todo; SI (os adultos permiten que los niflos 
participen en sus yidas en cuanto sea. provechoso para ellos. Es lamentable 
que esta participación se descuide tantas veces. Para el adulto dedicado a 
sus ocupaclqnes ~plénsese, por ~jemplo, en el padre que hace alguna 
reparación en la casa ó en la madre dedicada a sus quehaceres cJomésli· 
cos--,. es mucho mAs fácil confinar al nitao en su cuarto. provisto de abundan· 
tes juguetes, que admitir su presencia y participación en esas t..lreas. Ade· 
más, los nlflos que juegan necesilan la comprensión de otras pemonas 
(incluso\extrat\as) y éstas muchas veces se la escalim~,n. 
• La Importancia que actualmenle, y cada vez er¡ mayor medida, se asigna 

a la educación preescolar, nos obliga a reltexionar nuevat7Jenle sobre fa 
importancia. que tiene el juego para el niño pequeño. Sabemos ahora que 

. esto~ 'niflos tienen mayor disposicjón y capacidad para aprender de lo ('!ue. 
en general, se supon!a. Toda la evolución ulterior de un niM depende en 
gran medida del correcto aprovechamiento de su capacidad de aprender, 
Oebemos tener en cuenta que serA m¡;y dilicil o casi imposible rCCUOf!rar 
más tarde aquello que se qescuidó en la primera inrancia, 

l:.os niflos aquienes gp:le's brinda la oportunidad de jugar, de dedicarsa a 
sus juegos ltilantiles y de< participar lúdicramente en la vida de lo~ adultos 
pasan aproximadar:nente 15000 horas (1) entregados al juego d~r2nte sus 
primeros seis aflos de vida. El hecho de que el nil\o sólo inicia un jue\.¡o si algo 
dilerente despierta su interés, nos demuestra que las actividade:s l¡'J,jicras le 
sirven para adquirir nuevos conocimientos, Los chicos se aburren si ocupan 
su tiempo en algo que ya conocen a fondo. con lo cual nada nuevo pueden 
experimental y que ya noJes Iransmife nuevas experiencias. Pero no dobe
mos pensar que sólo las cosa'3 demasiado n~vedosas los' incitan a jugar, Con 
la casita de. madera qu!t.~ es tan familiar pues la ha usado en SU¡i ¡uedos 
anteriores. ycuyo techo ~colado se desprendió. el njflo se puede '3t;ltretaner 
durante mucho tiempo, r,ealilando experiencias diversas, En C<irnbio. un 
juguete que se sustrae a toda experiencia y expectación, o sea un juguete 
muy novedoso. deja perplejo al niflo. Esta reacciór. a menudo det:ilusiona a 
los adultos. que esperaban que el niflo recibiese el juguete con mayor 
efusividad. PodeMOS citar como ejemplo al pequel\o que se niega obrtina· 
dame,nte a colocar,'>e una máscar&, porque el cambio provocado por ella le 
'choca demasiadCl'y hasta le inrunde miedo, 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx

http:y,le,sJaciJilemos.sJ
http:ci!cun.dar.ce
http:calc\J.ll


__ " ••. , ..... .-.. .. W.,.A ,_,.~ .• ~ •.•••<>"~.......- •••_~ ....." ........ U._~~.._,,I:>Uo.jl!A"'"""'~~iII' ·O,.,lf - . 


.} 
6fr.' 	 .~~ 
~' 

. ~,es.condici6n indispelJ~abl'a para que el juego puEÍda seguir su curso '{i 
-:¡ue el ni!'lo se enfrente eon cosas. nuevas para.él y. aprenda a dominarlas, 
entonces podemos decir que lodo-juego es siempre unaprendizaJe: 

Sin I¡lmbargo, las posibilidades de aprender que tienen los nll'\os depen
den de !as oporrunidades de aprender jU(Ja(ldo que se les'ofrezcan. " 

2. 	EL JUEGO COMO'FORMA BASICA PARA 

ENFRENTAR EL MEOIO 


Para gue ei nil'lo.ll~g,!¿eJ\.li.e.r IJ.O adiJUQ.iaaOJlO.l>RtQ.~a ImRPr;t¡¡.ote ~ljuegQ.. 
qua se.desarrolla'en la pnallera inIancla. .. .. 
" TáintJlen necesicapgar el niño 'en. edad escola(:.aunq,:!e.syJuego 1)0 sea, 

.iQual al de-Iós lJ'!ás.peqy~os V y,\ Q.Q...leagajodlscutid, pdmac(a sobre 
cualquier otra actlvldaq.. Pototra palte¡eljuegO;l!i!o soro es Importante,paraer 
'niño'y el adOlescente. Cambién conserva su lugar en la vida sana del ad~lto, 
¡jorque el juego es una de las formas básicas en que se verifica el enfrenta
miento del ser humanó'con su 'medio. Durante toda Sl.l vIda el hombre no 
abandona la edad del juego. a no ser Que uná Qtlte de su personalidad esté 
'atroliada. De modo que también el adulto debi¡~eguirJugando, si bien, para 
guardar su dignidad de tal, a menudo prefiQre hftblar de su entretenimiento, 

, "hobby" o·algo por el estilo. Tiene Que haber. preservado algo de la manera 
en que el nil'lo Que juega enfrenta al mundo. SI eU!ombre no encara su trabajo 
t:orno un luego. eso se debe aque se halla bajclla coaccl6n de una inexora
ble j'lecesidad vital. A diferencia del juego. cu~ule(trabalo -casi siempre 
lueQte de preocupaciones-, es dirigido hacia un /in fnmedíato. Pero la vida 
hurp~~na no se agota en la realizaci6n de aqueilo que es necesario para
satf~racer las necesidades vitales. Todo lo que. s pesar de las,preocupacio
r¡e~?ace la vida digl'\a de ser viv;da y le da un sentido más elevado. lo Que es 
ca~~ de enriquecer nuestra vida más allá de la mera existencia, no se 
cd~tgue s610 a través de Laexperiencia del trabajo. sino, precisamente, por 
la vivencia del juego genw:ino. Jugando. el niño aprende a hacer algo que 
llene su fin en sI mismo. ¿C6mo podrla comprender más tarde. sin esa 
expérirmcia, que la cultura I:ene, también, su fin sn si misma, que ex.isten 
vdlo(es ajf:jnos a toda utilidad práctica. y que el ser humano puade entre
garse a un ideal? Entonces no comprenderla por qué el sentido de la vida no 
')e agota ~nicamente, en el rendimiento. ' 

Por lo tanto. el'1 el juego,sehaUa ta.calz,de,aquello.quaposibilita al hornera 
una "\xistenci3.supefior. no pragmática, y 1", tle,grja Que produce la v¡Ca 
tlJsadaen,una actividad IiCte~or eso no sé f..:stifica hablar con desdén cel' 
juego cuando se lo comp"ra con el trabajo. Pues "¿Qué Quiere decir 'nada 
mas Que un luego'? si sabemos Que entre todos los e~tados del ser humano 
el juego, y s610' el juego, 'o cOliviette en un hombre pleno?" (SchiUet). 
TampOCO es posible conlinar el juego al cuatto de los nil"los y. sobreplsada la 

<::> n¡flez, ~onsidera( su función cómo terminada, pues se corre el nesg<) de 
~ subestimar el (01 de las aCl!.ividades lúdicras como factor de formación y 
~ CUltura d~ un p~eO.lo (y no s610 de sus nil'\os). ~ todo ello, podemos deQupU 

que una'lnfaocla !ICa en experiencias lúdicras crea las bases para loanar 
aC:ltudes Que enflquelcan ~.a vida adulta.' '.., 

:/\ 

3 •• I:A INUTILlOAO bEL JUEGO 

Desde un punto de Vista pragmático y utilitario, el juego es incomprt 
ble, pero cumpl¡¡ también un sinnúmero de fines. Jugando, el niflo.~jereli 
agllldad f{slea,. sus sen~ic!os, sus r~pr'~~(I~aci9NI-S:1 '0 pEln!?rol~n.t( 
-JugaradquIere expé'nencla de las cosas que toma en la mano y deLl'J'eo¡ 
él que Ju.ega, ASJ1tlll'ef!d.!'-r:(jbld~na~lóriy~~'?O~~i!."~qI6n al grupo il)fañlil 
sentldo-ae'coOperaelon eon sús semejantes. en ell~ego halla. por mon 
los; la satisfacclóñ de los deseós queláVioa le niega~Dive(sas experien, 
desagradables '-como, por eJemplo, una lnteÑeñéi6.1 quirúrgica dol 
'sa- sufridas en la realidad, son reelaboradas activamenle y r,~petir.las e 
Juego. El Juego mismo. e~pero, por finalista que p<¡lrezca muchas vec~s 
persigue un fln.~ una ,e "las fuen:~ primi,tlvas en el ámbito de lo vivie 
que' con necesidad 'abSáluta deterrOlnan el desarrollo de los SUCf,:SOS, 
'c<?~~~spol"\der a ningún 'fin''1(Buytendiik}~:: •.•• : ". ' . ',' , ' 

El juego tiene valor como tal :ambién.en los casos en que el educador 
puede reconocerle ning~na utilidad evidente. Quien se esfuerce por intro( 
clr en el luego Infantil, clandestlnamente'y en todo momento. nada mái c¡ 
fines 'educacionales, demuestra no comprender la esencia misma de to 
actividad lúdicrat~ una saracterlstica del juego Que mucho de 10 que en 
sucede sea "gratuito". También lo es que el resultado con frecuencis no el 
en proporcl6n alguná c~1 ~mpleo de fue:za y.tiempo qu~ el jueg~,(equ!e 
A menudo. no se busca-fil·,éxlto por el ~amlno más colto Sino, preCISWl!nl 
por el más largo y com'plicado. Es comprensible Que el adulto; e,cClstur 
brado a calcular cada movimiento ya contar cada minuto. caiga f'l'\uch. 
veces en la tentaci6n de mostrar al n¡:'Io el camino más colto y práctic\)o ~ 
embargo, el resultado de su ayuda es casi siempre bastante dudoso. P 
ejemplo, le enset'la al niño cómo debe colocar los cubos para obtener Uf 

construcci6n firme. Si el nit'lo hace caso omiso de las indicaciones del adul 
y trata una y otra ve~ de erigir,su edilicio sobre una pel,ota. y sólo de:spués e 

. un prolongado esfuerzo abandona y busca otra base para su con:.;trucciÓ¡ 
entonces habrá aprendido por "su" experiencia. Aprender con, el propi 
hacer suele ser más fructllero que seguir simplemente las indicaciones d 
ot!a persona. En este sentida, las actividades lúdicra's se dis!inguen fundé 
menta,lmente del trabaJo.LOeUQcl\ar. tiempo. fuerza y rr.aterial es p1'lM d( 
IUt:go y constituye una condici6n previa para la adqui~ici6n de y'aliosa 
experienciayLa consecuencia'Que extraemos de lo antedicho es que dE 
bemos L1tervenir en el Juego infantil con la mayor prudencia posible. cor, 
liando en Que muchas cosas' cuyo santido por el momento se nos escapa 
bien'pueden' tener valor para el niflo. 

4. 	 LA U6ERTAO DEL JUEGO 

La libertad proporciona al niño que júega una intensa sensación de 
vitalidad. Ello contrasta con la coacción rt la cual nos somete ~I trabajo. La 
vivencia de Ubeltad está determinada. en primer lugar, por el hecho de Que~J 
niflp.ql,!e Juega se deja guiar por su propia necesidad. y s610 por elta. 
mientras que el hombre QUA !r:lh",i" ,,¡"'~-'---
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~esta desde aluera. En segundo lérmin~. se debe alhec/lO de que elnIrf' 
puede "derrochar" su energla y su tiempo $in yacilar, Cualquierpersona que 
alguna vez recorra plá9ida y reposadamentÉli como en ,un dfa de fiesta, el 
camino qu~ lo lleva a su lugarde trabajo -qt,j,e en jornadas laborables suele 
recorrer-, toda prisa para /legar cuanto anteS-. experimentará esa diferen-\ 
cja entre la estrechez compUlsiva y la amplitud de vlslOO, dada p'or una 
actividad dirigida ,hacia un fin Inmediato y otra carente de finalidad 
ut~litari~. EJ) virtud de e~ta, experiencia y otraj;t;imilares reconocerá también' 
que la re:~ció~ cop ell'l)edio 'lada totalmentQ),egún esté dada por el Juego o 
por el trtlb~jo. Quien se dirija a las cosas jug~do será cautivado por el/as dEl . 
~n? 1J'!~~;r~muy p,e,cutiar, Las apre~enderáde mo<;lomuy diferente ti cuando 
-:-9~.t~nninado a alcanzar una meta- reflelS!fna acerca de cada paso que 
.oe~e,dar, Nosotros. los adultos. experl,men~s esa entrega de tocio nues· 
tro S~( 'cuaf'd~, p~r ejemplo, en un dla estW¡i1 que pasámos en la playa, 
Í!.f~amo, con I~ arena dejándola es<?u~rir:e,s}!~~ J<?~..ded!ls, I,a e9hamos sobre 
:riJiestro cuerpo, la revolvemos o trazamos sobre ella figuras con los dedos de 

• ¡f'~ '. • • • 

l~.¡nanos y los pIes. Al hacerlo sentimos claramente nuestra entregatolal, y 
~f.{¡\Jez descubramos. con feliz asomb(O, una raceta nuestra que se,estaba 
~r~liando, Experimentamos ese material -la arena-:-, pero tambIén nos 
~xperirr.entamos a: nosotros mismos 'eh una armonla que' muchas veces 
hatAamos pasado por alto. A menudo', los. nil'los pequel'los nos sorprenden 
de.scu,briendo en las cosas cualida~esque se nos escapaban por completo. 
~~ta es una consecuencia de su entrega il1condicional y absoluta a las cosas 
que manipulan, Asl adquieren variadas experiencias que les serán útiles en 
sus act;vidades futuras. . • 

. ~ 

En primer lugar. lo que interesa a los niroos e,s el contacto con las cosas o 
el material que tienen en sus manos: quieren experimentarlos a fondo, 
Cuando todavla no comprendlamos'caba!mente la importancia que tiene 
para los (liñOS el garabateo previo al dibu;~. tratábamos de disuadirlos de 
esa actividad enseñándClles a "dibujar bien", ,Actualmente. los dejamos 
expresarse libremente porque reconocemcs la importancia de.las experien· 
cias as! adquiridas·, Además, hemos comprobado que él garabateo. como 
experimentación y prueba de materiales. r() se limita al dibujo. También el 
juego con la arena, arriba descripto, es un ..garabateo.... . 

Esas experiencias 'muchas veces tienen un 'e'tecto relajador en quien se 
entrega a ellas. Si nos dedicamos a experimentar nuevamente un pedacito 
del mundo. por pequ!1ñc que !lea, te liberarán muchas de nuestras tensio· 
nes, Ese nuevo comienz::: se vivencia com:; una renovación de uno mismo, 

En el júego volvemos a los hechos primi'Jvos de nuestra vida en toda su 
amplitud y prof'Jndidad, Por lo tanto, éste implica 'la posibilidad de una 
inc~sante renovaci6n. Por la libre elecci6n de la actividad lúdicra a la cual 
uno quiere entregarse. se pueden poner en acción todas las fuerzas que no 
no~ es dadO emplear en ell trabajo. Ese empl~ no está supeditado a modelos 
preesliilblecidos entre lo~ cuales no habrla posibilidad de opci6n. Se puede 
elegir la forma. pero. sobre todo. el juego ro. exige un éxito inmediato que 

O olrezca uti}idad evidente, Es posible seoúl caminos núevos. aunque el 
f,.) desanlace sea incierto, Esto significa que el iuego genera fuerzas producti. 
Ul vas y cre,alivas. 

, ? 

·,.."m'14!~~~~ 

Cón rrecuencla se dice que el/uego beneficia ta1'l'l'lSién'al trabajo y qu 
una condiciOñ d.CiSiV~ para la preservación de la, salud. Pero•.~der 
nunca se debe olvid~~,úe ofrece al serhumano la posibilidad de evoluch 
en un espaci<? de /ibe ad.· ' ' 

5. LA ACTIVIDAD LUDICRA y EL DESPUEGUE DEENERG:AS 

El garabateo del nil'lo es un ejemplo de juego pur\). Pero muchos ¡UE 
tienen caracterlstlcas diferentes, de esa actividad de garabatear, Si "t 
vamos únicamente la acción, perclbjmos que ésta no se distingue dE 
.acclone,s que se realizan en el trabajo. El niflo que va a primer grado traza 
letras en el pizarrón, quejándose por el duro trabajo; Poco despuél 
encontramos "jugando a la escuela" con sus compal'leros y representa 
de muy.buen humor el papel del alurll{lO,que :'escribe" diligentemente el 
pizarra. De modo'que lo ir¡mOrtante no es lo que se hace. sino laactitud int 
que se adopta al hacerlo.&,a actitudde juego es muy diferente aJa de trab 
Quien /Ilega está libre: quien trabaja permanece sujeto ala compulsión d 
tarei]Los nil'los que se dedican a un juego por obligación pierdFln la ser 
ción de libertad que éste les brinda. Ysi la actitud y la libertad de juegc 
existen. tampoco se puede desplegar aquello que hace al ¡URgO genuin< 
no dudar, el nil"ló mayor y el adulto persiguen en'sus actividades lúdicJ 
clertos,lines que se propusieron con anterioridad. Realizan trabajos man 
les de acuerdo con un plan preestaQlécido: lorman colecciones: se dedi( 
al deporte o a la música; leen o hacen labores. etc. Esas ocupacior 
destinadas alos momentos de ocio son. en última instancia. juego. porQul3 
realizan con libertad. N6tese la diferenc:a que existe entre el eiemplo 
joven que pasa su tiempo libre jugando al fútbol y e! lutbolista prolp.S'lona 
compárese al aficionado ala [lesca. que se dedica íl ese pasatiempo 
domingos; con el hombre que se gana.la vida pescando. El primer'J,pu~ 
renunciar a la pesca deportiva en cualquier momento si otro deport' 
pasatiempo le filarece más atractivo. O, si lo desea. puede pasar la tarde 
domingo echado sobre'el pasto y contemplando las nubes. En cambio 
otro se tiene que dedicáh su faena y segui~ adelante. porque sa trala de l 

tarea objetivam~nte oblÍgatoria. Las tareas'que se realizan duwnlEs ei ¡ue 
por el contrario, s610 son subje!ivamente obligatorias. es docir. que du 
mientras el que juega no las abandona con la misma libertad con que 
eligiÓ.

Asr, pues, podemos decir que el oC:Q e;; una forma de aliviar las tcnsior 
producidas por el,trabajo o la obligación cotidianos, En principio. existe < 
otra forma de liberar la tensión compulSiva que produce el trabajo: la act 
dad en fibertad. Esa act\vidad libre que produce un'a ¡;lbreacción, se dis 
gue del juego en un rté'O,.!o importantísimo: todo~juego es. por cierto. 1. 
actividad carente da uf/!in. paro siempre ordenada. en la cual interviene 
factor formativo. El movimiento lúdicro es cerrado en sr mismo y sigue 
determinado desarrollo. Quien observe a algunos nitlos oue jueg¿>ll y ti 011 

que se dedican a acciores en libertad. se percatará de las ditersnci 
existentes, Las actividades en libertad nos -liberan" de algo quu nos ¡'nhit 
Pero es liberación únicamente y no. como en lodo juego, tambíqn el e Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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educación flsica de los 12 a los 14 alfas, 

Barcelona, INDE. pp. 13-27. 
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Conceptualización 

l. INTRODUCCiÓN. 

2. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO. 
:t CONCEPTUALIZACiÓN ACERCA miL JUEGO EN LA EDU· 

CACIÓN SECUNDARIA OaUOATORIA. ' 
4. CLASIFICACiÓN DE LOS JUEOOS. 

1. INTRODUCCIÓN 

Lu presente obra es una recopilación de 400 juegos. producto del al1úlisi~ 
bibliognilico 'i de la investigación 'i puelltos en pr.íctica. relaCionados con la activi· 
dad frsica. organizados de fórmu sistemúticu, utendiendo a la ClllSilic¡lciún que UP;I

recerá posteriormente 'i que a IIU vez se prelienl:m en una buse de datos en formalO 
Access. que se udjunla en CD ROM. 

La bu.~e dc dutos es de fdcil manejo 'i ulili:,.acióh, Cada juego uparece ilustr;¡· 
do para fuvorecer su intcrpretación. e¡;lundo destinados u todos aql1cllos que ¡r;th¡¡· 
jan en el ámbito rr.¡¡ico-deportivo. En el estudio de cadu juego hemos disli.1guido 
doce upurtudos que a continuación P;Il.:UIlOS u describir orcvemenle: 

- Nombre del juego: Hemos procurado quc cada jue¡;ll aparezca con no títu
lo que pueda ajustarse exhau.tivamcnte al conceplo btísico que en él se 
de~urroll¡¡ de lal forma quc sea f;íeillln lic¡;:rcamicnlO ti hl idea 

- Etapa: En estu edición hemo. ccntrado nuestro trabaj() en el periodo e'mlu
tivo 12-14 años, correspondiente a Educación Secundaria Obtigatoriu. 

- Ciclo: Todos los juegos pertenece:t ul Primer Ciclo de Ed~cación Secunda
ria Obligatoria. ' 

- Lugar: Se especilicun los lugures más apropiados puru que el juego pueda 
ser erectu;:do en las mejores condiciones. : 
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14 L~ JEOOS EN LA EDUCACION F(SICA OELOS 12 ALOS 14 AtilOS 

- Mlterla!: Una de las po5ibi1idad~$ que ofrece este trabajo es poder realizar 
UN selección de los jue¡os en función del material de que podamos dispo
nCI A pesar de todo. hemos seleccionado los juegos teniendo en cuenta que 
el naleríal requerido fuera de fácil adquisición y común en los lugares 
huliluale5 de lu pr~ctic;a <k la uclividad física. 

- otJctlvo a desarrollar: Los objetivos e51án fOrmulados en t6rminos de 
cuftcidad de tal funna que se puedun lener presentes en todo momen.to lus 
a.llp!ctO$ que se ¡krsiguen alcanlllr y sobre los que hay que incidir. 

- Ulique espccmco: Es evidenle que existen multitud de clasificaciones 
solre los juegos en función de los lI.~pectos considerados. Nosotros hemos 
op tldo por cla...ifi~arlos. y agruparlos en bloques específicos. según el Real 
Dc:reto 1007/1991. de 14 de junio, por el que se establecen las enseñanzas 
mflímas corre:;pondientes a la Educación Secundaria Obligatoria (BOE de . 
26.J)9.91) Ylos distintos decretos de enseñanz.a qu~ regulan la ESO en 111... 
di~inlas comunidades autónmnas (Real decreto''''0451\991. de 6 de sep
tic nbre por el que lie·cstablece el currículo de~' Educación Secundaria 
Otligatorill en el ámbito de competencia del Minhaerio de Educación y 
Ciencia. Decreto 10611992, de 9 de junio. por ef que :le ciaablecen las 
emeñanzas correspondientes 11 la Educación Secundaria Obligatoria en 
AnJuluda...). :íil . 
O~anb.aclón: Se indiC4lll. en este apanado. cu~~ son los ugrupall~ientos 
nelcsilrios para poder 1ICV'.!r a cabo los juegO$ (grj'n grupo, pequei\o grupo. 
tríQS. por parejas o individuale:ll. E.~tos ugrup:unientos son a nivel orientati
vo ya que. en función de la realidad en que nos en9ontremos. pueden verse 
~ol\etidos a modificaciones. La imponancia de ~ste aparlado puede estar 

. . 'ó di' 1 . . ~l\. l' Icn .u preVISI n c maten;¡, espuclos y tiempo:!: n('.cesarlos para rca Izar o, 

- Gráfico: Hemos visto conveniente intrqducir en cada juego un gnifico que 
puda ayudar a compreooer el mismo, De esta forma. después de una prí
Ihe:a lectura del texto escrito, resultará más sencillo recordar I\1S juegos 
fnoJiunte una rápida visu.:alización de las i1ustr.:ciones que lo acomrañun. lo 
~.u¡l disminuir.1 c1tíempo de preparación de las sesiones. . 

- DCiurrollo: Sin querer c:.lC.tendernos mu'Cho. roemos realizado una breve y 
c1u:a descripción de CÓc:lO debe desarrollars.~ el juego y dÓnde I()dos los 
ac;Ftctos a tener presente:; queden recogidos, 

- Re ~Ias: Se aponan las reoglas básica.'i del jue¡;~ que hay que tener presentes 
y el base a las cuales se d::sarrollará el mismo. 

- Va :iantes: En este apanado se indican alg:.mas variaciones, cambios. 
modificaciones que pueden realizarse y que pueden llevar a enriquecer 
alglllos juegos, tanto que, incluso, podrían considerarse juegos distintos. 
cor lo que nos encontracnos que la base de dúos recoge bastantes más de o los4QO juegos iniciales. 

t..) 
'O 

~JV'o 
CONCEPTUAUZACION 

2. CONCEPTO Y CARACTERíSTICAS DEL JUEGO . ., 

2.1. Aproximación al concepto de juego 

La primer.! cuesti(l\ que nos planteamos es qu6 entendemo~ por juego. Tudos 
tenemos del juego alguna ideo más o menos perfilada, incluso serramos capac.:s de 
hacer una aproximación basada en nueslras vivencias. I;lCro ¿realmente sabemos lo 
que es el juego? Según González (1987) lo palabro Juego abarca muy diferentes y 
numerosas acepciones. Se designan con ella actividades muy variadas y de difícil 
d~timitación. Para Castcjón (1.999) es un término tan evocador. quc puede confun· 
dirse en un laberinto de uobles sentidoS' e Interpretaciones. 

La palabrtl juego proviene del vocablo latino locuI, que para los romanos sig
nificó broma. alcgría. jolgorio o diversión. El diccionario de lali Ciencias de 1;1 Edu· 
coción lo define como: "Actividad lúdica que eompona un Iin en sí misma. con la 
independencia de que en ocasiones ~e.realice con un valor extrínseco". 

Muchos autores. rcpresentantes de las má.~ diversas disciplinas. han ¡nten.ado 
definir el jucgo; encontr.1ndolie con I!LO¡ consecuentes limitaciones al pretender cm:\!
rrtlr en pocas palabm ... una dimensión ca.~i inabarcable del ser humano. Así podemos 
encontrar posturas psicológicas. pedagógicas, filosóficas, biológicas. históricu~:. 
antropológicas. etc. En cada una de ellas encontraremos unu óptica del juegll. ,)\'ro 
no deja de ser una óptica parciu!' 

Huizinga (1972) considera el juego como una acción o actividad libre volun
taria, realizada dentro de UII determinado tiempo y un determinado espacio. ':egún 
un orden sometido a regla.~. libremente consentidas pero absolutamente imperiosas. 
provista de un fin en sr misma, acompañada de una sensación de tensión y de júbilo. 
y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida real. 

Destaca en esta definición la importancia que tiene el juego para lu rer¡¡ona 
como ser social, ya que tiene que cumplir unas regl;:.s que son libremente aceptadas 
y, además, lodo con diversión. 

Callois (1958). indica que la fun~ión propia del juego es el juego en sí mismo. 
Éste ejercita unas aptitude:; que son las mismas que sirven para el estudio y para las 
actividades serías de adulto. 

RUssel (1970). que ha estudiado el juego desde ,.el campo de la psicología. 
afinna que "eljuel}o es una actividad genel1ldol1l de placer que no se,realiza con una 
finalidad exterior a ella. sino por sí misma". . 

Lavega (1998) y Puig (1994) recogen la siguiente definiciÓn de Zapata: "El 
juego infantil es medio de expresión, instrumento de conocimiento, factor de socia
bililllción. regulador y compensador de la afectividad, un efectivo instrumento d~ 
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desarrolb de las elllruetul"llS del movimicnto: en una palabra. resultu medio esencial Incierto. Al ser una actividad creutiva. cspontánea. ori,inul. el resultudo 
dc orgamación. desarrollo y unmulción de la personalidad", Iinul del juego l1ucl!la con.'1tllntClllcnle. lo que motivu lu presenci¡1 de unJ 

ugrJdable incenidumbre que nos cuutivu a todos. Screriuno Rodríguez Herrero. citado por Moreno (1999). señala que "el juego 
infantil ClI una actividad pura. espontánea y placentera que contribuye "1 de~urrollo - Gratuito. Es unu manifestución que tiene un On en sr misma. es desintcre· 
illlCt;ral ~I niño". sada e intrascendente. Esta característica vuoa ser l11uy import:ll1le en el 

jucgo infantil. ¡Xlr nu ¡Xlsibililur ningón frJCusu.Arulir..ando todall eSI":; deliniciollclI (XllIemos sintetizur de alguna manera que 
el juego es un fenómeno ¡nle&rJI que abarca t<llIus los campos del des¡lrrullo huma· .,.. Ficticio. 8.'1 un 111undtl up¡lne. es como un cuentu nllrradu con m:ciol1cs. IIlc· 
no. Casl:jón {I ()99) conlliderunquc éste es un factor a lener en cuenta a la horo! de , jadu de la vida corriente. e::> un continuo I1lcnllUje símh<\lieu, 
cxprimi'lodas\as posibilidadclI que el jueg.o nos proporciona. - Conv(:nc1onal. Todo juego (eulectivo) el! resultado de un acuerdo súci,,1. 

cstabh:cido por los jugadores. quienes disci'!;ln el jucgu y dClermin:lll su 
4 ordcn interno. sus limitaciones. sus rcglas. 

Moreno (\()991 encuentra en los juegos otra seri~ ~c c¡¡raelerístÍl:as que IWS
2.2. Clructerísticas del juego complementan 1t1ll:ls la), dellCritas hasln ahorJ: 

- El juego motiva ulnii'!u. estimul¡¡ su creativid"d. uriginalidad y I!SpUlll:Illl j. 
Ccn el objelo de pmfundil.ar en el eSludio de 1011 juegoll recogemos a eomi. dlld; el juegu es fuenh: de aprendi~aje. cs cxplur;¡cilÍn y cxpc-imelll.ld¡'m. 

nuud6n :uáles Mln sus carJctcrislicali más sit;nilicalivall (GareC" y (ltms. I \N!!): - El juego es 111m :Ictivid..d naturJI. voluntaria y delícad... 
- fllacentero: El juego debe producir placer a quién 'In practica y nI) sU¡Xlller - Todos los juegns ticnen reglas. nurm¡¡s que afectan .. tudus por IgUill: por 

en ningún cuso motivo de frustrJción. ello son cscucla de civisll1u y ciudadanía. Con ello aprendcn cump'¡rt;!· 
- Natural y motivador: El juego eli una actividad motivadma y por consi· l11ientos socialcs. ¡¡prcnden a rchlcionarsc c.un los del11:t'i. 

&uiente el nii'!o la pr..:1ica de fomla natum!. - El juego desarmlla habilidades y destrei'..as básic;¡s. cllalidad..:s nsil·;t, ~'Il 
- Voluntario: Huy que entender el juet;o como una actividad libre. nunca gener..ll. Sirve para comlCer las propi:lli aptitudcs y sus Iímilcs. 

obligada desde el exterior. .. Jut;;1I1do. niilos y ninas m.il11ilan y organi7.an el mundo que les f(l(.!..:;t: e, lIlla 

- Mundo aparte: La práctica del juego evade d~ la realidad, se :-¡alc del fon11<1 privilegiada que tiencn para ad:lptarse a la rcalid;¡d. para t.'onoc-.:r ..:J 
!,narco de lo cotidiano, introduciendo al nii\.o o adulto en un mundo paralelu enlornu inl1lcdiatc y ¡¡prcnder u cOl1u~:ersc. 

~ de licción y 10sr • .\Ilóo satisfacciones que 00 lie alcanzan en la vida real. 
 .. El niño que juet;a cs un niliul'al1u; El jU\!!;O b:tce posible cn d ni'10 LIII 

- Creador: Ln prJctil.;¡ del juego favorecerá el del,arrollo de lu creatividad de desarrollo y una mejora global en el orden inteleclUal. físico. stx.::al. ar\!l:li· 
1.. espontaneidad y contribuirá a fa,,!-lrccer un desarrollo mlís equilihrado, vo y cl1l1x.:illnal p;lra tener ulla personalidad cquilihrada y para la aulor!'..:;'¡;· 

- Expresivo: El juego es un elcmen'lll fuvorecedor de la exteriori/~l:Íón de zación personal. 
sentimientos y comportamientos que en situaciones normales mantenemos Podemos cuncluir que dcbemos concehir el juego como un factor de dcs'lI m· 
reprimidas. 110 t;lobal (cul:!nitivo. afectivo. stlCial y motriz) y de llutorrealiz.aci(ln personal qUI: 

- Sodallzador: Probablemenle es una de sus principales caractcrhticas. en sU(Xlne una oportunidad inmejorable para el lT'ejor y más equilihrado desarrollo el;

e.\pcclal en Ia.~ primeras edades eM:olares. Su práctica favorece el desarrollo las personas. haciéndulas m¡Ís felices y m,\¡¡ humana.'i. 
de hábilOS de coopcr...ción, convivencia y l;-~bajo en equipo. Finalmente. considerando el juego desde un punlo de vista PSiCtlf'lcdag,·);;!iul. 

l..;ycga (1998), siguiendo a autores como H~iz.¡nga.Callois. Cagig~1. Bandcl se valora é.\te C0l110 un elemento favorecedr¡r de todo tipo de aprendizajes. El 
y S;.¡raz'Jnas entre otro~. vislumbra en el co~cepto ~ jU~ffii\lna serie de caracteríslÍ· puede propordonar al nil10 una gran variedad de e:ltperieneias y eSlímulu~. l'1du un 
calO. enl re lus que conSidera IlÚS representatlva.'i las 1¡gu,\iifs: . bagaje de vivencias úliles y necesarias para su adecua","o desarrollo. Por tantu 1;1 

- El juego es una aclh'ldad libre. Es un ¡;.;:omcter voluntario. nadie está actividad lúdica debe ser un elemento que impregnarJ'í;loda la pr;íclica edUC¡¡li':a
~'-:::'l.· 

obligado óJ jugar forzosamente. (García y 01ros. 191)8). lo; ljs; 
.~,-~

(.-:) - El juego siempre ~ localiza en unas limitaciones espaciales y en unos La educaciÓn del alumn() debe entendt.r!iC en su m&s, ul11piio sentido y COII\;ep'
W imperativos It::mpor.ules establecidos de ¡¡~{emam)._. ción, A pcllUr de estar inmersos en la Educación Física. nuestra intención no ~Ú!ll 
O 
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dcsarroU" potencialidades rrsicas. si"o que panicipa de la fomlación globulizadora 
delalunuo. En este sentido. el juego tradicional, deportivo y recreativo. se presenta 
como ulladecuudo procedimiento para conocer nuevas posibilidades de usar el 
cuerpo '1 Je educurse. 

3. CONCEPTUALIZACiÓN ACERCA DEL JUEGO 
EN LA EDUCACIÓN SECUNDARIA OBLIGATORIA 

~..} 

3.1. El juego en los diferentes elementos del currículum 

de Educación Física en la E.S.O. 


La l.OOSE (1990), ento: otras cosas. propone metodologras activas, participa
tivas '1 lúdicas orientadas al desarrollo genenJ.\ del alumno. 

Los Diseños Curriculare. .. consideran que la práctica lúdica es una fórmula 
altamente 1ll00ivante para la consecución dc 105 objetivos ,propios de la Educación 
Física. 

Anuliz;¡dos los distintos decretos que c.'\tablecen lu;r~l"!scñanzas correspondien
tcs u la &lucaci6n Secundaria Obligatoria (Real ~retó~ft:~mI991. de: 14 de junio. 
por el que: se establecen las enscnanzas mínimas corre'~®ndientes a la Educación 
Secundaria Obligatoria:Real decreto 134511991, de 6 de:septiembre por el que se 
establece el currículo de la Educllción Seculldaria Obligatoria en el ámbito de como 
petencia del Ministerio oe &!uC3ción '1 Cienéia. Decreto 10611992. de 9 de junio. por 
el que se establecen las en¡¡e!bnzas correspondientes a la Educación Secundaria 
Obligatoria en Andalucía .... ). )' más concretamente en referencia u los bloques de 
cOnlenido.l del área de Educación Frsica. nos encontramos que se consider.l el juego 
como un bloque temático fundamental '1 que se le da gran relevancia al juego en este 
periodo como elemento educativo de vital importancia. En función de ello. quisiéra
mos rC4liw las siguientes cons¡,jeracione. ... tomadas d.:: Garda '1 otros (1998): 

- EJjuego es una activié:ld intrín:.ccamente motivadora 'l. por consiguiente. 
facilita el acercamiento natural y la práctica r..ormalizada del ejercicio ffsico, 

- u actividad lúdica se ¡,íusta ¡¡ los intereses ce los alumnos '1 evoluciona en 
función de ellos. La atención a las diferentes edades. justifica una concep. 
ci bn flexible de estas óI¡:tividadcs en función del desarrollo psfquico y los 
ni yeles de adaptación s.o:ial del alumno. 

- Según esta concepeión. el juego debe revestir diferentes modalidades según 
O la complejidad de Ia-~ !!.."'rmas que lo regulan, el grado de implicación que 
W ex.ija a los participantes y las capacidadc.~ que pretende desarrollar. 
¡....... 

- En el Juego intervienen componentes fundamentales de dominio '1 organi. 
zlIción espllclo/temporal. y por consiguiente. su práctica el} los primeros 
tramos de la etapa educativa contribuye 11 lu udquisición de conceptos '1 
estrategill$ relaciona~l1S con esas dos nociones bá.'Iicus:· 

- La actividad hldica debe entenderse no sólo como un núcleo de contenidos 
o aspectos de la realidlld que el alumno debe aprender, sino también ::omo 
una estrategiu metodológicu que ufecta al resto de los contenidos '1 le~ d.• 
un lr.ltamiento adecuado. . 

- a ... en efeeto una ronna de conocer hechos '1 situaciones del entorno ¡¡ocial 
y cultural. Exi!tte en el juego una re:spuest~ a diferentes situnciones vivel.· 
eiales delalumn'l. '111 través de las mismas, !te integran en el espacio esco
lar. Iu.'! caUell. el barrio y diferentes manifestaciones populares. Su ¡lráctic;¡ 
habitual debe desarrollar en el alumno actitudes '1 Mbitos de tipo cooperati
vo y lIocial basadoll en la solidaridad. la tolerancia, el respeto '1 la acepta· 
ción de la,; normas de convivencia. 

- Debe entenderse la práctica lúdica vinculada,a la cultúra circundante (:ue 
aporta multitud de tradiciones y manifestaciones propias de ind¡$cutibl~ \.: 
indudable riqucza. ' 

- Conviene. por tanto. tener en cuenta la importancia de qlle los alumno!' 
practiquen juegos aut6ctonos y tradicionales, como víncll10 '1 parle del 
patrimonio de nuestra Comunidud. 

- Debe valor.lrse la participación individual yen c'quipo, lu práclÍl::u dcl jucgo, 
en sí y no en función del éxito o el fruca,o y I:! c~Tadicación de las ~ituacio· 
nes agresiva-'i. violencia '1 desprecio hacia lo,ql~!rk Es necesnrio 
la aceptación de las limitaciones propia); y ajena~. la inlcgra-::ión en el p;lpcl 
que le corresp.,mde y el respeto u las nonnas y re~las estahlccidus. 

E.'itas consideraciones podrfaOlos completarlas con las siguientes: 

- Al comienzo de la etapa. los juegos colectivo:,,,,y genér'cos darán paso .' 
juegos espedficos. e incluso a depones adaptarJos o reducidos. Hay gUl 

especificar que los juegos como actividades lúdicas no tiene que deri\'ar ('1\ 

aprendizajes d':(Xlrtivos. sino que constiluyen en ,f mismos conteniólY; d.: 
inter~s para el alumno. 

- Los juegos '1 deportes son un buen inmumenlo para que los alumnos se 
conozcan '1 sepan adaptar el esfuerzo ffsilo a sus caracrerfsticas, ESIO ~upo· 

ne n...rmismo la posibilidad de lograr una adecuación del rol personal en los 
distintos grupos i equipos. poniendo al S<l:rvicio de las actividades .:ole.:ti· 
vas su máJ;ima participaci6n. aceptando lU propio Ifab;¡jo '1 el de los dem;ís 
como elemento integrador del esfuerzo colectivo. También suponen un con· 
teJ;to mu'l adecuado para fomentar en los alumnr.s actiludes de autoc,;igen. 
cia'l superaci6n. 
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3.2. ni juego como elemento educativo 
bi~n hay jucgos de educación f{sica cunvencional. juegos predcportivos '1 deporti, 

vos. juegos de .... que solemos ulilizar nomutlmente cn nue,~tl1lS cla.'lCs. Nosotros lus 


EII nUCstnls cla~es de Educación F(sica habitualmente hemos programado los hemos recopilado para quc cl maelllru cscoja en función. 4~ sus neccsitiadcs :1 j'lcgo

depor1C~ clásico,,; Ir.IIJicionales (habilid¡¡dc.~ cspecClicas de corte tr;¡lJiciulI:II COlll0 el o jucgos que mejor se ndapten 11 lal> cll....«:ter(stklll\ '1 haBífld:ldes que quiera de:;:¡rro· 

atletismo, balonmano, baloncesto. voleibol. .. ). con el peligro de que ul ser 'deportes llar. '1 urientc u lus nil'lus. lIyudálllJoles 11 entender e1llrtICellll ti"e se ImKluee dClllru 
que tic~n un gran renejo en nuestra vida diaria (los practicamos y loló vemos pr:lc de un detcrminado jue¡;tl. yadapt4ndul0 11 lu p!ulidad de su aulll '1 " 1;\5 cllfUcterf.¡ti. 
ticar IIsiduamente, ya sea de forma lJirecta o por televisión), nos plantcan sc:rios pru cns de su ulumnudtl. 

blemas >en nuestr....!. clases. ya quc el alumnado se cmpella en exteriorizar imágenes 
 fara Romero (1998, lu actividad lúdicu debe e~lcnderse no sólo cumo un
captadlL~ de grande!! jugadores en programu,~ de televisión '1 no le!! podelllo); lIe¡;ur a núcleo de contenidos o u,cllCCIOS de la !'Calidad que el alumno debe uprender. sino 
translllilir el objetivo puntual que no); proponramos (OarC{1I Buhillo, 1994). Tudo también como una cstrategia me'odl)lógica que afecta al resto de contenidos y les 
esto COl1l0 consecuencia de que tradicionalmente el juego se ha venido consideran. confiere un ' ....tlamiento determinado. 
do. laolo por los padres como por los profesores como IIlgo banal '1 sin impunancia, 

En base 11 lodo lo dicho hastaaqur cunsideramos que el juego tiene t:lIilaÉste se entendía COIllO una actividad panl Pasar el tiempo y estaba en contraposidl\n 
con ellr;b:ljo. 	 impon:mcia que V'.t 11 ser un elementu clave: para la educación lJe nuesiros alumno'i 

'l. por cllo. nue.~tr'.t propuesta consiste en I.xlOfct.:<:Íonar todas las sesiones de las unir 
He)' dí.. , :;in emhargo. el jue¡,;o no sólo está aceptado. sino recomcndadn ctlmo dades did4cticas correspondientes a este ciclo a base de juegos. ya que la uti\i7,:lci:\n ckmentll cducativo dc vital importancia, .;; 

del juego como instrumento c8ltcativo, '1 más concretamente en el área de Edllca· 
~a~ sido muchos los autores que han relacionado cljuego con la cducacilín y ción Física. conlleva una serie de ventajas '1 de aponaciones pedag(\gkas (Garda y

cl aprén~iz'aje, Ya Platón alirmaba que el júego es un factor determinante de la for otros. 1998):
m:a:i<Ín <Jel ciud¡¡dallo perfecto. haciendo hincapié también en la importancia del 

- Es una realidad motriz que repona al alumno pl:u;cr y satisfacción. rc~pelo de las reglas de juego como aprendizaje par.! una vida comunitaria armóni, 
- Contribuyc u la alirmadl\n '1 desarrollo de la personalidad del niñu, ca, POslcliormcnte, direrente.~ autores han postulado la -importancia dcl juego en la 

educacit\C!, Dewey, Muntesso.i. Decroly desarrollan posturas que integr'.!n el ~ue!,!ll 	 - El juego ayuda al alumno a desarrollar la~ capacidades Hsicm¡ y hls habili
dentro de I campo educativo, 	 dades y destreza:; básicas, 

G:trda-Fo¡;cda (1987), a 'iflna que el juego es el colofón de todas las activida - El jucgo es un elemento imprescindihle para el desarrollo de aprendiwjcs 
des motri~cs. un;t especie de ¡;,;:ti"idad integradora de todas las percepciones, coor :.ignificativos. 
dinaciollC, y Illra.'i cualiLiadcs r,'::sicas, - En el juego es el propio ulumno el que aporta soluciones a los prohlcn'¡¡s 

Y !;J idea que nOsotro:; prClponcmos desde aquf es que los juegos soo activida planteados. Tiene un carúcter creativo lIcno de im:lginadón y fantasía, 
des que n~s proporcionan un ::''1lplio abanico de tareas de,una gran riqueza motriz - Mediante el juego desarrollamos todos los ál\ll,litos de la conducta humana: 
(incluso Ill:ís quc los dcpones clásico~ -véase Parlc,b~~j~98R y 1997-) Yen un cognitivo. motor '1 socio <afectivo, 
ambiente IllUCho más lúdico y f;::;;tivo (lo que no:. lleva á ~1bar con uno de los gran, - El juego posibilita una mayor interacdlÍn clltrp los ..dUIll1ll1S, ravorcciclHJo 
des problclllaS de esta elap¡¡: 1;1 '1lolivación), Es decir. que el juego lo consideramos el desarrollo de hábitos de cooperací{\n y convív.:nda, Tiene un componen 
como una actividad fundamcnr;L! para el adecuado y correcto desarrollo Hsico. psí t~ social muy fucne. '.. r',' 
quico y so<ial del alumno, Inc!:,,;¡;o en la misma Declaración Universal de los Dere - El juego permite el conocimiento de las ti aLiicionr.:s y la cultura del erlt'lrIHl 
chos del n ¡rio. aprobada por la':"'sambleiJ General de las Naciones Unidas el 20 <le del alumno, 
novicmbre de /959, se dice qu<! "El niño debe disfrutar plenamente de los jucgos y 

Por otra parte. Lavega (1998) considera que todo juego cmpleado en el ámbi· rccre¡¡ciooc.:s, las cu¡¡les debcr:ír: !:slar orienlada. .. hacia fines perseguidos por la edu
to educativo debe reunir una serie de condiciones: :i.lción; la XJcicdad y las autoric:¡¡jes públicas se esforzar.ín en promover el goce de 

este derechD", - Debe permitir en primer.t instancia el des¡¡rrol!o global del alumno. aunque 
posteriormente se pueden potenciar aspecto:. más especílicos, Los juegos que recogemos en cste libro son en su mayoría juegos de siempre 


(juegos de correr y saltar, juegc:¡; de correr. coger y esconderse. juegos de lanzar, 
 - Debe con.~tituir preferentemente una vía de aprendiwje de c;omponamiento 
cooperativo, evitando situacione:. de marginación que a veces crea la exce· juegos de cDmba. juegos dc corn::, juegos dc lilas. jue¡os de fucna•... ). aunque lamO 
siva compctitivid"d. W 
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22 ~. JUEGOS EN LA EDUCACIÓN F(SICA DE LOS 12 A LOS 14 AÑOS 

- Debe mantener en Actividad A todos los Alumnos. por lo cual deberemos de 
fluir de ios juegos eliminAtorios. busCAndo ottaS.opciones. 

- Se evitArán jugooores especladores (lodos los alumno~. incluso los exentos, 
pueden l1.'Iumir un rol en el juego). 

- Se buscará un buen equilihrio eOlre la nctividm,lludoll1otriz y el desClIns\!. 

- Todo juego educativo debe ~uponer en lodo momento un reto (estímulo) 
para el alumno. pero un relO que se pued.a alcanz::¡r. 

- Se evitará que en los juegos desla~uen siempre los mismos alumnos. 

- El juego educativo debe de poder volverse a practicar siempre con el 
mismo iOlerés que en la primera ocl1.~ión. 

En resumen. el juego es. sobre lodo. recreación, y ~u finalidad reside en él 
mismo. Es una uctividad ffsica gr.lIuita ya que se hace sin espcr.. r nuda a cumbio. Se 
hace sinlflementc por el placer de hacerlo. por divertirse. uunque esto derive en 
otros l0ltr'os secundarios (Fern:1ndez Ordóñez. 1995). . 

OéLe nuestr.. perspecliva lu utilizución del juego en lu sesión de Educación 
Ffliicu persigue un objetivo fundllmental: "Ser un elemento motivador a través del 
que conseguir los objetivos propios del Ilrca". E.~ decir. utllizurlo como medio par.. 
conseguir unos filleli establecidos. sistematizando la práctica del juego como medio 
en lodoll los bloques dc contenidos. 

Lo «¡ue pretendemos no es hacer unidades didácticas sobre juegos. sino utili· 
zar el juego como eslr..tegia educativa en la clase de educación flsica. desarrollando 
dI.! pa:;o taJos los cOOlenidos que abarca la Educución Ffsica en este primer ciclo de 
la Educaci(,n Secundaria Oblig;;¡toria. No obstante no debemos olvidar que ademús 
de tratar el juego como procedi:-niento (lo utilizamos :Ld cuando planteamos .~u utili· 
zaci6n como estrategia metodolpgica para la eonsecucióf,:de objetivos referidos a 
Olros núc Icos de contenidos: Condici6n Física. CualiaU~és Motriccs. E;>;presión 
Corporal..: es decir, el fin primordial de la actividad scrá·i'i'~jor.lr aspectos 1l10trí:.:es 
de los niños. utilizando como rr..otiv¡¡ción hacia la práctica el juego). deberemos tr..• 
larlo como contenido (la uliliu.ción del mismo par.. conseguir objetivos relaciona· 
dos con su carácter lúdico. ous.::ando unte todo el pl~cer que produce su práclica y 
utilizando el mismo para alcan;:;.ar fines más relacior • .::tdos con aspectos afectivos y 
sociale~ que motrices; en esta finca se podrán utiliur toda la gama de juegos que 
[lonelllos :J vue.~tra disposición). (River.J García. 1992). 

Por ello hemos clasificadc los juegos en los di;:intos bloques que aparecen en 
el punto si~lIiente, de forma que creemos que abarca~ todos los contenidos que apa
recen en Io.~ distintos decretos e:n los que establecen las ensel'lanzas correspondien
tes a la Ed~cación Secundaria. 

La u li!ización del juego em el área de Educaci6:1 Frsica responde a una venia· 
O dera técnica cuya selección depende de una serie de factores que señalamos a conli
W nu;¡ción: 

W 

¿3CONCEPTUAUZACIÓN 

a) Los obJetivos: Los juegos serán seleccionado~ según los objelivos que 

queramos conseguir en la se.~ión de edUCAción Flsica. 'l.~ 
b) El número de alumnos; El grupo de clase condicionará ellipo de juegos 

que podamos ulili7.ar. ' : 
e) El terreno de juego: Aunque en principio. c",alquicr espacio parece ifldi; 

cado plira desarrollar los diferentes juegos. son nece:Qrios unas condiciones mrni· 

mas que pennitan la realización de los mismos. 
d) El materIal didáctico: Segl1n los recurso~ materiales de 105 que disponl!a

mos podremoli utilizar unosjuegG.'I u otros. 
e) Momento de la sesl6n donde se utilice el juego: Los juegos a seleccionar 

serán distinlos según sean utilizados en el clllenlllmienlo, parte principal o en la 

vuelta a lu calma. 
n Control del esfuerzo: Deberemos alternar juegos de mayor intensidad con 

olros de relajación que sirvan para de!o¡cunm¡r o evitar el Sobreesfuerzo. 

g) Control de 1.. motivación: Debem05 ulilizar siempre los juego:! más mOII

vantes de:;pué.~ de otros que lo sean rreno:l. 

3.3. Consideraciones didácticas específicas 

La presentación del juego es de grlln imponancia para el alumno que Ic:nea 

que ejecutarlo y de ello depende en gran medida su éx.ito o frucalio. Oeultr que 
debamos tener en cuenla una serie de recomendaciones nntes del inicio riel j'lcgo. 
durante el desarrollo y una vez finalizado é~te. ¡ 

.~ : 

3.3.1. RecomendacioJles alltes del i"icio 

_ Lograr un clima necesario de atención: se delx: de consegt'ir un ambi-:ntc 
de silencio general e intentar ucapar;¡r la atención de todos los alumnos. 

- Hablar alto. despacio y con naturalidad. 

_ Utilizar esquemas y/o ejemplos que favorezcan la total comprensió'l del 

juego. 

- Ser breve. 
_ Colocarse en unu posición claramente visible para todos (es a-;onsejable 

que los alumnos se sienten). 

_ Conservar UI1 ordc:o !!n la ex.plicación (e;>;plícación clara). 
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LOS I!~ .;. EN LA EDUCACIÓN ÁSICA DE LOS 12 A LOS 14 AÑOS 

.• 8$CONCEPTUALIZACiÓN 2S'';,l 

- No dllr explicacione~ exhaustivas en un primer momento. Concretar lo 
básico e ir completando la ¡nronuución 11 lo largo del desarrollo con peque
i\os matices. 

, . - .Organización previa del gru('l(l de clase para la realización del juego. 
- Reparto de papeles entre los participantes. 

- Por "ltimo se distribuird el muterial entre los ulumnos. 

- No llevar u cabo el juég.o. si untes no se ha entendido :;u funcionamiento. Es 
aconsejable algún tipo de demostración. 

.1•.1.2. Rrcollltlldac;cJllts para ti dtsnrrullu 

- Quc todos intcr\'cn¡;an ell la actividad. 

- CUnlRllar el gr.¡do de lII(1tiv;~i(íll. 


- E....igir 11 cada unu en funcilin d~ las pusihilidades individuales. 


- Cambiar de jucI,w antes de Que se pierda el interés. ~ 

- Animar a la panicipacil\n. 


- Hacer de juez. Cl árhitm en el tl';-,'llrrollo de los jue¡;us. 

.U.J. f)esplIls dc la rcalizad/íll del jllCK/J 

- Solicilar Vuri,lnlCS a los alumnos. pueslO 'lile el juego es juego y. por l~nIO. 
se pueden v:lfiur reglas. normas. m.llerial o c\pacios. y seguir:1 siendo 
jueGo. 

- Que manifiesten su grado do: .acep\'I~·ión del juego. 

- Recordur los objetivos PCrs.:¡;uidos con el juego, 

- V¡llor¡¡r las intervencioncs de los '1Iumllos. 

3,3,-1. Recomelldaciulles gCl/erales 

No Ob.,\¡¡nIC todu lo expuc.\IO. ., ~iguicndo ¡¡ Trigo (1995). el profesor debe: 

- Orientar y ayudar al alumno ;:¡ emender el proceso que se produce dentro de 
cada juego. intentado no dirig.ir en la mayuría de los casos. 

- Observar lo conducta de los, .. Iumnos desde denlto (jugando el mismo) y 
desde fuera del juego. .: .. 

- Intervenir en el momento adecuado, corrigiendo cualquier conducta no 
O cduc:niv¡¡. 
W 
.:;;. 

3.4. El juego en la sesión de Educación Física 
.·1 

A la hora de utilizar el juego en la clase de Educación FCsica. proponemos la 
siguiente estructura para cada una de la~ sesiones de I;L<¡ distintas unidades did¡ícti· 
eas a impartir a lo largo del ciclo. 

Lo estructuración consta. fundamentahnente de tres fases: 

a) Fase Inicial o de aduptac:I6n (o preparatorIa. como la denomina Pie.-ón. 


1988). Su duración puede lIer de unos 10115 minutos. siempre dependiendo del 
tiempo reaLdel que dispongamos. Se correspondc con la parte que tro1dicionalmc;ll(c 
hemos lIa,il~do calentamiento '1 pretende introducir al ,alumno al trabajo especflico 
que va a rci'áliz.ar posteriormente. es decir, preparar al organilimo P¡H"'¡ ma mejor rea· 
liz.ación y adaptación rJpida 11 la actividad. Lo intensidad .sÜá suave. pero progrest. 
vumente ascendente. En esta fase los juegos deben lograr movilil.ar tooo el cuerpo o 
su mayor parte. Serán juegos activoll y dinámicoll que invol\1cren a todos lor alum· 
nos (juegos mutores de locumoción. ~It()s. coordinación. vai'Ocid¡ld.... ). 

Los objetivos a conseguir en esta fa!le 50n tanto lisiológ:icos (adapta-:ión 
motriz. al trabajo) como psicológicos (adaptación p5CquicaJ. 

b) Fuse principal (o rundamental. según Pierón. 198111. Su duración puede 
oscilar entre los 3S y 1011 45 minutos. a, la rase de consecución de los objetivos pre
vistos para la sesión (objetivos did4ctic05 especfficós). En esta fase. de intensidad 
media/alta. deberramos asegurarnos la participación CO'lstante e ininterrumpida d:: 
los alumno!'>. Los tipos de jurgos a utililJlr en esta fuse serran aquellos que faciliten 
el aprendiz.:lje de los contenidos hacia los qae se dirige el trabajo de la se:;ión (jue
gos de condición rrsica. predeportivos •..• Los juegos referidos al bloque de nctividad 
rrsica en el medio natural se podrían utiliz.ur en lus !'>:lIid¡IS al t11c.cio natural progra· 
mada:; por cualquiera de las áreas). 

e) Fase Cinal, de vuelta a la calma (Pierón. 1988) o de re..:uperación. Su 
duración será de un01\ S minutos. En C.<¡UI rase el objetivo sería la normalización del 
olumno. tanto en el ámbito frsico como psíquico. después del esfuerzo rellliz....do. En 
esta fase 1:1 inten,idad ser:1 progresivamente descendente. Los juegos válidos para 
esta fase podrían ser los expresivos. de neltibilidad o, simplemente. un comentario 
sobre las actividades realizados durante la sesión. 

3.5. E',aluación, 

Tal y como propone la LOaSE, la evaluación de los oprendizajes alcanzados 
por nuestros alumnos deuerá ser continua y global a lo lugo de todo el proceso. 
teniendo en cuenta los niveles iniciales de cada alumno, ~u, evolución en el tieMpo. 
el objetivo que interese evaluar. etc. 
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ti
W 

CONCEPTUALIZACIÓ~ .' 2; 

Entendemos que el principal instrumento de evaluación debería ser la obser
vación del alumno de una forma sistematizada en función de los par4metros relacio
nados y derivados de los objetivos did4ctlcos que nos hayamos propuesto. '. 

Es decir, que la observación cotidiana y minuciosa (y su posterior'reg¡s~ro), en 
las situaciones habituales de la clase. de los principales elementos que considera
mos estrechamente relacionados con el contenido y los objetivos propuestos. debe 
desempeilar un papel fundamental. h 

4 

4, CLASIFICACIÓN DE LOS JUEGOS 

. . 
. Al estudiar como se puede clasificar el juo,go nos encontramos nnte una ardua 


tatea. Los juegos se pueden agrupar de muchísimas formas, según los criterios y los 

objetivos que se persiguen. 


Desde esta óptica, podemos encontrar clasificaciones,sociológicas, clasifica

ciones psicológicas, clasificaciones que atienden a la estructura interna de la praxis 

lúdica.. según el· grado de autoridad, según el grado de competiéión, según la partici

paciOn, según l~!jdimensión social, según el tipo de movimien'lo, según la dificultad 

motriz.. según el ~ateriál.... 


No estando muy de acuerdo con ninguna de estas clasificaciones. puesto que 

los juegos es muy difícil encasillarlos. dado que suelen ser multifuncionales (Trigo. 

1994b). es decir que un mismo juego pueden tener varios objetivos distintos. noso

tros hemos optado por clasificar y agrupar los juegos en función de los bloques 

específicos que marcan la mayoría Ce los Decretos que ftjan las ensei\anzas corres

pondientes a la Educación Secundaria Obligatoria en las distintas Comunidades 

Autónoma.s y del objetivo principal que creemos desarrolla el juego. Esto no quiere 

decir que todo el mundo tenga que estar de acuerdo con esta clasificación, pero es 

una más y a nosotros nos vale asL ! :,~. 


Dicha clasificación se divide en íos siguientes apanadd'#:}~,'
',,,,, 

Juegos para el desarrollo de la Condición Física lo 

Resistencia, 
Fuerza. 
Velocidad. 
Flexibilidad. 

Jdos para el desarrollo de las Cualidades Motrices-

W 
<.Jl 

Saltos. 
Giros. 
Equilibrio. 
Coordinación. 
Agilidad. 

Juegos y Deportes 

Juegos de Expresión Corporal 

Juegos en el Medio Natural 

Atletismo. 
Balonmano. 
Baloncesto. 

• Voleibol. 

Fútbol-Sala. 

Juegos Populares. 

Juegos Alternativos. 


'~!, 
Representación.. .~ 
Ritmo. 

Orientación. 
~ 

Adaptación al medio. 
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1. 	Aproximación al fenómeno del juego 

Antes de realizar un análisis reflexivo en tomo al juego, entiendo que es necesario hacer 
referencia a la caracterización o funciones l que cumple en la vida de las personas. El análisis de 


J sus características nos va a permitir comprender mejor las cualidades de este fenómeno, a la 

i 

par que pondrá en evidencia las diferentes perspectivas que existen en torno a él. 


I 
i 

Huizinga (1998, p.42-S1) establece las características del juego que más relevancia han 
presentado en los últimos tiempos, estas se concretan en: 

• 	 El juego es una actividad libre. "El juego por mandato no es juego, todo lo más una i réplica, por encargo, de un juego" (Huizinga, 1998, p.42). Por lo tanto, el juego no debe11 • 	 suponer ninguna obligación y es una actividad quer..se pUede.abandonar en cuaJ~r _ . 
ji momento.
;! 

;/ 	 • El juego no es la vida «propiamente dicha». Es un escape de la vida corriente, 
" 

donde todo es pura broma y se actúa «como sí. ..». Siendo algo superfluo que no tiene 
una consecuencia práctica en sí mismo y es una actividad desinteresada. "Adividad que 
transcurre dentro de sí misma y se practica en razón de la satisfacción de su misma 
práctJea"(Ibídem, p.44).,1 

• 	 Se juega dentro de unos limites de tiempo y de espacio. ''Mientras se juega hay 
movimiento, un ir y venir, un cambio, una seriación enlace y desenlace" (Ibídem, p.45). 
Considera que una vez que se ha jugado, esa actividad permanece en el recuerdo como 
creación o tesoro espiritual, pudiendo ser transmitido como tradición para que se juegue 
inmediatamente o transcurrido algún tiempo; cobrando una sólida estructura como forma 
cultural. . 
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• 	 El juego exige un orden absoluto. Todas sus acciones están reguladas y la desviación 
más pequeña estropea el juego, le hace perder su carácter y lo anula. Posee las dos 
cualidades más nobles que el hombre puede encontrar en las cosas; ritmo y armonía_ 

• El juego produce tensión, emoción V misterio. Existe incertidumbre sobre lo que va 
a OCllrrir.~·Esll'i:tIearacterística, junto con la del orden, hacen que se,tengan QY~erar.. " •.' 
las reglas del juego. "Las reglas de juego, de CiJda juego, son obligatorias y no7;Jermiten 
duda alguna"(Ibfdem, p,4S). . 

Desde otra perspectiva, la sociológica, cercana a la antropológica, donde los juegos 
disciplinan los instintos por ser, por un lado, espacios para el placer y la diversión, y por otro, 
acatamiento de una serie de restricciones proporcionando un modelo controlado de la realidad. 
callois en 1967 considera que el juego es una actividad que tiene las siguientes cualidades: 

1. 	 libre: a la cual eljugador no ¡xxJría estar obligado sin Que el juego perdiera al punto su 
naturaleza de diversión atractiva y alegre; 

2. 	 Separada: Cirr:unscrita en límites de espacIo y de tiempo preciSOS y determinados por 
anticipado; 

3. 	 In&erta: cuyo desarrol/o no ¡xxJría estar determinado ni el resultado dado de antemano, 
por dejalSe obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta libertad en la necesidad de 
inventar; 

4. 	 Improductiva: por no Crear ni bienes, ni nqueza, ni tampoco elemento nuevo de ninguna 
especie; y salvo desplazamiento de propiedad en el círr:ulo de los jugadores, porque se -¡ 
llega a una situaaon idéntica a la del principio de la partida,':¡

j 

~ 
'.) S. 	 Reglamenl:i!Jda: so1netida a convenciones Que suspenden las leyes ordinarias e instauran 

momentáneamente una nueva legislación, Que es la única Que cuenta; 

6. 	 Ficticia: acompañada de una conciencia espec/fica de la realidad secundaria o de una 
franca irrealidad en comparación con la vida corriente (cal/ois, 1986, pp.37-38). 

Evidenciamos entre las características que ambos establecen, que existe un gran paralelismo 
entre ellas, sorprendiéndonos en este sentido que rallois las utilice como definición del juego. 

podríamos exponer las características que plantean otros muchos autores Firi'germann (1970, 
pp.2-6); Gutiérrez Delgado (1991, pp.1l2-117); Schmidt (1995, pp.85-88); Lavcga2 (1996, 
p.797); Gutiérrez, Bartolomé y Hemán, (1997, pp.153-154); etc. pero sería seguir reiterando 
sobre las ya expuestas. 

Analizando todas las características anteriormente descritas, vemos que algunas son 
coinddentes, independientemente del paradigma bajo el que estén formuladas, siendo una de 
ellas la reglamentación: ''todo juego, Incluso representiJlívo es 111iJ1I{ellldo pul ul1a leglcJJ 

" (Gutton, 1982, p.189); "no hay juego sin reglas" (Vigostki4 , 1989, p.l44) Y (Ófele, 1999, 
p.4); Estos, y otros autores, consideran que ni el más elemental de los juegos carece de ellas, 
ya que una vez que nos desprendemos del orden de la vida cotidiana es necesario fundar un 
nuevo OrdenS : el júegO¡ siendo las reglas las que ponen limitaciones a la libertad dentro del 
mismo. Pero existen otros autores, fundamentalmente relacionados con un paradigma 
psicológico como Buytendijf(Ó citado por Rüssel (.1S70, p.173); Rüssel (19701 p.161); Piagetl 
(1980, p.l58) YNavarro Adelantado (1995, p.19), éste ultimo en una línea antropológico-sociall 
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sr considera que existen juegos sin reglas üuegos simbólicos, juegos configurativos, juegos de , 
personajes, juegos de entrega, juegos funcionales, etc.). En este sentido, Rüssel (1970, p.226) 

-'~"---=· 
~ 	 va más allá, y llega a diferenciar entre el «juego infantil» y el «juego», considerando Que el 

primero no tiene un curso fijado y se desarrolla sin formas delimitadas de antemano, mientras 
que el segundo responde a un modo de actuar conocido, que puede repetirse de forma análOga,1 porque está sometido a reglas. Así, para Hetzer citado por Rüssel (1970, p.170) el juego 

¡" 

¡, 

! 

regulado propiamente dicho está ligado a la,:4radición considerando Que se transmite de una 
generad6n a otrar en· parte manteniénd05e"'tenazmente en su integridad y en otra parte 
modificándose de modo lento pero continuo. 

otra característica recurrente, es que el juego no es la vida real "cuando uno entra en un 
juego, su historia personal se interrumpe" (Ofele, 1999, p.2), dentro del juego no rige{l ni las 
jerarqul'as, ni los valores, ni las escalas éticas, ni los prejuicios que reinan fuera, es una forma 
de reladonarse con el mundo donde uno se muestra tal 'cual es. Existe el sentimiento 
perceptible de «Ser otro», siendo este considerado por Rüssel (1970, p.229) la causa de la gran 
difusión del juego en la infancia. Nosotros entendemos que ésta es una de las características 
que lo hace más atractivo para los adultos. 

Es evidente, que muchos juegos son competitivos, pero esta no es una característica 
explicitada por la mayoría de los autores, QUizás sea porque la finalidad del juego está en sí 
misma y "por regla general el resull:iJdo depende en buena parte del azar y sólo tiene validez 
momentJnea;.'l/Jorque si se CéJntimÍiljugando y ora gana l!.no, ora gana otro, sin Que se ¡xmga 
atendón en quién gana más vecesU(Rüssel, 1970, p.18). 

Después de analizar las diferentes conceptualízaciones y caracterizaciones del juego 
podríamos conduir con las palabras de Bruner: 

~EIjuego no es 5610 juego infantil. Jugar, para el niño y para el adulto ... , es una 
iorma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud sobre cómo utilizar la 

. mente. Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el Que 
podercombinarpénsamiento, lenguaje y fanl:iJs/a '~ 
(Bruner, 1984, p.219) 

Pero el establecimiento de características en torno al juego tampoco está exenta de críticas, 
.	así Rüsell (1970, p.248) considera que en la caracterización del juego se pueden integrar las 
cosas más heterogéneas por su cualidad y su procedencia, y no por la mayor o menor capacidad 
de síntesis de los autores, sino por la naturaleza intrínseca del juego. 

2. Reflexiones acerca del juego 

''Para un niño, jugares la cosa más seria del mundd: 
(Batllori, 1993, p. 38) 

A menudo se interpreta que las acciones que realizan los niños/as en sus juegos le permiten 
la evasión de la realidad, el vivir feliz, ajenos a lo Que acontece a su alrededor, pero Martínez 
CrIado (1998, p.15) Y Torres Santomé (2000, p.67) nos apunta Que Jugar, en ocasiones, 
también conlleva pena o sufrimiento, así, Vygostki (1989, p.141) considera inadecuado Que el 
juego pueda definirse como una actividad placentera por dos razones: una, porque existen otras 
experiencias que proporcionan al niño mayor placer y otra, es que existen juegos que en sí 
mismos no son placenteros, sino que dependen del resultado. 

Sánchez Blanco (1998, p.302) y Martínez Criado (1998, p.47) nos IndiQ.9, como el niño/a 
pone una gran seriedad sobre todas estas acciones de sus juegos, máxime si están involucrados 
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los otros, así: lino es cierto que jugar no sea una actividad se/ia. Lo es tanto en un sentido 
inmediato como en sus consecuencias futuras" (Martínez Criado, 1998, p. 47); siendo un error 
interpretar que todo lo que hace el n.iño o la niña le produce placer y disfrute, porque estas 
acciones le sirven para reelaborar un sin fin de experiencias cotidianas que en absoluto le 
resultan agradables y que por el contrario, ~onllevan vivencias muy displacenteras. El juegó nn° 
es una actividad rutinizada que enseñamos estandarizadamente a los niños y niñas en el seno 
del a.ula,o "eI juego es.la vid.a$lliSma para las niñas y niños en cuanto hay un componente de__ 
distivte y displacer Que lo -acompaña e involucra a los otros y otras" ($ánchez Blanco, 1998,~~Íli;;' 
p • .3<>:t). Ante esta postura, otros autores como jiuizinga (1998, p.59) difieren, y a pesar de 
collSlderar que el juego puede ser una actividad seria, afirman que el niño que juega, sabe que 
juega, y lo hace por gusto Yrecreo, por lo que la actividad sigue manteniendo el carácter lúdico. 

Otra reflexión que cabe realizar acerca del juego, es sobre la libertada, característica que 
muchos autores Caillols (1986, p.31); Seybold (1986, p.55); Garaigordobil (1990, p.18); 
Scheuerl9 dtado por ROssel (1970, p.254); Y Huizinga (1998, p.42); entre otros, otorgan al 
juego; y que algunos consideran contradictoria: ''en cierto sentido, un niño cuando juega es 
totalmente libre de determinar sus propias acciones. Sin embargo, en otro sentido esti1 libertad 
no es más que ilusoria, ya que sus acciones se hallan subordinadas al Significado de las cosas, y 
elpequeño se ve.~/igadoa actuaren consecuencia" (Vygostki, 1989, p.157); YQue otros como 
Bulan citado por Ofele (1999, p.2) cuestionan, proponiendo una clasificación del juego según los 
momentos de libertad que se abren dentro de él,. en los que se encuentra con algunos casos 
donde no existe esatl1bertad de decisión en Guanto a participación. 

y la pregunta que nos surge es: ¿respetamos la libertad de jugar cuando llevamos los juegos 
a la escuela, o esotra actividad más impuesta por los intereses del docente? La respuesta no 
siempre es la misma, pero en muchas ocasiones cercenamos la libertad de los jugadores y no 
les dejamos otra salida que la de jugar o asumir un papel que ellos no quieren, o incluso, como 
coñsidera (Lequeux, 1984, p.10), convertimos los juegos en ejercicios por su gradación y su 
control. o Nos empeñamos en que los niños/as jueguen "útilmente" en la escuela, 
preocupándonos por crear 'las condiciones para que surjan los aprendizajes concebidos de 
antemano, "no oMdenJÓs como a veces" eljuego en los escenarios escolares ha servido como 
excusa para que el adulto pueda ''manipular' a los niños y niñas para aprender aquello Que a 
éste le interesa que aprendan, llegando a provocar íncluso que los pequeños y pequeñas oMden 
sus propios intereses e iniciativas"(Sánchez Blanco, 1998, p.303). En este sentido Gínez (1997, 
p.15) considera que el docente está obligado a conocer las posibilidades pedagógicas de cada 
juego y saber explotarlas en función de las necesidades del grupo. 

Que el juego es una actividad forrnativa10 en el desarrollo de los niños y niñas, nadie lo pone 
en duda, pero cuándo un juego se practica con el objetivo de adqUirir capacida~o 
conocimientos ¿dicho juego se habrá transformado en trabajoll , o mantiene su carácrterilsi 
persiste en el niño el placer de hacer, actuar y la alegría? Parece ser que estamos abocados al 
ludisf1'l(}2 , tendencia cuyo máximo representante, según Echeverría (1980, p.13) lo 
encontranamos en Fourier, que preconiza que habna que educar a los niños y niñas y organizar 
a la sociedad, de manera que todas las actividades que hay que llevar a cabo para sacarla a 
flote, fuesen realizadas por sus protagonista como un puro entretenimiento, satisfactorio y 
gratificante, incluso las más desagradables, "por tanto la actividad lúdica debe ser un elemento 
Que impregnará toda la práctica educativa" (García López et al., 1998, p.13). No hay duda de 
que el método puede ser efectivo, pero de momento utópico; sin embargo, como recoge 
Echeverría (1980, p.13) la pedagogía moderna ha incorporado algo de esta concepción del 
juego, según la cual desempeña una función educadora13 importante y peculiar. 

Numerosos investigadores de la educación y el juego, como Isaacs, (1930); Schiller, (1954); 
Lee, (1977); Sylva, (1977); Yardley, (1984); Curtis, (1986) (:i~dos por Moyles (1990, p.38) o 
más recientemente Moor (1981, p.14); Ortega y lozano (19.96, p.13) Y Guitar (1996, p.2S), o 
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Surnmer &Giovannini (1995), Stringer (1996), Glaves~1996), White (1996) y Schiller (1998) en 
el ámbito anglosajón y Aranda (1996); Vaca E$cribano (1995), Méndez (1997), Justo (1997) en 
el ámbito español citados por Viciana (2000, p.132); lejos de plantearse si el juego pierde su 
carácter, consideran que el aprendizaje más valioso es el que se produce a través de él: "sj 
consk/enJmos Que el juego es uno de los primeros lenguajes del niño y una de sus primeras 
actividades, a través de! cual conoce el mundo Que lo rodea incluyendo las personas, los objetos 
y e! funcionamiento de .1os mistJ1()S y la forma de manejarse de las personas cercanas, no 
podemos excluir el juego· del átnbito dela educación formal'~(Ófele, 1999, p.4);así, Moyles' ñ1l'~~j¡,• .' 
(1990, p.38) afirma que tanto en la f0llT!ación inicial como en la actualización y 
perfeccionamiento de los profesores se debe garantizar que estos obtengan una formación con 
el objeto de conservar el papel vital del juego en el desarrollo de los alumnos y alumnas. 

Pero lejos de esta tendencia que defiende el juego en la escuela, también hay autores como 

Krou dtado por Raabe (1980, p.19) YMateos (1998, p.246), que consideran que el juego, en su 

desarrollo natural (en la calle, sin la vigilancia del adulto) conlleva un aspecto educativo: la 

estructuración, la aceptación de normas por parte de los jugadores, y el estricto cumplimiento 

de las decisiones arbitrales del grupo; pero que si el profesor interviene para modificar las 

reglas por causas como el agotamiento de un jugador, el aburrimiento del grupo, etc., estará 

contraviniendo la esencia misma del juego, ''la función del juego es autoeducativa. A nuestro 

parecer, lo único Que puede favorecer e! adulto es favorecer la creación de grupos de juego, 

responder a las preguntas Que le hagan espontáneamente los niños con ocasión de esos juegos 

y aportar los materiales Que ellos puedan pedide"(Krou citado por Raabe, 1980, p.19). 


Sin ser tan extremista, Arcusa (1990, p.29) se preocupa por si en ese empeño de facilitar y 
utilizar el juego en la escuela, no estaremos penetrando indebida y arbitrariamente en ese 
santuario levantado a la autonomía infantil, que es el juego, por ello considera que antes de 
intervenir en el mundo de los juegos Infantiles hemos de despojarnos de la mentalidad, de los 
enfoques y actitudes adultas inadecuadas. Scheines en esta misma línea, pero de expresión más 
radical, opina que el juego no tiene cabida en la escuela: ''sólo cuando jugamos juegos inútiles, 
cuandojugamos simplemente, e/juego resulta "útil" en una dimensión trascendente, ontol 
ontológica: nos hace creter como seres humanos. Pero poner contenidos pedagógIcos en los 
juegos de los chicos para Que aprendan, es algo horroroso" (Scheines, 1999, p.3). 

Nosotros consideramos que el tiempo que el niño pasa en la escuela no deja de ser parte de 
su vida y el juego no se puede sacar de la vida de los niños y niñas; siempre que no se realice 
un abuso14 y/o un mal uso del mismo, coincidiendo con Lavega cuando afirma: "no deberíamos 
prostituir su uso presen/:iindolo de cualquier manera, como actividad complementaria y poco 
importante"(Lavega, 1995, p.12). 

¿Todos los valores que transmiten los juegos son positivos?, ¿la competición es educao'a'lp' 
¿son coeducativos los juegos?, ¿existe la solidaridad en los juegos7,¿se rOlllcnt<l 1.1 .1grcsividud 
con los juegos? En definitiva ¿el juego cumple las exigencias de los valores promulgados por 
nuestro sistema educativo? Estas son cuestiones sobre las que también merece la pena 
reflexionar, aunque partimos de la premisa de que esto dependerá, en parte, del planteamiento 
que se haga con ellos dentro del aula. Un ejemplo de ello lo podemos ver en la canción utilizada 
en un juego de palmas: 
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S.ncho Pano., su barriga-1Ja-1Ja 
ha miltiIdo iI su mujef":fer-p 
por qlJt! no Ñ! di! dinero-ro-ro 

PiI'" I~ PiI'" m 
ilIQ~ 

En ella se observan valores relacionados con la violencia doméstica, y bien podemos utilizar 
el juego sin hacer referencia a ello, aspecto que en absoluto consideramos educativo, o bien lo 
podemos utilizar para hacer reflexionar críticamente a niños y niñas sobre los valores que se 
están transmitiendo. 

~: educ.adón Ftsíca y Deportes . ht.tp://www.efdeportes.com·Año8·No 46 sigue ~ 
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Muchos autores como Rubio camarasa15 (1980, p.S); Palacios, Couso, Diez y Mouriño, (1994, 
p.25)¡ lavega (1995, p.12) Y Ofele (1999, p.5) estiman que la competición bien usada es un 
elemento educativo que permite al alumno introducirse en el sistema competitivo que impera en 
nuestra sociedad; mientras Guitar (1990, p.10; 1996, p.28)¡ Gallardo y Toro (1993, p.27) Y 
cascon y Martín (1995, p.6) entre otros se oponen parcial o totalmente al uso de juegos 
competitivos en la escuela, abogando por los juegos cooperativos. Nosotros compartimos la 
opinión de Unaza (1996, p.34) en la que ambos aspectos, competición y cooperaciqn~~p' . F. 
necesarios en el funcionamiento y desarrollo social y por ello justificamos su utilización,~w~~~' ~ ~ 
su presencia simultánea y equilibrada es de gran complejidad: ''el predominiO de la COOperatJÍlÍff.eIdepol 
dificulta que cada individuo dé lo mejor de símismo en competidón con el otro. Por el contrario, 
el predominiO de la competición /lega a ahogar la posibilidad de atenerse a las reglas Que, 
piedsamente regulan los límites de dicha competición" (linaza, 1996, p.34). 

En cuanto al sexismo 'J la coeducación de los juegos, hemos de recordar que lo Que los niños 
y niñas interiorizan y aprendeit en los juegos no son, ni más ni menos, que las concepciones, 
valores y actitudes de su sociedad, por tanto no consideramos "culpables" a los juegos en sí 
mismos en cuanto a los problemas de discriminación' sexual, sino a la sociedad en la que surgen 
y son realizados. Baste el ejemplo de una canción para saltar a la comba, para ver la 
concepción16 que de la mujer se tenía no hace muchos años (yo jugaba con esta canción): 

~ i:on leche, me quiero casar con una señorita de este lugar, 
. q/J8 sepa cose!í q/J8 sepa bordar, sepa la I:i1bla de multiplíc.Jr" 

(Recogida por Es<:ribanOil!t al., 1994, p.190) 
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Pero como indicábamos con anterioridad, creemos que aspectos educativos de gran vigencia 
en estos momentos como la coeducación, la cooperación yel trabajo en grupo, la valoración del 
medio, etc. tienen multitud de posibilidades de ser desarrollados a través del juego. Aunque na 
debemos olvidar Que la escuela sigue siendo un lugar donde se transmite un determinado tipo 
de cultura, la dominante, obviando cualquier otro tipo de cultura, incluso la cultura popular del 
entorno y la cultura de los propiOS alumnos...v.:;aJumoas, a~pesar de tener reconocida su_ 
importancia desde la' AdministradónEdtJcativa;"~;rest:ros y maestras siguen imponiendo la 
cultura académica, y en el caso de los juegos la cultura lúdica que ellos llevan implícita desde su 
conocimiento profesional, proponiendo episodios de enseñanza y aprendizaje poco funcionales, 
escasamente significativos y descontextualizados en bastantes ocasiones, aunque gocen de la 
aceptadón de los alumnos y alumnas por su alto nivel intrínseco de motivación. la cultura sigue 
siendo un instrumento de poder en manos del poder político y social, que está profundamente 
involucrada en formas de inclusión y de exclusión de determinadas verdades y valores. 

Notas 

1. 	 Autores como Bruner (1984, p.211) y Trigo (1994, p.385) se refieren a la caracterización del juego como las funciones 
que asume el mismo. 

2. 	 I...avega (1996, p.797), se refiere a la voluntariedad, la incertidumbre, el placer, la creatividad y el pacto y modificación de 
las reglas, como los elementos constitutivos del juego de dimensión cualitativa., . 

I 3. Gutton (1982, p.l90), define las reglas como las leyes que unen los elementos de la estructura lúdica, en el espacio y en 
el tiempo, considerando que existen dos clases de reglas de juego: unas que aseguran el vinculo entre los elementos del 

i juego, asegurando el placer en el juego al hacer posible en el juego cosas que en la realidad no lo serían; y otras, que 
aseguran la separación entre el jugador y lo jugado, siendo las que regulan la entrada y salida de un juego, su desarrollo, 
etc. 

4. 	 VygostId (1989, p.145) se refiere no a las reglas que se formulan por adelantado y que van cambiando según el 
desarrollo del juego, sino a las reglas que se desprenden de las situaciones imaginarias. 

S. 	 Sheines (1999, p.6), considera Que el orden es la dispoSición armónica de un conjunto de CO!;.1~, diferenci.~ndose de "1.1" 
orden que es un mandato para ser obedecido. 

6. 	 Buytendijk citado por Rüsell (1970, p.173), considera Que de ningún modo debe atribuirse que sólo los juegos sometidos 
a reglas sean verdaderos juegos. 

7. 	 Piitget (1980, p.154-1S8) considera que existen tres grandes clases de juegos: 

o 	Juegos de ejerddo: Ponen en acción un~"oojunto variado de conductas, sin modificar su estructura tal cual se 
... presenta en el estado de adaptación, sin:.:t>l:fDlfin que el placer, sin intervención de símbolos o ficciones ni reglas. 

I 
o Juegos simbólicos: Implica una representación, donde el símbolo supone la representación de un objeto ausente 

que comienza por la imitación de cosas y personas, para ir transformándose en una representación adaptada. 

o Juegos de reglas: Implican relaciones socIales o lnterindivlduales. la regla Implica la regularidad impuesta por el 
grupo y su vioJac:ión representa una falta. Son comunes a los niños y a los adultos.

i 
j 

8. 	 "El Juego se debe definir como una actlvldad Ubre Vvoluntaria, como Uflll fuento do ol!!{Jrlil y do dlvlJ/J;lólI. Un JUé{JO cm él 
que se estuviefa obligado a participar dejaría al punto de ser un juego: se convertiría en coerción, en una carga de la que 
habría pri$a por desembarazarse" (Callois, 1986, p.31). 

9. 	 ScheueI1 c:onsider.I que aunque existe una tendencia instintiva que fuerza al juego, cuando se alcanza el estado de juego, 
ya no puede haber nada forzado Que pueda imponerse al niño (o al niño en cuanto jugador), Rüssel (1970, p.254). 

10. 	 "1.a xt:ividad ~ eo el jul!(JO tiene siempre características formativas y lo formativo está siempre en el juego de un 
modo espediJI. peculiar del ;:.Iego· (RüseJI, 1970. p.2S). 
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11. 	 Lelf Y Brunelle (1978, p.69); Echeverría (1980, p.12) Y Conde Caveda y Garófano (1997, p.82), entre otros, consideran 
que en ia sociedad actual, a pesar de considerase el juego un excelente instrumento educativo todavía se vincula el juego 
a Jo opuesto al trabajo "el criterio de eficacia caracteriza particularmente el trabajo escolar -mientras que el juego sólo 
merece dicho nombre si es gratuito .••- (Vial, 1988, p.S); sin embargo Claparede expone: "en el níño, el juego_es el. 
trabajo, es el bien, es el deber, es el ideal de la vida" Oaparede citado por Chateilu (1973, p.4). 

12. 	 Echevenia (1980, p.13), Jo define como el trabajo concebído.como juego. 

13. 	 "El juego educativo es una actividad que posee las mismas caracterí.sticas del ju~o y las misrrJas propiedades, pero que 
no procede espontáneamente del niño. 8 jueoo edUCII1vo es propuesto por el adulto con una Intención dlriOída 
selec:tiYamente hacia uno o varios factores que se sitlÍan en Jos terrenos afectivos, cognoscitivo o motor" (Lamour, 1991, 
p.BO). 

14. 	 En este sentido subscribimos que "el trabajo no es juego, y si es nefasto trabajar siempre también Jo es jugar 
siempre" (I.eif Y BrunelIe, 1978, p.73). 

15. 	 "En cuanto a Jos aspedos c:ornpet:itlvo y coledivo del j1Je90, Jos niños aprenden a pensar en las consecuencias de su 
partiCipación, a estudiar, a captar nuevos modos de adaptaciÓn, a tener visión de contexto en que se desenvuelven, a 
rivalizar en forma individual y en grupo y a desarrollar actitudes de índole mora'" (Rubio CarrJarasa, p.a, 1980). 

16. 	 Martín Cebrián plasma esta concepciÓn tradicional de la mujer en este breve retrato: 'ta mujer, como buena madre y 
esposa, debe ser c:astiI, obediente, modesta, ahorradora, vet9onZOSI y retraída { ... } Aunque considerada "reina ~ de la 
casa, debe tener una subordinación total a Jos placeres del rrJarido, para ello ha sido educada desde niña" (Martín
CebriÍn, 1998, p.73). 
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7 S06RE El JUEGO 

ELJUEGO: U~A DELlMiTACI~NCoNCEPTUAL DESDE lA PERSP.ECTIVÁ TEÓRICA -.....: f-:- .:., ._ 
-Y'DESDE lA OPIICA DE LOS ALUMNOS ' --- .-'... .. .. -- '. , 

'" • -' ~.'" ~ - ,.. ---', ,'------:- ,', (.-" . "'~~':';¡'-~"! 

El iuego desde lo perspectivo teórica 

Lo dJVerSión, lo alegría, lo exploración de los propios posibilidades y lo relación con los demás se mantienen, paro quie
nes participan en lo aóividod lúdica, al margen de de~niciones y categorías. Lo importante paro quien juega es el juego 
mismo. En consecuencia, desde esta perspectiva, no resulto funcional estoblecer uno de~nición que permito cotegorizor ine
quívocamente uno conducto como lúdico. 

Pero si pretendemos avanzar en el estudio del juego, hemos de comenzar po;- saber qué es lo que estamos analizando. 
Se hace necesario, pues, a partir de este plontP.Omiento, distinguir lo que es odividad lúdico de lo que no /o es. y en esto 
búsqueda de uno delimitación conceptuoJ del juego se han seguido dos vías: especificar sus rasgos distintivos de modo que 
cuantos más de estos rosgo1> poseo uno octividad, con más rozón se lo cotegorizoro como lúdico, o esfoblcccr uno defini
ción m6s o menos inclusiva. Ambos pIonteomientos no son ton distantes y pueden set' utilizoclos conjuntamente. Éste es el 
camino por el que vamos a adentrarnos: comenzaremos refiriéndonos o los rasgo1> que diferentes investigadores han otri
buido al juego paro, con·~oridad, buscar una ·soIoción ecléctico en su definición. 

LOS RASGOS PROPIOS DEL JUEGO 

Son muchos los estudiosos que, desde campos como lo antropología, lo psicología o el mundo de lo educación, han op
lado por buscor los (Q5gO$ distintivos de lo ~ lúdica como poso previo o su explicación yola exploración de sus pa
sibilidades. 

Algunos de esIos l"05gO$ se han mantenido como notos identificcifivas del juego a lo Iorgo de los años. Así, Decroly y 
.Monchamp (1914~1986) destocon en lo actividad lúdico el placer y lo alegría que le son inherenlcs y el hecho de no im
plicor un ~n consciente 01 margen de lo propia acción de juego. 

Su;1endij (1933), por su parte, resalta también algunos de estos elementos distintivos: lo olt.'gría, lo espontaneidad, el 
esparcimiento o lo oscilación (movimiento de vaivén). 

Huizinga (1954-1972) en su tralado Hamo Luclens, ahonda en alguno de los ideas anteriores y oporto otros nuevos. 
Así, considera que el ¡uégO constituye uno actividad libre, produce satisfacción y alegría, represento uno actuoción lleno de 
sentido, transcurre dentra de sí mismo, está lleno de armonía y, finalmente, creo orden llevando el "'mundo imperfecto· o 
uno perfección provisional .. 

En los últimos décadas, a estos notos de identificación del juego se han añadido otros: implico participo<!;0M odivo y re
presenta un a...."1o de re/ación con otros compañeros. 

lOmando como base 24 estudios que, cenirondo~e en lo actividad lúdico, han trotado de delimitar los elementos mós 
significativas del concepto de juego, podemos señalar como más relevantes ocha de eslos elementos (ver toblo 1). 

, 

• AEi jvese es fuente de alegria, de júbilo, de plocert 
1 

1 En lo mayoría de los acosiones va unido o vivertCio~ de o/egrío, o senlímienlo~ de plocer y plenitud emocionol. E~ ~uri


1 	 ciente obset'vor a los personas que participan en un juego poro negar a lo conclusión de que este otribulo de lo odividod 
lúdica está lleno de sentido. .. 

• B. 8 juego consliluye un fin en sí mismo 

Lo odividad lúdico no demando metos eí(trínsecos. Bien 01 controrio, represento más un disfrute de med¡o~, un re~renr
50 en lo propio oduocióo. Se supero, de este mocIo, o través del juego la visión utilitoria de lo activjdad humano y los plon
Ieomientos de una sociedacI orientado ho..-io la acción teleológico, hacia el logro de objehvos, 

o~o 
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8 JUEGOS CooPERATIVOS y EDUCACIÓN fíSICA 

Surge de este rasgo uno primero parocb¡o o lo que nos enfrentamos quier.es participamos en lo lobor docen~: el juego es 
un fin en si mismo y, sin embargo, lo utilizarnos como un medio 01 servicio del pmceso educativo. Pero volvamos 01 análisis in

.....~~ 
/roduciclo cd¡principio de este copírvlo. Sin duda, lo aparente controdicciÓfl"entre onl~~leOmienIO!>quedo superado cuan
do obseMlffiOS ~ octividoJ lúdico desde lo perspectivo de quien participo en ella; probOblemente, r.ueslros alumnos· encuen
tran lo plenitud del juego 01 con~ideror como un fin en si mismo lo que nosolros .!ntcodcmo~ como un imhv(J'I(.'flIO de aprendizaje. 

• C. fil juego es espontáneo y voluntario, libremente elegic:Jo 

lo octividod lúdico constituye uno formo de oduoción no sometido o imposiciones surgidos desde fuera, erigiéndose, de 
este modo, en un morco en el que es pasible olcon::ar olros cotas de autonomía personoI y social. 

Sin embargo, esto consideración esconde uno segundo paradojo constituido por el hecho de que para participor en uno 
actividad ~.x:Iico es necesario oceptor restricciones Ynonnos, fundamentolmente .de co:ódcr colectivo. 

," .; 

1 
i 
~ 

10;........, 
I:~ C:Es~ 0:"- E: s..,-.. ~ """"" G: ........ H:~ ............ lit! &Jrv¡,. .,~ ...... "-w ....odIo ... par~ .,........ ... .....nK...do 

EL JUEGO .,&-1icIo cIe...diot a..-... cIe~ ~ ...,;..., ~c:on "'f>"'1e• 
.Ievido «*aS ..tondudos 

-'os" 

:,-·:tt.'WcM (1977) + + + + 

c.Garwy (1977) + + + + + 

Rol)cwcft (l979t + + + + 

J. EcM-ria fl98Q + • 
L MartíM:t 119131 + + + 

F.1ordogIva (19131 + • 
GM>o 0sIu '19t4f + + + + 

Ro AmoId y c:cI. (19151 + + + + 

J.l.~(199Q + . + • • 
M. 

. "'l99Q + + + + + 

RoM. Guibt 1199Q + + + + 

M. GuIIémtz (19911 + + • .. .. • 
Ro Orfego (199Q • • • 
J.L Unam 11991' .. + + • 
A. Gama '1 col 11m + + + 

p.Smilhum + + .. 
J. Mlrondo 11m • • • "t· "'..... .. • 
J.e. Nargon. 11993t 

'j_¡l'. 
+ + 

LTñr.of199ot! + • + . . • .-
J.!). AInArII199S} + + + + . .. .. 
A. 

. (19951 + .. .. 
A. hmcIIndoa (199S) .. .. .. 
L lidIanf rl99S) + + .. .. .. .. 
J. Ñr6a.,col (19951 .. .. .. +.-

fUCUIHCIA 21 17 15 1" 12 6 " " 
I TABLA ,. Los rosgos cleI juego desJe uno perspediYo teórico 

Las normas ocoIon y ponen límile o lo libertad Y o lo autonomía, pero, por otro porte, sirven paro definir lo proptJesto 
de juego y poro obriicomino o lo J¡berfotj individual an lo octividod colectiva. 
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9 SOBRE El JUEr..o 

• D. El juego propicia el aprendizaje 

El juego eshl presente de un modo muy especial en los aprendizajes que realizun..J.c.tniños durante los primeros años 

de vida. Perow potencialidad como [uenle de aprendizaje se mantiene o lo largo de ·I~ella. 
Aspectos como el desarrollo cognitivo y matriz a lo ~quisición de habilidades comvnicativas o sociale~ tienen en el ¡ve' 

go un impanonte campo pora la exploración y el crecimiento personal. 

• E. El juego es una forma ele expresión 

lo actividad lúdica ha sido y es valorada con frecuenóo como una representación simbólica de sentimientos, preocu
paciones y experiencias; un medio poro expt"C$Or las necesidades y las vivencias experimentadas par el "ya". Y poro esta

blecer relaciones consfnJdivos con le» demás. 
Este ospecto, que se encuentro más próx.ima 01 ámbito explicativo, 01 que nos rerenremos más odelonie, que 'JI de~rip

tivo, ho sido asumido desde planteamientos Ion diversos como las de S. frevd o M. K1ein, dentro del marco psicoonatítico, 
le» de J. Pioget desde la psicología genético o los de LS. Vygotski con su perspectivo sociohistórica. 

• f. El juego implica porlicipaciórl odiva 

lo actividad IMICa convierte en prologonislo 01 que porticipo, o la persono que actúo. 
Este ospecto cobro uno especial relevancia dentro de un rnodé:Io social en el que, con frecuencia, se demanda más nues

tro concurso como ~ que como adores y convierte el juego en la o~ ideal ante lo inRuencio sedentorio 
que ejerce la televisión o el vídeo. 

• G. El juego posee puntos ele encuentro con los ·concJvdos serias" 

Especialmente durante la infancia, el iuego constituye un modo de enl'renlor3e o la realidad que, 01 igool que otros con
duelos considerados como 'serios', implica a Jo IoIolidod inctMduol Yproporciono vivencias Yexperiencias qve permiten 
el progreso personal. No es extroño,'en consecuencia, que los niños ocomefon la actividad lúdico con una mezclo de alc

grío y seriedad, como oigo que proporciono sotisfocci6n, ~ sin resultar, en absoluto, vonol. 

• H. El juego conslitvye un "munclo aporte" 

Esto OJOlidod que sitúo el juego lUero de la realidad inmedialo puede porecer opueslo a Jo re5ciiado en el aportado an
terior. Sin embargo, no la es Ionto si consideramos que la actividad lúdico posee puntos de encuentro con lo actividad co
tidiano y otros que lo excluyen de ello. 

El hecho de perderse en el espocio-tiempo·¿eI juego, de disfrutar de cocIa ~sus ins.tontes, de verse absorbido por 
la magia de Jo octividod lúdico, nos ¡¡túo en uno esfera diferente, alejado de lo ·wria" do lo vido diario. 

EN BUSCA DE UNA DEFINICiÓN 

Si inlegramos le» aspectos señalados hasta ahora, podemos dehnir el juego como cactiviclad alegre, pIocenlero y libre 
que se desofT'ClJo dentro de si mismo sin responder a metas exfrinsecos e implico o la persono en su glolxJlidad, propor
cion6ndoIe medios pora lo expresión, lo comunicación y el aprendí.wje». 

lo caracterización de la odividod lúdico quedaría incompleto si obvióramas lo descripción que de ésto hocen las per
sonas que porti,ipon en ello . 
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JO JUEGOS COOPERATIVOS Y EDUCACIÓN fíSICA 

Esto circunstancia nos llevó o trotar de conocer los atributos que nuestros alumnos conceden 01 juego (Orfleñoco, Pu
yueJo, Ruiz, 1997). Poro ello posamos uno encuesto de respuestos abiertos o uno muestro de 315 alumnos que cursaban 
estudios desde 1- de Educación Primario hasta 411 cJe.~~un~rio Ob!i90torio~en dos centros escóJóres enckJvo
dos en el medio rural y uno situodo-en el medio ürbono. Hernos agrupado los respues/as obtenidos en 7 calegorías: 

o) los manifestoc:iones de dr"erSión y alegría, toles como divertido, estor contento, "c.hochi", "guay", estor alegre, elc. 
b) los referenles o aspectos propios de /o relación social: esIorcon mis amigos, reIociooarme, comunicarme, hocer amigos, etc. 
e} los refoIivos o condUctos prosocioles de cooperación y ayude: ayudor, eolaboror, cooperar; comportir, ele. 
d) los vinculados a lo actividad de ocio y tiempo libre; posot el roto, entretenerme, ocupor el tiempo de ocio, e/c. 
e) Las que le atribuyen un volor fUncionol relacionado con el propio cuerpo: hacer ejercicio, mejoror lo forma físico, estor 

m6s fUerte. etc. 
Q los que conceden uno fUnción cotórtico: liberor len$ÍOfle$, relajarme, estar tranquila, etc. 
9) los que lo volaron como instrumento de aprendizaje: conocer, aprender, S<J!x,~ elc. 

los resultados quedan resumidos en los siguientes gráficos. 

5!y6! 32y4!111 y22 l!y2232y4t 

.:.\.. 'El juego es Primaria PrimciriaPrimaria ESO ESO 

Divertirse, esJor alegre 84% 75%92% 84% 95,8% 

Relacionarse, hacer amigos 8% 22,3%28% 37,2% 31,9% 

Ayudar, coIoboror, compartir 2,8% 0;84% 0%12% 16% 

26,3%10% 22,6%Entrefenene, ocupar elliempo de ocio 0% 4% 

10,5%Hacer ejercicio, esIar en forma 4% 4% 2,8% 33,6% 
.. 

7,8%0% 0%Relajarse 0% 6,n 

0% 4,2% 3,9%Aprender 15,n0% 

1ABLA 2. El juego clesde la óptico de los alumnos 

11 Alegria 
• Relaci60 
OAyvda 
COcío 
• Ejercicio 

11 Re/ojO{. f 
.Aprend. 

.~ 

GRÁFIco 1. Evolución de la concepción del fuego en alumnos a /o largo de le Educación Oblígafor;a 
!-.- 3 t"} . ,. \, 
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11 SOSRE El JU"'GO 

De los resultados obtenidos en lo encuesia se derivan los siguientes conclusiones: 

1. A lo Iorgo de toda lo Educoción Obligolorio, los alumnos atribuyen un importcmle yolor o lo actividad lúdico comq fuen
te de alegría y díver~ón. Este fOdor es el n~ (j\rI -todos los ciclos -(ver gráFico JJ. ,C'·, ,~. 

2. 	 lo consideración de lo colaboración y lo ayudo cOmo elementos inherentes 01 juego YO decreciendo ° lo largo de los di
ferentes ciclos que integran lo Educación ObIigot0rk2_ 

3. 	Dul'Ollte lo Educoción Primario, el juego es progresivomeote más valorado COO'lO formo de relación con el grupo de igoo' 
tes. Esto tendencia SC1 invierte a lo Jorgo de lo Educación Secundario Obligatorio. 

4. 	lo consideración del juego como odividocl de ocio aumenta durante los distintos ciclos. 
5. 	Al final de la Edueoción Primario hoy alumnos que conceden importancia a lo odividod lúdica como formo de apren

dizaje, flecho que se sigue dando, aunque en menor proporción, a lo Iorgo da lo Educoción Secundaria Obligatorio. 
6. 	Finalmente, sólo los alumnas de Educodón Sec.undorio yoloron lo octividoclll;dico como un medio para el descanso y 

la relajación. 

.. 	 lO Si .realizamos un onóJ¡sis ~ entre lo vis.i6n oporiodo por el oJumnodo y lo que nos oft~ quienes han investi
gado sobre la octividod lúdICO, podemos encootror punJos de conHueoóo entre uno y otro (ver gráfico 2). Así, desde ambos 
pIonteomienlos se atribuye 01 juego YOIor como fuente de alegria y drm"SÍÓn, se vinculo con el aprendizaje y se le considero 
como un -mundo oporle", siluodo ruem del 6mbao del Irobojo y pn:wmo 01 ocio YO lo recreoción. Puede haber \Jn ponto más 
de inIetsección si consideromos próximas entre sí lo ~ ooIórtico que, a medIO comino entre lo descriptivo y lo explico
tivo,.se concede 01 juego desde lo penpediYo Ieórico Ylo YOIoroó6n que de él hocen los alumnos como fuente de relojación. 

Pero existen Iombién aspedos espeó6cos de uno y otro émbito. M, son propios del ómbito tOOrico: lo yoloroción del 
juego como I1n en si mismo, como disfrute de med"IOS, lo c:onsideroción de éste romo oc:Iividod libre, su yoloroci6n como ac' 
to de expresión y su vinculod6n con.eI trabajo y otras conductos serias. Mjentros, los olumrlOs conceden importando 01 joo
go como med"1O para el establecimiento de relaciones conslrudiyos, como espocio paro establecer interacciones do oyvdu 
y coIoboroci6n y romo un instrumenlo poro lo mejoro de las cvolidodes físicos. 

Disfrute 
de medios 

I Relación,l 
l omi~ 

El ¡vega: óptica teórico 

Fuente de 
oprendizaje 

Acto 
de expresión 

Mundo oporte, 
recreación 

Posee puntos de 
encuenlro I.:on 

conductas serios 

.~------~ ~----------I 

IEl ;uego: penpectiYo de Iosllos porticipantes ] 

Mejoro de lo I 
condición Fisico 

GRÁFICo 2. El juego cIescJe lo perspecJiYO Jeórica Yc1esrJe lo óplico de los participantes Uno visión compo:-cliva 
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12 JUEGOS CooPERArIVOS y EDUCACIÓN FíSICA 

:~.tDE LA DESCRJP~IÓN A14 EXP~CACI6N:'TEORíAS ~OBRE EL JUEGO~~.:. '.. :~~~..~~.;....~.~':":'~ ~ 
~ - . .... 

El i~"e$ uno ootivi'dod que vb tlnido o lo condición 'humo~~ existencia no es exclusivo de un momento histórico 
concrJO'ói de uno sociedad determinado. El ser humano ha jugado desde los albore1 de lo civilización. 

Sin embargo, lo lúdico ha sido, con frecuencio, deno$lodO por considerarse fúti y carente de finolidad. Con acierto se
ñala E. Trigo (1994) al respecto, «o lo largo de nueslro hislorio, la parle I~'¿ico de /o experiencia humano ha querido ser 
ocvlloc1o. La lMquecJo ele lo utililorio puede ser /o causo ele este olvido del espodo-tiempa que los humanos han cJedicoclo 
o lo imaginario. Este miedo ~ /o fanlosío, o /o libertocJ, es lo que ha motjrodo o los cJiferentes esIodos o oplastor el juego, 
/o Resto, y o lroIor ele reglomenlorlo en locIos sus monifeslodones. Sólo /o que se rig6 por normas se puede controlar». 

Lo valoración posiliva del horno luclens se ha ceñido o momentos concretos del pensomiento humano. lo culturo griego 
. represenJa uno de esIo$ momentos. Especialmente durante el peóodo presocrótico, juego e inteligencia iban ¡ndisociable

mente unidos. Se considerobo esto último como un enle que cobrobo volor en su oplicoción práctico. Yel juego proporcio
naba el comino pora eso acción práctico. Tombién dentro de lo civit.zoción griego es recogido el carácter /\'ncionol del jue
go como mectlO de bmación para la vida adulto. EsJa idea es obordoda por Platón en su obro los leyes, así como por 
ArisJ6leles, que en su Política atiende a la necesidad de que los niños practiquen juegos que e no han de ser serviles ni fa

. tigosos, ni Iompoco clemasiodo remisos» poro flO$OI' con posJeOOridod o juegos que c~len imitocione1 de las cosos 
que lenclr6n que prrxtic:Dr en /o'l:ealidod»." '<6... 

Sin embargo, d~ entonces existe un vocía en el pensamiento en lomo 01 juego, .sólo rolo pvr educadores como Quín
tiliano, denrro del pensamiento romano, que considero el juego como uno adividod vinculada a lo vida infantil y que con
templa la necesidad de que el proceso educ.ativo se inset1e en un contexto 1úd"1CO; Ó por Tomós de Aquino, que atribuye 01 
iuego un valor I'uncionol éomo odividad físico que proporciona un descanso p$iquico. Pero, en OJOlquier coso, demasiados 
siglas de silencia han acompañado a uno odividod de Jonia impoc1oncia. 

Noser6 hasta l'inoIes del siglo XIX cuando se inicien los primelO$ es.tuc.t1O$ teóricos sobre d juego: en este momenlo surW gen los planleamkntos relativos al por qué de la odividod lúdICO. Estos ocoolecimientos aparecen vinculados 01 acerca

! miento sistem6tico a la infanda ~ motivo de estudIO. 
Vamos a Irator de recoger las principotes Ieorios que, desdo entonces, se han eIoboroclo con intención de arrojar m6s 

i luz sobre la explicación de las actividades lúdicos. Hemos aplodo por un ocen::omienlo diocr6nico que nos pcnnita vincu
1 lar coda concepci6n del ¡uego al pensamiento filos6fico, antropológico y psicol6gico propio del momenlo en el que se de., 

sarrolló cada teoría. Aproximomos a ~las teorías con un Iolante edédico será, probablemente, lo mejor formo de socor 
partido a cada uno de ellos. 

El fil6sol'o posi:ivisla inglés H. Speocer dedico uoo atención especial 01 juego en sus numerosos escritos sobre psicolo
gia, biología, ético Ysociología. En la primera de sus obros, Principios eJe Psicología (1853), pIonleo como hipótesis lo exis
Iencia de energía sobronre en el organismo que, si no ha de set' empIeodo poro la supervivencia, se utilizo en actividades 
corenJes de finaf'KIad inmediata, fundamenlolmenle de tipo moIórico, que liberan de lensicnes al organismo. El juego cons' 
tituye, en ccnsecuencio, un medIO poro eliminar eso energía robronte. Spencet- asume e1te plantec..mienlo pre1tondo aten
ción a los iuegos que practicon o/gunos animales y lomando en coruiderocióo uno penpcélivo (lVolU(;iollí~lo que reCoge 
planleamienJos Ionfo de Lomad: como de Dorwin. 

{:;;;§ Graos (1916) concibe el juego como uno I'orma de ~imenlación sin oporenIe finalidad eJderno: itoffí donde el indi
O vicluo en cIcsorroIlo manifiesto, consolida y despliego por propio impulso y :sin niOflÚ'l fin ~ws indinoc;ones, nos ve
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S06RE EL JUEGO 1: 

., mas ante lo!> manifestaciones más primarios del ¡vega», $eñala. Pere;, a partir de estos accíone$ primarias que obedecen ( '. UifA. 
un impul$O instintivo, el niño pone en juego actividades que conll ¡buyen 01 de~rrollo de capacidades que le permitirór 
desenvolverse en su vida adulro. la actividad l(,dica pasee, en consecuencia, un carócter de anticipación funcional, de próc 
tico previo,.de...~ hobi~~ooes paro SU'poslerior uso. '*.C 

La teoría estética de F. Shiller 

Desde lo corriente ~losóRco del pragmatismo, Shiller vinculo el juego o lo actividad estético, recreativo y artística de lo 
persono en momentos en que el organismo se encuentro rebosante de energía. Presto atención en sus estudios o los con
duelos lúdicas de nueslros antecesores filogenéticos. 

~ ..EI iuego como recapitula~ión do la on~enia en la fjl~ia. Lo teoría do S. HolI 

SIonIey Hall adopto, también, uno perapectivo evoIuciOl'li~¡~trota de vinculor ~s distintos fa$8S del de~rrollo infantil 
o Jo evolución de lo especie humano, de tal forma que Jos juegos que en distinlos momentos de su crecimiento van procti
condo Jos niños reproducen Jos grandes periodos evolutivos de nuestra especie. Lo odividad lúdico en el de$Orrollo del in
dividuo (ontogénesis) representa, en consecuencia, uno recopituloción de lo evolución de lo especie humano (fil09énesis). 

EsIos cuatro Ieorios relativos al juego se ogrupan bajo el epígraFe de teorías clásicos. Si bien no han logrado descifrar 
lo naturaleza del juego -roreo, por otro porte, harto complejo- sí han ahondado en su trascendencia y han constituido un 
punJo dereferencio O partir del cual aeor nuevos pIonreomienlos teóricos. Probablemente aquí radique su principal volor. 

Freud comienza vinculando el juego o /o expresión de instintos que obedecen 01 principio de plocer. El juego posee un 
car6der simbólico, onólógo al del sueño, que permite lo expresión de lo sexualidad infantil y lo realización de deseos in
satisfechos. Pero, o portir del análisis de lo odividad lúdico en niños, Freud se ve obligado o dar uno nuevo dimensión o su 
pfonteamienloleórico. los niños no sólo juegan con aquello que les resulto ogrodoble, sino que odemós rememoran o tra,i 
vés del ~icoe.xperiencios Irournóticos trotando de ejercer un dominio sobre eJlos: un control psíquico o partir de lo 
experiencia simbófico. Através de este juego simbólico y más 0116 del principio del placer, el niño se conviorto on pudo oc

tivo en eJ dominio de los aspectos ffiÓs traum6ticos de su realidad. 

Pioget inserta sus estudios sobre el juego en lo g:obol¡dod de su tearío sobre el de~rrollo infantil. los diversos manifes
taciones de lo octMdad lúdico son reRejo de los estnx:turos inteleclvoles propios de codo momento del de~rrono indivi
duol. Estos eslruduros se desarrollan denlro de un procesa de construcción en el que codo niño es parte oclivo. Dicho pro
ceso actúo en das fases: 

- Asimilación, que incorporo los nuevos experiencias 01 morco constituido por los esquemas yo existentes y que prQvoca 
1-] uno di$I)nQncio cognitivo enlre lo ya conocido y el nueYO objeto de conocimiento. 
~ - Acomodación, c¡ve modifkg 10$ morcol de reFerencía octuoles a partir de los nuevos experiencias. 
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14 JuEGOS COUPERATlVOS y EDUCACIÓN FislCA 

Mientras que la asimilación proporciona estabilidad, lo acomodación propicia el cambio. Asimilación y acomodación 
actúon promoviendo el equilibrio en el conacimiento inteligenle de lo realidad. El jvega aparece en los mo~entos en los que 
predomino lo asimilación. 

Piaget establece, por otra porte, UtllO dosi~cación de lo actividad lúdico vinculado 01 desarrollo evolutivo¡ ¿.¡;:(~~ada 
que o codo etopo de dicho desorrolloiOrtespondeun tipo de juegc: ' 

• 	 A.to formo primitivo de actividad lúdico corresponde 01 periodo sensoriomotriz, pero es conservcdo con posterioridad. 
Se troto del íuego de ejercicio· consistente, según Pioget e Inhelder (1969, 1984) en c/a repetición por placer de adi
vic!oáes oclquiriclos con un f¡!) eJe ocIoplodón: porejemplo el niño que ha descubierto por azar la posibilidad de balan
cear un oójelo wspencftelo, reproduce en seguida el resultoclo poro ocIoplorse o ély po';' comprenderlo». 

• 	 8. Con posterioridad aparece el juego simbólico, que encueotro su apogeo aproximadamenle entre Jos 2·3 y los 6·7 
años (desde el &nol del periodo sensorio motriz hasta el comienzo de los operaciones concretos). Este tipo de juego im
plico el uso de símbolos como sustitutos de objetos en un mundo lúdico en el que el niño es consciente del corooer fidi
cio de SU octuoción. Tal actividad lúdico -señalo Pioget (1945, 1977}- clronsforma lo real por asimilación más a menos 
puro a las necesiclocles cJeI ya» en su intento de superor los conRidos. Y añade 01 respeda (1967) sirviéndose de un 
eiemplo «el niño que juega a muñecos rehace su propia vick" pero corrigiéndola a su manero; revivetodos sus place
res O todos svs conRidos, pero resolviéndolos, y, sobre lodo, compensa y complementa la realidad mediante la ficción». 

• 	 C. Por último, oporecen los juegos de regios O partir de los 7-8 000$, con lo entrado en el subperiodo de los operacio
nes ooncreIos. El uso~igos de regios en lo odividod lúdico pone o los niños en relación con el grupo eincide en 
el proceso de socializoción. Según Furth (1971), estudioso de los ideos de P"togef, si fal hecho se produce, se logrará 
uno incidencia positiva en el desarrollo indjyjduol de cocIo niño: «primero, le ayuclaró a crecer intelectualmente, dón
'cIoIe ocosiones poro que aplique los esIrocIuros eJe conodmienJo. Segundo, ;ntrodvdrón al niño en las realidacles como 
porlidponIe odño [ •••J.1.e harón entenclerque las reatKlcxles soóoles na eWn dodas simplemente, sino que 5011 un pro
~y requieren la conIribud6n inleligente eJe las inc!Md~. 

Por lo que tespedo O las regios, ésIos son c:oncebidas desde lo perspediYO piogetiono, primero como ·no coercitivas· 
'2-5 años), no d6ndose en este msmento lo obligatoriedad de cumplimiento; después como 'ínfongiblC$ y sagrados" (5-11 
años), de obtJgOdo cumpl"uniento, y, finalmenle, como 1ey" (o portir de los 11 años) resultante del consenso entre compo' 
ñeros de juego. 

. Vygotsky cer'~ su atención en el juego protogonizoclo o juego de ~ ,de coróder sociodramótica. E~expuso sus 
posIulodos rererentes al juego en uno conferencia pronuncioclo en el Instituto Pedagógico nerzen de Son'''Pmésburgo. los 
enunciados principoles de su hip6tesis son los siguieolos: 

• 	 A. El juego oporece (1JOndo los necesidades no se cumplen en lo actividad Yva unido o la tendencia infantil de satis· 
facción de los deseos irvnediotos. 

• 	 8. En tal situoción, el niño crea uno ~escena fidicio·, adoptando el papel de odulto dentro de las coordenados morco
cIos por dicha escena. 

• C. El juego es lo octividod principal en lo edad infontil. Es fuente ,de evolución y crea Z0nos de desarrollo pr6ximo 
(ZDP).' 
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SOBRE E~ JUEGO 15 

• 	 D. En lo actividad lúdico salen o lo luz los procesas inlerno!>. 
- . 

• 	 E. El iuego c:-ao siluociones t:O los que han de superarse impulso~ inmedi%!> ante 'o subordinación o los fC9'os unidO!> 
01 papel asumido en codo situación 'údico. 

• 	 F. El niño impone o~ situoc:ibl de juego unos rC9los . .," ; 

Eflconin asume los hipótesis fonnulodos por ~ y, profundizando en ellos, ha elaborado uno teoría relativa 01 on. 
'gen sociohistórico del juego protagonizado" o juego de rvl". Desde lo considerocióo de /o actividad lúdico como unidad 
global no djsgregable, Elkonin (1980) olribuye un origen social 01 juego: - El singular impacto que en el juego produce lo 
odiviáocJ humana y las reladones sedales eviclenda que los lemas ele juego no se extraen únicamente ele lo vida ele los ni
ños, sino que tienen un fcnclo social.» Respecb al caróder histórico de lo génesis del juego, expone (/bíclPm, pág.6n: cEI 
juego protogonizoclo posee una original técnico lúdico {.•.} . Es de lodo p<mlo evidente que esto lécnico lúdico no podía ser 
resullr::Klo ele lo invención creoclora inclepencJienle ele los niños. lo más probable es que éstos lo lomaran del orle dramáti
CO ele los adultos, que olconza un nivel boslonle alto en esIo fose cJeJ desarrollo eJe lo sociedocl,;tí 

Desde esta perspectivo sociohislórico, Elkonin se opone a los ccncepciones biológicos del juego infontíl. 
Por lo que respecto al proceso de I'ormoción del juego, destocan en su fonnuloción evatro niveles: 

• 	 A El contenido del juego son los acciones con objetos dirigidos al compañero. 

• 	 8. EJ <:oIlfen,ido'~ juego sigue ~ lo acción con el objeto, -pero se pone en primer pIono lo correspondencia de /o 
ocdón 1úct1CCldX1¡1o occión reol» (lbkIem, pág. 2(0). 1m occiooes se suceden 101 corno acontecen en lo vida reol y lo 
alteración del orden de éstos no se acepto de hecho, aunque Jampoco se protesto por ello. 

• 	 C. El conlenido del juego lo determina ,lo interpretación del papel, destocando ku occiones que ponen en relación con 
oIros porticlpanles en el juego. los papeles están bien morcodos e infringir lo lógico en lo dinómico de los acciones pro
wc:a ro P.JOIesta de los compañeros de juego. .... 

• 	 D. El ¡Uéso se c:enlra, en aJCIIlIo a su contenido, en la realización de oc::cionM ente lo actitud mostroda por otros personas 
cuyos roles oswnen otros niños. los papeles eskln bien definidos y los oc::cionM responden o lo lógico real. Lo infroccióo 
pRMXO el rechom hocienJo mención o 105 regios de juego'. 

Como vemos, los dos primeros niveles (3-5 años) se centren en las occiones, mienlros que los dos siguientes (5-7 años) asu
men el sentido social más acorde con los reIoóones reales entre personas. 

Ellconin acabo por ofirmor que aunque estos niveles de juego corresponden o uno edad, un niño puede encontrarse en 
un nivel no acorde con su edad cronológica o entre dos nNeles. 

1 

I
¡ 

Wol/on concibe el desarrollo humano como un proceso dialéctico producido en /o con!>lanle interacción con los medios
j 	 físico y humano. En este contexto considero el juego como imitación. En uno de sus estudios (19.d 1 ( 1977) señalo: «el niño 

repite en los juegos los exporiencios que acabo ele vivir. Reproc1uce, imita». Pero eso imiroción no quedo encerrodo en sí 
mismo; sino que propicio lo exploración (Ibídem, póg 57): -el juego en el niño, por el conlrorio, se asemejo a uno expIo
roción jubiloso O aposionoclo que tiende n probor toóos los posibilidades do lo fun<;;6n. El ,,;iio parece ser arros/roJo por 
tino especie ele aviclez o ele alrocción que le llevo o los limites ele eso función». Pero, ¿ cuáles son e!>tos funciones que rum
pie la actividad lúdico? Wollon resalto los siguientes: 

• 	 A Función sensariomofriz, en actividades que impliquen precisión y habilidad. 

• 	 B. Función de articuloción en lo que se ve implicado fundamentolmente la memoria. 

• 	 C. Función de sociabilidad, 01 formur 9rvpos y distribuir rvnóone';r,;~ 
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Dichc:! funciones oparece,n de distinto modo en los cuatro estadios en los que :;e configl'ro el proceso evolutivo en el uso 
del juego: - . 

• 	 A. Lc$ juegos funcionales [locar objetos, ~ver los segmentos corporales) se don de O a 2 años y están dominados por 
la ley ,:üusa-efecto. Se caracterizan ~~deF.:;esoltodos, si bien éstos son todavía <dement=. 

~1' 

• 	 B. La$ juegos de Rcción (jugor a muñecos, montar up palo que a!oel1leja un cabollo) aparecen o portir de los 2 años e 
implic.:n acciones que tienen pora los niños un car6c:ter significativo e incluyen elementos simbólicos. 

f 

• 	 C. Las juegos de adquisición (el niño escucho, observo, trato de percibir) se manifiestan a partir de los 9 meses. Repre
senton el esfuerzo infantil par comprender imágenes, cuentos, canciones, ek., y por aprehender la reoliclod. 

• 	 D. Las juegos de fabricación (acopIor, reunir, combinor objetos), que se dan a partir de los 4 años, representan la ex
plorocion de lo copociclod creadora. La ficción y lo adquisición actúon o menudo en eslos juegos. 

Por lo que se refiere o los normas de juego, Wallon los anoliza teniendo en cuento el antagonismo que subyace en ellos 
01 octuor creando un morco poro la actividad lúdico, pero poniendo, por otro porle, limites a ésto. 

Choteou considero el juego infantil como un medio para lo afinnocián a través de dos vías: lo atracción pa:-Ia vida adul
to yel gusto por el orden que se pone de manifiesto O través de la oceptoción de lo reglo arbilraria. 

S desee? de outoofinnadón inFantil represento para Choteou lo lucho por superarse, por \'mCer los difiOJltades, por reoli
zor conquislos penonoles. A partir de este planteamiento se entiende que en el juego conRuyon lo seriedad de sus fines y 
la alegría que propicia su própiea. Señalo Choteou al respecto (1973): «el niño busco en el juego una prvcba que le per
mita olltmOr su yo. S goce propia del juego no es un goce sensorial, al un goce maro/,. 

Por otro porte, establece uno dasificación de los juegos partiendo de dos grupos en funcióo de 'o presencio o oU$cncio 
de regios: ,,' 

• 	 A Juegos no reglados (Q-2 años). 

- Juegos funcionales. Responden al movimiento de carácter segmenlario e$fX>l1táneomenle reolizado por niños. 
- Jveaos hedonísticos. El niña obtiene placer o través de lo estimulocián de los sentidos (produciendo sonidos, tocando 

distintos texturas, etc.) . 
... Juegos con lo novedoso. Represe~ exploracióo de nuevos objelos de juego. 
- Juegos de autoohrmoción. Constituyen lo transicián entre el juego no reg!ado y el juego con regras. Dentro do ellos se 

indJyen juegos de desorden, de arreboto (gritor, empujar, elc.). 

• 	 B. Juegos reglados fa partir de los 2 años). 

La a:x¡rición de los reglas de j~ doton de uno nuevo dimensión o la aciividad lúdica. 

- .h.~ de imitación. Aparecen aproximadamente a los 2 años y se manifiestan primero en el medio social más ¡nme
, dkto (juegos de podres-hijos, tiendas, ~Ic.), volviendo o manirestarse hacia Io~ 7 años con formas nuevos en los que 
el ~'? de imitoción no suele ser el ser humcno {jugar o caballos, gotas, ele.'. 

- .l."","-"'OS de construcción. Comienzon a portir de los 2 años y representarán en su momento un medio que contribuirá 
a i::~ formación de esquemas abstractos. 

- J~~.s de /o regla arbitraria. A portir de los 5 años, los niños crean reglas arbitrarias que tralan de llCatar en su ac
s....dod (repetir ciertos rihnas al desplazarse, andar con un pie sobre uno acéra, etc.;. 

- A~ sociales; de coróder figurativo, oporecen o portir de los 7 años. . 
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17 SCaRE EL JUEGO 

- JUegoS tradicionales. Desde los 7-8 años, los niños comienzan o practicar juegos mós reglados con un moyor conte
nido orgonizotivo. Se troto de los juegos de colle como "El cogido en cadena", "los tres novíos", eic. ; 

Hecho eslo e¡cposición de los F.":'''''';poles teorios relativos o lo actividad lúdico, no nos quodo sino reiteror lo necesidodL. 	 de ocercorse·o estos p/onteomieW~ condisposidón poro obstroer de codo uno de e1ios sus elementos más útiles. 
Encontramos en Huizingo (193.8,1968) un buen soPorte poro rnontener uno posturo ecléctico onte los diferentes respuestos 
teóricos que sobre lo octividod lúdico don los diferentes aulores: «Todos estos explicaciones tienen en común el supuesto 
pnMo ele que el luego se ejercita por algún oIro móvil {..•} • Se preguntan por qué Y poro qué se jvega. Los respuestas queI, clan en mocIo alguno son exduyentes [ ... }. No son sino exptlCOCÍones parciales, porque de ser una de ellas decisiva, exdui
rio o los restantes o los asumiría en uno uniclocl wperior.» y aunque esto afirmación Il.:e hecho hace yo varios lustros, si

i gue, o nuestro juicio, estando vigente. 

l~--G 

l 
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Capítulo 11 

El juego infantil 
y su valor psicopedagógico en 

la educación maternal y preescolar 

Se cons!d~~a que el movimiento de la educaci~n p~eescolar siste~áti
ca fue l!Hclado por el pedagogo alemán Fnednch W. A. Froebel, 
(1782-1852); si bien. es cierto que los centros preescolares surgen co· 
mo una necesidad social y familiar. 

La primera escuela de este tipo se debe a Robert Owen en Ingla
terra, (1816) que hizo centros para los hijos de los trabajadores de su 
fábrica, áe New Lanark a la que, podfan incorporarse cuando los ni· 
nos sabían andar. El establecimiento resultó un modelo para fundar 
nuevas escuelas para párvulos en toda Europa. 

Como producto de esta iniciativa, los pedagogos y. psicólogos 
comprendieron rápidamente la importancia y la nf!cesidad de este 
nuevo nivel educativu y curnenzaron a realizar experiencias y a eje. 
sarrollar nuevas teorías educativas que permitieran aprovechar las 
'.'entaJas de iniciar la ~area pedagógica con los ni!10S más pequef,:Js, De 
(:sLa forma. sUl'¡;-ieroll lus sistemas de educación preescolar qU': cono· 
cemos y que modificaron radicalmente la visión sobre la infancí;i; y la" 
:;~orías, los mét()do~; y las técnicas q~e existían en esv., momcLlos. 

La educación preescolar centrada en el niño: 

El ll1étodo froebeliano 


:;Julu de "l'sLt!oz¡;i, I"ruc'!lcl :!pllu', :;IIS idl'a:;;¡ 1;1 e.de;,', 1,1, ,c' I¡" 

nos de nivl'l prll's(·ülar. La pcdagog-ía dc Fr6dwl, (:.;;,d., :".·:I~:l 
'::', la actividad, es lÍecir, su método l'S natural y activ'J, en raz/)n de 
:'Jmar en cuenta la na~uraleza infantil y su espontaneicad. En ks ' 
cines infantiles o kindergarten, las "plantas" son los niños, qur~ 

L;) 
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(\'1';\
~r 
el cuidado y estímulo de sus "jardineras"-educadoras, crecerán con
tinuamente por su propia espontánea actividad, y acorde con su na
turaleza. Asimismo, el autor considera que es necesario estudiar el 
desarrollo del nitio para ayuaarle en su autoeducaci6n y poder así fa
cilitarle su autodesenvolvimiento. Toda la práctica del método de 
Froebel está en funci6n del nUlO y desde el punto de vista de los con
tenidos que se realizan por ymediante el niño. 

Influido por la tradición rou88oniana Froebel tomó muy en cuen
ta los bloques del desarrollo infantil generados por la familia y la es
cuela; por esta razón, consideróque la actividad espontánea del niño 
sería" la principal protagonista de su educación y de la formación de 
su personalidad. La autoactividad infantil resulta la palanca esencial 
y más fecunda para considerar desde el punto de vista educativo y el 
desacierto mayor resulta la autoridad impuesta que frena la activi· 
dad espontánea. Por lo que, el niño debe ser considerado y respetado 
en su desarrollo con plena autononifa, pero debe ser guiado para asu· 
mir 10 "bueno" y el "mal". 

En el kindergarden el niño desarrolla su individualidad natural· 
mente gracias a la actividad espontánea. pero debe procurar el desenvol· 
vimiento social, por medio de un ambiente de colaboración adecuado, 

El juego en el método froebeliano 

Su método tuvo muy en cuenta las percepciones y las sensaciones del 
niño, por lo que, estableció un programa de juegos y canciones para 
padres y educadores. con el fin de utilizarlo en la educaciilll de' :;l~ 
sensaciones y las emociones de los niilOs, Früeh<.'l parle lk c( .n"idt:~';l!' 
que el niño es capaz de comprender los símbolos. y por lo tan:o . .rJ~ 
significados y sus relaciones. 

Por la misma raz6n y por su valor formativo. desarrolló U:l ,,:!-',c' 
ma racional de trabajo manual; consideraba que éste genera <.':: vi ~,I 
ño d hábito y la posibilidad de utilizar y 1l)(.dl'lar los ulljd"", !'"r 1" 
que, el material se va a programar dl' acuerdo al niilO, 

Froebel vivió una "realidad all'mana" que hrindó prillll'/"It:;¡J :érl 

portancia al juego infanlil, y él a su \'l·Z. lo illcorporó él !-u el"jri;, :. 
práctica didáctica como un medio funcamental para la ed\.:':I'c:/,:: 
tegral del niño, Com¡:rendió su rel('\';¡:;cía para el rk'sarrc,;:., :':<, 
su valor para el dese:wolvimil'nto ll1ll':l'ctual y moral. 

Dentro de un mar'co de libertad. jJ;:.¡tió de la tendenci" l',,;.. (¡I,:~~' 
nea del niño para jugar, como pivote ft;ndamcnlal para la l'dl:cac;:, 
integral. 

:..--::) ~4 
::; 
W 

/lf!J.j
~l, 

,:':;;

1Yl"7( 

,~.C;. 
Con!'truyó jUg'Ul'lt·s para t'llog'I'O c!<' ~us objetivos, los denOlnill(j 

Dones o regalos por ser un valioso material que se entrega al niilO, 
Los dones de Froebel son los siguientes: 

l. Una pelota <1(. tela con otras ~(tis p('lotas menores que I\t'van 
los color!!::, del arco iris. 


'l. Una esfera o bola, un cubo o' dado y un cilindro. 

3. Un cubo desarmahle en ()('ho más pequeños. 

4, Otro cubo que se descompone en ocho tablitas planas, 

5, Otro dividido en veintisiete dados pequeños. entre los que ¡;;e 


encuentra alguno diagonal. 
6. Un cubo desarmable en veintisiete tablitas. 

A los juegos k1.mLién se les acompaña con cantos en los que los niños 
participan alegremente: todas esta~ actividades resultan un medio de 
ouservación de la personalidad del niño por parte de la educadora, 

La educación para el desarrollo y la liberación de los 
niños: El método Montessori 

La teoría y el método i\!ontessori se debe a la gran educadora ita. 
liana. María Montessori, (1870·1952), de la ciudad de Chiaravalle, 
provincia de Ancona, primera mujer de esa nacionalidad que se doc. 
toró en Medieina, ":11 ra,,(in de su intl'rés por ¡;;Uf; !wmej;.mtes'y 1)('11. 
sando que sus servicios se ampliarían en el campo educativo, pasó de 
la r'lledicina.t'nparticular a la Pediatría y posteriormente a la Peda. 
f.;ogia, En 1~j()7 inicio su C;trrl'ra pedag6g-ica; Montl'ssori fue adem<Ís 
ulla gran IlH'!Jadu;';c pUl" b ;);(z y la libertad., Ante el a\'ar.ce del fascismo 
.\:n su patria. tuvo qUl'f,Jir por mütivos ideológicos él Holanda en 
i ~J:Hj, l'stahlvci('nr!o;-;v ('11 :\ordwijh, a la que eonsideróc(lmo Sil Sl" 
¡';llIltla patrÍ;l. 

1'~1l la 1¡IISt' lÍe li¡ "l·(l;,¡.'ugia ;\]o!llessori esl;í el ¡J(,,~tulad() ¡JUero, 
(,: 1/ I ric", 'ji 11' ,,; Ir 1(' c1,· h 1I:t t 11 ra I(?,a ti l' la ,1 i f'l' rt'!le ia q U(' l' XíS ti' l' 11 t re l' I 
I (j (lO \' (·1 ad \lIt, \' l'OIlSi c qUl' l'1 i!l f:lll[(' Ileee~ita lllll'.:ho ('ari ¡'II I 1't. t"( I 
'¡m' ,"st;i d¡,tad,,' dI' II!la ILIlll'IlSa potellcialidad laten!,:; (·1 !lir),. l'S íll

it'lu .\. ';(' ('IIt'lIl'1ltra ':IlJ!\il fase de illtensa y continua trallsf"rm;¡, 
II! ('11 1" 1'(¡rIH1ral,\' l':; ]¡, '11CIllal. por 1<, cual. es fl('cl':-;triu f'ITll1lt:r:c 

I:;¡n'ndl'r;( tr;,n',,.; d" \"<II"';t!; ill'('vsídad rll' :wtivid;t<: "',¡¡ ¡;w' 1·.1('111 

1-:1 111/1<1 ,;(' d('~I'I(\·"I'.. ";¡ C::'!J"llliLlIl·;Cll1l'IIl(·. dc ;l',.,L·rdu "'di "'I;.~ 
ndas illl'linacio/H'S un ambiellte adccuado y "in :as r'_'sU'le' 

Ci01WS muchas "l'ecO¡, ¡d);;./das de los adultos o l'rlllcat!r,res. 1!ra('i;I,;;1 
¡'ti capacídarlnatural dl' ;:ulo(Jesarrollo, 

,¡ • 
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, Por lo tanto, los principios que fundamentan a esta pedagogía en 
relación al niño son: 

El principio de libertad 

- El principio de la actividad 

- El principio dé vitalidad 

- El principio de la individualidad 


Puesto que el niño es un ser esencialmente activo, la actividad física 
y el movimiento son el camino por el cual la inteligencia logra la capta
ción, y recreación del mundo exterior y permite afinar su voluntad. El 
hombre se relaciona con el mundo exterior a través del movimiento y la 
acción. por eso la escuela debe brindar al niño un ambiente apropiado, 
en el que pueda actuar con total libertad y pueda encontrar el material y 
los juguetes didácticos que respondan a su profunda necesidad de 
moverse. de actuar y de realizar ejercicios, Por medio de estos ejerci, 
cios libres. el nir'lo conforma su individualidad al tener posibilidades 
de úperar y obtener logros que le permiten sentir confianza en sí mis· 
mo, Por lo que el movimiento, además de innuiren el aspecto físico, 
por medio del cuerpo, también ínnuye positivamente en el espíritu 
del niño, es un factor esencial para la construcción de la inteligencia, 
que e!;tá en rt'laci(in din'l'la {'(Jn la~ experi{fIH;ia~ (lbtellida~ del am
biente. El movimiento e::; la expresión del yo y factor indispensable 
para la construcción,de la conciencia; es el medio tangible y pone al 
yo en contacto con la realidad exterior, 

Las nociones de espacio y tiempo. como bien lo sabemos hoy en 
dfa, sólo puede concebirse gracias al movimiento, y,M, Montessori,lo 
considera el factor que liga el esprritu al mundo, es decir como con
cepción interior y ejecución exterior, Subraya la importancia de! mo
vÍr:liento en la construcción de la psique. 

"El desarrclllo del niño, que se caracteriza por el e:;fuerzo y e: 
ejercicio individuar, no se presenta solamente como un simple fenó' 
meno natural relac:onado con la edad, sino que también derivé'. 
manifestaciones psíquicas. Es muy importante que el niño pueea re
coger las imágenes y mantenerlas claras y ordenadas, porque el ego 
edifica su propia in:eligencia gracias al vigor de las energías sensiti. 
vas que la guían, Por medio de esta lallor interior y oculta se constru. 
ye la razón, es de-:ir, lo que. en ¡;itima instancia carac:eriz? ,,1 
hombre. ser raciü:-:al. indivirluo qu'?, razonando y jUg2_r:r:!C', :;~e::e 
mandar, y cuando, manda sr: :.lonr: en movimiento". 

r¡úill. f~'¡ s('cTt:lo dt' ,.':.; z'n/tH1CÚJ.. EdidlllH'S ,\r;dut-'L". 1~; ..:'..:I...'>~' 

Posteriormente retoma la importancia del movimientc: en la co
nexión ¡¡irecta de la construcción de las instancias supe _ iores del 
hombre y agrega: 

"Para comprender la esencia del movimiento, hay qUE conside
,rarlo como la encarnación funcional de la energia creadora --que eleva 
'al hombre ala cumbre de su especie. y que anima su aparlL --'0 motor; 
instrumento con el cual acttla en el ambiente exterior real ~zando su 
ciclo personal, su misión. El movimiento no sólo es expr--- esión del 
ego, sino también factor indispensable para la construcc:=:- ión de la 
conciencia, y es el único medio tangible que pone al ego en l' .......elaciones 

perfectamente determinadas con la realidad exterior. pe :::;¡¡r ello. el 
movimiento eS!Jn factor es~ncial para la construcción de la iii nteligen
cia. que se alimenta y vive'lje experiencias obtenidas del ==m=lmbiente 
exterior, 1ncluso las ide':ls 'abstractas provienen de una m<::3IL.- duración 
de los contactos con la realidad. y la realidad se apresa por -z--nedío del 
movimiento, Las ideas más abstractas, como las de espacio ...::::::::) 
pueden concebirse gracias al movimiento, El movimiento ~s. por 
tanto, el factor que liga el espfritu al mundo",:: 

1'01" t'lllillHI rl'lm-illll:t 1;::-; flll\('iOIll'S motrit't,s ¡'Oll la vollllll.;;;;r Id: 
.. SI órgano de la función volitiva no es sólo un instrumcra to de 

cución, sin~ también de construcción. 
Una de las más inesperadas, y por lo tanto, más sorpr~ ndentes, 

manifestaciones de los niños que actuaban libremente en ~uestras 
escuelas, fue el afán y exactitud con que ejecutaban sus traJ :::wajos, En 
el niño qüe se halla en condiciones de vida libre se manifiestark los aclos 
con los que intenta no s610 apresar las imágenes visibles del éL.:::::::n1bíentc, 
sino también el nfcin por la exactitud en' la ejecución de las -==- tCCiOnes. 

Entonces, el espfr;tu aparece como impulsado hacia la existo: ncia y la 
realización de sf mismo. El niño es un descubridor: un homhr -===:2 que na' 
ce de una nebulosa, como un ser indefinirlo y espléndido que busca su 
propia forma"." 

El método Montesson al concebir esencialmente la edurac ~ón como 
aUloeducaGÍón; eXIge de los educadores que estim:.den los cicios de 
la vida práctica infantil y que asuman "la no intervención scta", en 
ra7.Ón dI? que el niño debe ),acer su trahajo por sf mismo, a !c:::;lIo> sumo la 
educadora puede recurrir a las formas de orientaó'jn mate:-n2!L- a tra':és 

.¿ .\I"lIt~~,"r¡ (JI'. c:t. 1;';', I ;:'¡;-1;,7, 

;\ ~ll)nll'~s"ri, (JI', .ell_ 1', I ;,!I. 
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~f "persuasión", Mont~ssol-i cxpre5.'l con tot...'ll c:laridad que: "Toda 
ayuda infantil que se da al niño sólo sirve para detener su desarrollo". 

POI' lo que, el maestrd es una gula, que al principio es más activo pero 
que tiende poco a poco, a lograr que la relación se invierta; la ocupación 
no opera tanto en la enseñanza directa como en la dirección y canaliza
ción continua yespontánea de la energía física ymental del niño hacia la 
creaci6n. 

Psicológicamente. el método se apoya en el asociacionismo, y por 
medio del material adecuado se inicia con la educación de los sentidos. 

Para tener una idea del material didáctico que utiliza. podremos 
citar el siguiente: 

a} Sólidos encastrables, que tienen por objeto ejercitar la ob
servación y comparación de cosas; 

b} 	 Material para ejercitar el tacto y el sentido del tacto, consis
tente en planchas rugosas y lisas. papeles lisos y rugosos. te
jidos y tablill~s del mismo tamaño, pero de pesos diferen tes; 

c) Ejercicios para el sentido cromático, por medio de tablillas 
recubierta~ ele hilo~ de seda de diferentes colores; 

d) Planos cncal:ilrable:-;, para la dislinción de fib,\¡ras geométri
cas planas; 

e) Cuerpos geométricos, para el desarrollo del sentido estereog
nóstico (forma, consistencia y temperatura); 

O Cajas, para el reconocimiento de diferencias entre ruidos y 
una serie de campanillas que forman una octava, con sus to, 
nos y semitonos, que incluyen una serie ordenada sebrún las 
siete notas musicales y otra desordenada. 

La utilización del material por lo reí;"Ular, se implementa en ur.? 
ideologfa de tn:~ tit'mpo!' que ~e de!'<~:-r()lla en forma de 
docente-alumno, por ejemplo: 

Primer tiempo: asociación del nomb~e con una percepción sens::· 
ríal: "este lápiz es de color rojo". 

Segundo tiempo: reconocimiento cel nombre con una percep' 
ción sensorial: "me puedes facilitar el iipiz de color rojo". 

Tercer tiempo: Memorización del n:mbre correspondiente a t::; 
objeto: "¿Qué es esto'!"'. 

E/trabajo /1 el juegu 

~lontessori, se preoc'_;:m por estimula~ 21 desarrollo integral ::e . 
personalidad del niño de forma tal que:e permita llegar a la ao:.¡lt.:;z 
como una persona creadora. madura y :'eliz; el camino para logré.~ 

---y 28 

(.;1 

~3;'> 
;~ )l"€I sus fines se plantea a través de la educaci6n, y en particular, cone 

vimos, en On contexto educativo adecuado. Esta es la raz6n del alto 
valor que otorgó al diseño de su material educativo. Entre los 3 y 6 
años, es la etapa en la cual el niño conquista conscientemente su am
biente y en esta construcción y conquista, la mano adquiere un valor 
esencial: " ...la mano, guiada por la inteligencia. realiza el primer 
trabajo del hombre. Así, mientras en el periodo precedente el niño 
era un ser casi contemplativo, que miraba su ambiente con aparente 
pasividad tomando del mismo 10 que le servfa para construir los ele
mentos de su ser, en este nuevo periodo ejercita su voluntad. Primero 
era guiado por una fuerza oculta en él, ahora lo guía su ego,mientras 
que sus manos se muestran activas. Escomo si el niño, que absorbía el 
mundo a través de una inteligencia inconsciente, ahora lo tomase 
por su mano".' 

Esta etapa se la d~nominó la "bendita edad de los juegos", 
Montessori señala críticamente, que como producto del avance 
técnico de la civilización, ésta aleja cada vez más a los hombres de la 
naturaleza; la cultura ,mte la imperiosa necesidad de actividad 
demandada por los niños le ofrece una infinita variedad de jUbruetes, 
que l>loquean su desarrollo en vez de ofrecerle medios y posibilidades 
(]ue estimulen su inteligencia; en estos planteos radica el sentido del 
material educativo del método Montessori. Más adelante explica: 
" ...en los países en que la industria del juguete no es tan avanzada, 
se encuentran unos niños distintos: son más tranql,lilos, sanos y 
alegres. Se inspinm en lag actividades que los rodean, son seres, 
normales que tocan y utilizc.n los. objetos que utilizan los adultos. 
Cuando la madre lava o hace el pan y las hogazas, el niño la imita. Es 
una imitación, pero inteligente, selectiva, a través de la cual el niño 
se prepara para furmar parte de su aml>iente.. No se puede poner en 
duda que el niño del>e hacer cosas para sus fines propios. La 
tendencia moderna es dar al niño la posibilidad de imitar las acciones 
de los adultos de su familia o comunidad, proporcionándole objetos a 
la medida de su fuerza y de sus.posibilidades, y un ambiente en el cual 
pueda moverse, hablar y dedicarse a una actividad constructiva e 
inteligente"," '1 

El objetivo de preparar adecua,damente el medio ambiente para 
que el niño pueda conor::erse y asimilar, a la vez que explorar su reali 
dad, se pucue lograr por medio del material educativo que debe contar 
con ciertos reqUisitos generales. En principio este mat;;rial did¿ctico 
debe ser atractivo, prác:íco. de fácií realización y contar' oon ciertas 

~lonlcssori. M. Op. c¡~. p. 213. ' 

;, :-'lontcssClri. M. Op. cit. p. ¿ If,. 
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clalidacles estéticas. Por otro lado, debe entrenar varias habilidades y 
eJ su conjunto, ejercitar diferentes funciones y desarrollar el interés 
de los niños en las mismas, a la vez, que permitan ampliar su de· 
surollo personal. El conjunto de materiales didácticos debe posibili. 
ta' que cada niño¡ individualmente, pueda realizar las actividades a su 
pJopio ritIJ10 y adaptarse asu forma de utilizarlo. 

Por 10 que, también este material posibilita y q\le con el mismo 
aprendan y la experiencia ha demostrado que a los niños les agrada 
mucho jugar con ese material. 

Para María Montessori, existe un tránsito gradual que va del 
juego infantil 111 trabajo y cmllldo ¿~~te se (:umpk' <!<'ntro de los patro· 
nes normales del desarrollo infantil. el trabajo del niño cuenta con los 
msmos intereses y valores que el juego. Al respee.to la autora dice: 
" .. .los movimientos que conquista el niño no se forman por casuali· 
dad, sino que están determinados en el sentido en que son adquiridos 
er un determinado periodo del desarrollo. Cuando el niño empieza a 
m~verse, su mente, capaz de absorber, ya ha captado su ambiente; ano 
te\ de que empiece a mov(!rsc, ya se ha afeduadn ('n él un ir1('(lIl~{'i('nte 
desarrollo psiquíco, y cuando inicia los fJrimcro~ O\ovimicnlOl; comienw 
a ser consciente. Si se observa a un niño de tres años, se ve que 
siempre juega con algo. Esto significa que va elaborando con sus ma· 
nes e introduciendo en su conciencia 10 que su mente inconsciente ha 
absorbido antes. A través de esta experiencia del ambiente, con apa
riencia de juego, examina las cosas y las impresiones ,que ha recibido 
ensu mente inconsciente. Por medio del trabajo se hace consciente y 
Cfllstruye el Hombre. El niño se halla regido por una potencia miste· 
riesa, maravillosame:1te grande, que va incorporando lentame,1te; de 
este modo, se hace hombre y 10 consigue por medio de sus manos, pé>r 
medio de su experien:ia: primero a través del juego, y luego mediar.tc 
el :rabajo."ri En lo qt:e respecta al juego libre, Montessori piensa que 
cunple con la profunda necesidad del niño de expresarse a sí mismo: 
los materiales y objetos menos estructurados son los más apropiados 
para 'lograr esto y los que resultan más útiles a su entender son: el 
barro, la arena, el ag-I-la, las cuentas, el papel blanco. cuakluier t:po '.le 
mEterial para colorear y todo tipo de malerial nrtístil'O que pcrm:~;l 
delarrollar la creativñ.dad e inventiva idnnti1. 

6 Montessorí, M. Or, cit.;:¡. 4·1. 
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Los centros de interés infantiles: El método Decro]y • 

Decroly nació en Bélgica en la ciudad de Renaix, (1871-1932); estu· 
dió y se desarrolló en medicin~ y psicología. 

'Con base en sus conocimientqs de las leyes del desarrollo infantil, 
trabajó para adecuar la enseña~!ia s:'estas leyes, con el fin de atender 
por medio de una educación iritegrallas necesidades de los niños. 

Los principios fundamentales de su método son: 
1) 	 El principio de globalización: la base psicológica del método 

consiste en abordar 1.<l.. vida mental como una unidad, en 
contraposición a consid,erarla como una Ruma de parteR, de 
aquí se deduce la necesidad de presentar y estudiar los 
contenidos como una totalidad estructurada y no como un 
conjunto de disciplinas. El pensamiento del niño es 
sincrétito y no analítico, este descubrimiento del doctor 
Decroly, va a resul tar el eje organizador de la enseñanza, La 
función de globalización es un fenómeno que sintetiza las 
percepciones, la efectividad y la vida mental. 

::!) 	 gl principiu del interés: las nec:ül5itladel5 del niño generan el 
surgimiento del interés. Por 10 que el maestro debe investi· 
gar cuáles son ¡as necesidades vitales del educando, con el 
objeto de partir de las mismas y contar con una fuente esen
cíal de motivación para el aprendizaje. El niño actúa l?ajo un 
interés relacionado con sus necesidades, y su pl'oporcíonali· 
dad es en relación directa con su motivación. . 

Decroly, estudiando la actividad espontánea de los niños des· 
cubre los centros de interés. . 

I,os centros de interés 

Los centros de interés están pensados para que los niños puedan, 
a partir de los conocimientos sincréticos iniciales, continuar profun· 
dizando analíticamente. con el fin de aumentar la comprensión del 
conocimiento inic;al. 

Por otro lado. (;omo e; objetivo es volver activo el saber (loel niflo. 
:Jara lograrl() es !ll'c:es;¡r.l) ljue lo estudiado c:uentl' (;on nivtles de 
"onc retizac;ión en la vid" ; n f2.n tiL 

Por último, como 1a r2.zón psicológica del metod0 en:oca ;a '¡ida 
::icntal como una totalich 'J y no acepta la corriente Ce las'funciones 
;Jsicológícas que la ve" CO'TlO una suma de partes; los contenidos de la 
~nseñanza que el nif:o debe tonocer no deben estar divididos por 

~ 
-:;; 
en 

31 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx

http:mediar.tc
http:respee.to


<1 ... :' ..:':'';',":~J':''J':I;';;»~J'-~~4:..1'''¡";'''.4':M,·..~~-.I..l.I.';J..J,~....·J4~~iMt~~thft~."~Qt~.f......+>{""rt8:IPf''lMiEftlft1V't8N_' '" ,_" :. '1 .,,'" 11, • 4 ." ,,~ ... ~ 

( ';., 	 ,1ff!J.: 
\. :" t ~~1, . ~.-

Hsciplinas sino que deben presentarse como un todo. finalidad 
lidáctica que cumplen los centros de interés. 

De acuerdo con De<"roly, hay cuatro necesidades lnisicas de l<l ex· 
}eriencia humana de Im~ ~ual('s IW p\WOt>n oeMrrollar cuatrn ccnlro5 
ce interés que pueden integrar toda la enseñanza, a saber: 

a) necesidad de alimentación: alimentos, respiración, etc. 
b) necesidad de luchar contra la intemperie: frío. calor, hume

dad, vientos, cte. 
e) 	 necesidad de defensa contra peligros y enemigos diverso:;: 

limpieza, higiene, lucha contra las en fernH.'daOl\~. pre
cauciones contra accidentes, etc. 

d) necesidad de actuar, de trabajar solidariamente, de descan
sar, de divertirse y desarrollarse. 

A su vez, cada necesidad debe abordarse en n... lación con el 
;'mbiente según tres puntos de vista: 

1. 	 ventajas para el hombre y medios de utiliímr las mi:;ma:;: 
2. 	 inconvenientes y medios de evitarlos; 
3. 	 conclusiones del comportamiento práctico para el bien del 

educando y de la sociedad. . 
y se puede organizar su estudio de cuatro formas distintas él saoer: 

a) Directamente: 
1. Por medio de los sentidos y de la experiencia inmediata; 
b) Indirectamente: 
2. 	 Por medio de 'los recuerdos personales; 
3. 	 Por medio del examen de documentos relativos a los objeti· 

vos y a los fenómenos actuales, no directamente accesibles a 
la experier:cia d~1 educando; 

4, Por medio del examen de documentos relativos a hedlcs. fe
nómenos y objetos del pasado. 

Que permiten S:l desarrollo a través de los siguientes dé 
Ejerciciosl 

a) Ejercicios de observación, referentes al examen perso:cal y 
directo; 

b) Ejercicios je asociación, referentes al examen d~ ub:etos 
distantes, en el tiempo y en el espacio; 

e) 	 Ejercicios c'e expresión, que ¡.J\,H.!Uen sel' concreto:; o ab:Slr<¡ctoS: 
Concretos: construcción o d:':>ujo de algo; 
Abstractos: conversación, l€::tura, escritura, e:::, 

Decroly apoya S:-2 método en la tec~ía psicológica de ]i:: Gf5 ~c:::. ri" 
a¡r surge la idea de globalización de la enseñanza; por lo que. es ~,ece' 
sario partir de lo si:Jcrético. es decir, por el todo, hacia las p2.rt'25, S: 
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al niño se le presenta un objeto, primero lo capta como totalidad y 
!uego percibe las partes por medio del análisis. 

Para Decroly el proceso de enseñanza debe partir de lo sincrético 
hacia 10 analftico, para finalizar en 10 sintético, es decir, la r.prehen
sión consciente del todo sincrético, inicial. Con este proceso de tra
bajo elaboró Decroly el método ideo-visual para la enseñanza de la 
lectura y la escritura, por medio del cual, el niño inicia el aprendizaje 
con la frase entera, luego, continúa con el conocimiento de las letras. 
Este método invierte radicalmente la forma de la enseñanza que se 
venía realizando en forma tradicional. 

Es necesario considerar, el alto valor que tienen didácticamente 
los cen tros de interés al permitir transitar al niño de sus necesidades 
primarias al conocimiento. . 

A Decroly no se le escapa tampoco el alto valor educativo y moti
vacional del juego, es por eso, que su método cuenta con juegos edu
cativos. Escribió conjuntamente con Monchamp, La ini¡;iación a la 
actividad intelectual y motriz por los juegos educativos. Decroly 
entiende que, desde el punto de vista psicológico, en el niño antes de 
los 6 años, se puede descubrir una forma de actividad especial: el 
juego. 

"El juego, es sobre todo en lo que el niño difiere del adulto. El ni· 
ño juega constantemente: juega cuando tiene sueño, juega comien
do, juega de paseo: haga lo que haga. juega siempre. Tan verdad es 
que jugar es sinónimo de vivir, tratándose del niño, que la primera 
inquietud de una mamá ante su niño enfermo, nace en el mismo ins
tante en que aquél deja de jugar, 

"El juego del niño antes de los 6 años toma ya div?rsas formas; 
existe sin embargo un hecho ge~neral evidente, y es que el niño juega 
tanto más, cuantas más cosas ¡'e rDdean con las que pueda .iugár".l 

Considera que si se desea que el niño progrese en la escuela, sólo 
se puede lograr si se satisface su tendencia al juego. 

Su programa educativo del "jardfn de la infancia" contempla los 
juegos libres y los juegos didácticos. De estos últimos, postula que no 
se utilicen mucho colectivamente y considera que sirven sobre todo 
para ocupar a los que terminan un trabajo antes que los demás. El 
control de los juegos corre a cargo delos niños y no se emplean necesa
riamente todos los días. Entiende que utilizados con discernimientc¡ y 
sin exagera.ción, gustan mucho a los niños y no es raro que los elijan a: 
llegar el momento del juego libre. 

, ... 
1 LJecroly, Decordes El iarriín de infancia en la Escuela Duroly, F,dicíone; 
C,l.}{,E.B, Bélgica. 1957. p. 10.• 
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Qill~' En su contribución a la pedagogía de los niños y de los nijlos i~r 
gulares, por medio de la iniciación a la actividad intelectual y motriz 
por los juegos educativos, Decroly adopta In siguiente clasificación: 

A. 	 Juegos que se refieren al desarrollo de las percepciones sen
soriales y de la aptitud motriz. 
Comprenden: . 
a) Los juegos visuales, clasificados bajo los Utulos: 

1. Juegos de colores; 2. juegos de formas y de colores; dis
tinción de Cormas y colores combinados: 3. distinción de 
formas y de direcciones. 

b) Juegos visuales motores 
c) Juegos motores y auditivo-motores 

B. Juegos de iniciación aritmética. 

C_ Juegos que se refieren a la noción de tiempo. 

D, Juegos de iniciación a la lectura. 

E. 	Juegos de Gramática y de comprensión del lenguaje. 


Los ejercicios están dispuestos en cada grupo según su dificul tad 
creciente. 

La educación por el trabajo: El método Freinet 

Celestin Freinet, nació en 1896 y murió en 1 !)()6, fih'Uril de extraor
dinario relieve como pedagogo, filósofo, poeta.y esencialmente un 
hombre íntegro y de gran valentfa, su preocupación se orientó a 
construir una "educación para el pueblo y por el pueblo". 
impulsor del movimiento contemporáneo de renovacit'm 
ta, se inicia en 192.0 como profesor ell una escuela 
Alpes marítimos franceses. 

Freinet se desenvuelve en un contexto histórico marcado por 
crisis sociales y educativas, las cuales enfrenta con un extraordina
rio valor personal. ejemplo de un gran hombre y un gran maestro 
participa en la Primera Guerra Mundial y es gravemente h~rido en 
un pulmón, desahuciado por los médicos como inválido de guerra, 
no se da por ver,;::ido y se dedica con todas sus fuerzas al trabajo 
cente como mili:.ante de una educación popular y un mundo mejor: 
su compañera EJise. se constituye en un gran apoyo e impulsora e 
su teoría y métc.do; perseguido pr sus ideas. En 1939 es r,=cluido 
en un campo de concentración c:,¡ Vichy, Francia y es aoodé 
:gracias a su gra:l entereza, voluntad e inteligencia, escribi6 varios 
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trabajos. entre ellos "La educación por el trabajo" y "La 
scnsitiva..y la educación", en,el primero comienza diciendo: • 
moml!ntos más penosos de mi vida -y nuestra generación parecé 
haber nucido bajo el signo de los grandes trastornos.individuales y 
sociales-, cuando el horizonte está como oclurdo por las cat.ástro
res sucesivas, no voy a buscar la .serenidad y la íntima esperanza en 
los filósofos cuya lectura se me impuso antaño", dedicándose a re
noval' la educación y a adaptarla al mundo nuevo q~e va a nacer. 

Freinet. reacciona contra la escuela separada de la vida, aislada 
de los hechos sociales y políticos( que la cOlldicionan y determinan, 
parte de una pedagogra unitaria y dinámica, que relaciona al niño 
con la vida; con su medio social y con los problemas que enfrenta, 
tanto personales como de su entorno. Entiende asimismo, que la 
escuela debe ser la continuación de la vida familiar y de la comuni
dad en la que interactúa la escuela. por 10 que la tarea del maestro 
debe controvertirla en una escuela viva y soliáaria con la realidad 

nirlo. de su familia y de su entorno. 	 ' 
La educación Freinet y sus sesiones de clase, con sus radicales in

novaciones, parte de la búsqueda práctica de la educación populár in· 
teresante. eficiente y humana sobre todo, en la cual el trabajo se 
constituye en eje y motor de su desarrollo. Este trabajo se organiza 
en torno a llna gran variedad de técnicas, como por ejemplo: la intro
ducción de la' imprenta en la escuela, que desarrolla una serie de 
juegos-trabajos. como elaboración de textos libres; el periódico ef:CO
lar; la t:{JIT(~l'po!ldem:ia inter-cl'(:olar; las visita:; a otras escudas y a 
otros pucblos;Ia organización, preparación y exposición dl! "las con
ferencias"; la preparación de fichas trabajo y documentos sobre 
diversos temas de interés para los niños; "los contratos de trabajo"; 
la llllll:l de dl't'Ísiolll's ~rllpales y la ;lut()~l~sti(,1l escolar sobn' diver
sos prol>lcllI<ls de la vida escolar y comuniLaria; por último, la coope
rativa escolar con las diferentes tareas que a cada niño se le asignan 
y que ti~nen a la orgamzación de la comunidad escolar. 

Freinet adopta treinta principios que deben operar en toda si
tuación educativa. los denomina invariantes pedagógicos'. algunos 
de ellos son: 

El comportamiento escolar de un niño depende de su esta
do fisiológico. orgánico y constitur.ional. 
A nadie:e gusta que le manden autoritariamente; en esto el 
niño no es distinto del adulto. 
A cada uno le gusta escoger su trabajo, aunque la selección 
no sea la mejor. 

:l:. 
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A nadie le. gusta alinearse, 'ponerse en fila, porque hacerlo 
es obedecer pasivamente a un orden externo. . 
A nadie le ~sta trabajar sin objetivos, actuar como un ro
bot, es <;leClr plegarse a pensamientos inscritos en rutinas 
en las que no participa. 
El trabajo debe ser siempre motivado. 
Las notas y las calificaciones constituyen siempre un error. 
A nadie, niflo o adulto, le gustan el control ni la sanción, 
que siempre se consideran una ofensa a la dignidad, sobre 
todo si se ejercen en pl1blico. 
El maestro ~ebe hablar lo menos posible. 
La vía normal de la adquisición no es de ningún modo la 
explicación y la demostración, proceso esencial en la es
cuela, sino el tanteo experimental, vfa natural y universal. 
Solamente puede educarse dentro de la dignidad. Respetar 
a los niños, debiendo éstos respetar a sus maestros, es una 
de las primeras condiciones de renovación de la escuela. 

El método natural de tanteo experimental que desarrolla 
Freinet, parte de entender al niño como un ser que cuenta con una 
serie de conocimientos previos al ingreso escolar y que su tendencia 
natural es a la acción, a la creación y a la expresión espontánea en 
un marco de libertad. 

El principio que guía el método y las técnicas Freinet de la cnse· 
ñanz.a y aprendizaje de los conocimientos escolares consiste en consi
derar que se aprende por la actividad espeC{fica, esto es, se aprende a 
leer y a escribir leyendo y escribiendo; a dibujar Se aprende dib·Jjan· 

etc; es decir, por medio de la libre exploración y la experimenta· 
ción, el niño aprende 'J conforma su inteligencia y sus conocimie:¡tos. 

La Educación por el Juego· Trabajo y el Trabajo· Juego. 

El proceso de adquisición de1.conocimiento no se da por la razón; 
sino a través de la' acción, la experiencia y el ejercicio. A es::..a acción 
que denomina trabajo es la finalidad que debe lograr la esc\.:ela o 
sea la educación pór el trabajo; este trabajo escolar deberá estar 
adaptado y respor:der a las necesi¿ades esenciales nif:o. ~0r le 
que, deberá ser €:1 todos Jos casos: trabaio·iuego. Este tTl::' 

juego consiste en :lna actividad que integra los qos prCjcesos:: res
pqndea las múltiples exigencias q¡,;e el niño necesita. 

"Hay Un juego, por así decirlo, funcional, que se en e; 
sentido de las necesidades individuales y sociales y el 

hombre, un' juego que hunde sus rafees en 10 más profundo de •nuestro acontecer atávico y que, indirectamente quizá;·sigue siendo 
una especie de preparación para la vida, una educación que prosi
gue misteriosa, instintivamente, no al modo analítico, razonable y 
dogmático de la ecolástica, sino con un espíritu, una lógica y un pro
ceso que parecen especfficos de la naturaleza del niño." 

"Este juego, se antoja esencial lo mismo en el animalito que en 
el hombrecito, es, en definitiva, trabajo, aunque trabajo de niño, cu
yo fin no siempre captamos y que ho reconocemos en modo alguno 
porque es menos trivial y menos bajamente utilitario de lo que lo 
imaginamos por lo común. Para el.niño, tal trabajo-juego es una es
pecie de explotación y liberación, como la que siente, en nuestros 
días, el hombre que logra entregarse a una tarea profunda que lo 
anima y exalta."1 

Los educadores se han prE'ocupado por el placer eufórico que 
logra el juego, pero han denominado el impulso de adaptación y li
beración que contiene; Freine~ entiende que 10 esencial de la activi· 
dad del juego en el niño. es su dinamismo y creatividad. 

"EI niño juega y juega más que el adulto porque hay en él un po· 
tencial de yida que Jo inclina a buscar una amplitud mayor de reac· 
ciones: grita de buena gana, en vez de hablar, corre sin cesar en vez 
de caminar y luego cae profundamente dormido, con la cucharada 
de sopa en la boca, y nada lo despertará sino hasta la mañana si· 
guiente. La actividad que le permiten o le toleran los hombres y los 
elementos no basta a gastar la totalid3.d de ese potencial de vida; 
necesita un derivativo que no puede imaginar completamente y que 
se contenta con copiar de la actividad de los adultos adaptándola a 
su medida."2 

Por lo tanto, el trabajo puede incorporar la alegrfa vital que con
tiene el juego, en la medida que se le ofrezcan a los niños activida· 
des que les interesen. 

"Vemos entonces la relación que dan al juego esas cualidades esen· 
ciales que hemos reconocido en el trabajo funcionaJ y profundo ..." 

"Esto explica ya el hecho de que, contrariamente a lo que uno 
cree con frp.cuencia, el motor principal del juego, no más que el 
trabajo, no sea! ei ni siquiera la alegría. Allí hay una dt>o' 

menor de 13. conceDción corriente del juego. Los dI.: 
al menos, 

freiflC!' e" La educaCión p~r el trabaJO. Fondo de Cultura 1%'1 

pj l!.129. 


~ Frcinet. C. op. rít. p. 13 L 
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• •El uso de lianas y cuerdas para capturar, dominar y ganar la pre

decirlo asr, especfficos de nuestra especie, como lo es el juego del sa o a lo~ enemigos, no puede practicarse sino accidentalmente tal 
gato con la hoja en movimiento que figura el ratón, son muy a me· 
nudo serios, graves. y no van siempre acompañados de grandes 
carcajadas. sino a menudo de emociones violentas. de sufrimiento, 
de golpes inclusive, de tensión extrema. para merecer la victoria. 

"Son ante todo, al igual que el trabajo. satisfacción de esa neceo 
sidad de vida y actividad que es como el'barómetro de nuestro po· 
der espec(fico",3 

En razón de que losjuegos-trabajo responden a lograr las necesida
des esenciales del niño, que estas actividades" ... juego-trabajo satis
face todos los requerimientos primordiales de los individuos: libera y 
canaliza la energía fisiológica y el potencial psíquico que buscan natu
ralmente un empleo: tiene un fin subconsciente: asegurar una vida lo 
más completa posible y defenderla y perpetuarla; ofrece. en fin. una 
extraordinaria amplitud de sensaciones. Su característica, en efecto, 
no es en modo alguno la alegría sino el esfuerzo y el trabajo, a los que 
acompañan la fatiga, los temores, el miedo, la sorpresa, los descubri
mientos y una preciosa experiencia. Por su origen mismo. sigue siendo 
casi siempre colectivo; traduce, sobr'~ ~odo, esa exasperación cungéni
ta del deseo de poder del que ya hemos hablado. 

"En un mundo que no (~!:\t¡í ni concehido ni preparado en función 
de la juventud, el juego-trabajo es el elemento constitutivo de la or
ganización empírica del universo infantil, organización en la cual la 
invención no tiene más que un sitio reducido, ya que el niño en
cuentra mucho más cómodo, como por lo demás l~ hace el adulto, 
utilizar copiosamente algunos moldes imperfectos, es verdad, pero 
cuando menos experimentados, cuyo uso responde a las necesida
des profundas ¿el momento."~ 

Los juegos que satisfacen la necesidad general innata de I:onquis
tar la vida son a.quellos que corresponden a los gestos del tre~ador, 
del recolector, cel cazador, del pescador y del criador de ganado. en 
busca del alimento necesario para la vida; Freinet realiza una exten· 
sa clasificación de los mismos:" 
1) La carrera, el salto con sus variantes, la lucha en tocas sus for
mas; los diversos usos de la pie¿ra y la cachiporra, que han dado, 
según los pafses: El juego de tej0s; el juego de bolos con su reduc
ción, el de canicas; los diversos j:':'3gos de bolas y pelotas; los juegos 
de croquet y otros, que se practi~2.n con ayuda de palos o Dasto;.es, 

3 Freinet, C. op. cir... Pág. 138. 

Nota: Sintetizado y adaptado al prcscnt~ texto PP,', 156·17 J 
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como es, por la dificultad que tiene el niño de procurarse los lazos neo 
cesarios. El niño, cuya imaginación es tan poderosa, ha reemplazado 
esos lazos reales con la·cadena humana. o bien con la figuración má
gica de la cuerda o la cadena: la línea de separación 'trazada en el 
suelo, el circulo o. a veces, el simple gesto del niño que da vueltas por 
sí mismo en torno a su víctima ...Todos juegos de estas categorías 
son múltiples: 
a) La abundante serie de juegos de escondite o de atrapar. que 
son quizá los más esenciales en la actividad espontánea de los niños, 
-Juegos de escondite sencillo: aquél que es atrapado queda fuera 
d~l juego. 
- Juego de atrapar en el cual.7e mata al atrapado: gesto de hundir 
un cuchillo, gritos del moribundo y a veces gesto de tender yen· 
terrar. 
-Juego de atrapar en el cual se ata al atrapado: ya efectivamente, 
si la cuerda no es más que un bramante inconsistente o, en su defec
to, fingidamente. 

-Juego de atrapar, en el cual se encierra el atrapado: El perse

guidor ha~e el gesto de cerrar con llave. 

-Juego de atmpar, en el cual los perseguidores forman cadena: 
los perseguidcl'es se juntan a esta cadena a t:nedida que se les atra· 
pa. Puede ser, que sí se toca al último de la cadena. Jos prisioneros 
quedan liberados e intentan escaparse. 
b:. En la mayor parte delos juegos intervienen, en efecto, la noción 
de los prisioneros y la liberación, cuyas raíces se sumergen, atávica
mente, en las tentativas de liberación de los vencidos. Las varian
tes son múltiples: cuando el perseguidor toca al perseguido, éste 
queda sencillamente fuera del juego o debe inmovili:arse, o unirse a 
los prisioneros, etc. 
-Los perseguidos se dan a sí mismos una garantía mediante un re
fugio, la gruta o ~llugar seguro. Basta que el perseguido toque un 
poste o una puerta, o un gesto convenido o grite: "Score", etc. 
el Juegos de atrapar por la noche. La noche se produce artificial
mente con la venda que se pone en los ojos del perseguidor_ Estos 
son los juegos de la gallina cie ga.. 
dl Saltar le, Cuerda, y los similares, que pudieran agruparse en es~e 
tipo de juego. La -::uerda es aquf una especie de símbolo, d,~ obstác'J
lo que hay que franquear; una prueba de fuerza y h~il:'iilidad para 
lograr la liberaci?n, 
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2) Vienen en seguida los juegos en los cuales no se trata de la luS 
o persecuci6n del hombre, sino donde se persigue se ata y se libera 
a animales ficticios: 

a) Hay en este grupo juegos sencillos donde el jugador encarna 

realmente al animal, al grado de imitar su forma de caminar, sus 

gritos y sus costumbres: 

- Juegos tan sugestivos de los pequeños que se identifican con el 

gato o el perro para caminar en cuatro patas sobre la mesa. mordis· 

quear o rasguñar, comer del plato e incluso en la perrera. 

b) En la mayor parte de los juegos donde se trata de animales per· 

seguidos, los actos y gestos de éstos se reemplazan con prácticas o 

fórmulas simbólicas convenidas. A veces no queda sino el nombre 

del juego para recordar su. origen y sentido verdadero. 


Losjuegos que corresponden, para el individuo, a la necesidad de 
conservar la vida y hacerla lo más potente posible. 
L El refugio: para comer, para descansar, para pasar la noche y 
preservarse del frío, el hombre busca naturalmente un refugio, sea 
gruta, choza o mansión. 

De allí nos viene la atracción misteriosa por las rocas y las grutas y 
asimismo, el instinto¡ tan pronunciado en caoa uno de nosotros, de la . 
construcción, que es en cierto modo el igual del instinto dcllJájaro pa· 
ra la construcción de su nido. 

Construir una cabañita con piedras y tablas, edificar chozas de 
ramas, o mejor, una verdadera cabaña con gruesos muros de piedra 
y paja, etc.; constituye una de las ocupaciones más atractivas para 
los niños. El escultismo ha sabido explotar esta necesidad, que por 
lo demás resulta igualmente poderosa entre los adultos, ya que el 
hombre es esencialmente constructor. Por ejemplo: 
- Los diversos fuegos de construcción, que podrían ser r:¡ás educa, 

tivos si se comprendiera el sen:ido íntimo del interés q:Je 
y deben despertar en los niños. 

- Ciertosjuegos al escondite: el !"liño escondido detrás un 
en la hierba o bajo ramitas o tablas, experimenta un poco del de, 
leite que se s:ente al abrigo de una gruta o una cabaña. 

- Los juegos er: los que la casa se figura con una línea en el suelo 
que representa una barrera, \.:ma especie de rudimentario. 
Este instinto de la necesidad de seguridad en un 

contrará por ot,,3 parte, y muy a :nenudo, bajo diversas. er, 
todos los juegos inspirados por ;:adre, madre y fami!Ía, 
2. La lucha de -::.taque y defense.: No basta con procurarse; el 
mento y ponerse al abrigo, hay t;;.:nbién que defenderse ce los irJdi, 

viduos que quieran arrebatarnos el alimento y el refugio; o u 
la ¡nversal para aumentar el propio. poder; se diría, dice Fr 
que los ni nos no tienen conciencia de lo ineluctable de esta I 
como si guardaran un lejano y oscuro recuerdo de su pasivid 
los choques de lós que no fueron frecuentemente sino vicL 
Ocurre que estos juegos se practican casi exclúsivamente ent 
ocho y diez años. Y que excepcionalmente son individuales. e 
n~linente, eran las familias,'grupos, los clanes, los que se 
ban. En los juegos que son la figuración de esos encuentros I 
en lucho. y el carácter socializado de esos juegos explica el que 
les practique sino a partir de cierta edad. para luego apasiona 
sado la inf:::\ncia. en la adolescencia ya veces en la edad madur--
guerra es la expresión natural de esa necesidad. La guerra a I 
juegan espontáneamente, con una especie de rabia, todos los I 

es una verdadera parodia de las luchas reales. Hay desfile 
cede al ejercicio preliminar. con alineamientos, marcha p 
obediencia puntual al comélndante en jefe. Luego viene la luchL 
dadera con armas (palos. cachiporras, nechas, lazos, fusiles d 
dera, piedras) o sus símboios (manzanas, tomates. terron' 
tierra o bolas de nieve). 

La defensa: en lol' forline~ y las ca~as viejas: la 
detrás de los múntfculos, el montón de heno, los bosquecil 
inclusive las verdaderas trincheras; el ataque, disimulo con m 
ras, pintura sobre el rostro y a veces verdaderos lesionados; a 
mo prisioneros avergonzados a los que el enemigo se lleva. 
historia de la Guerra de los bolones de Luis Pergaud, ~no asi 
verdaderas escenas épicas de este jl:lego: los vencedores cort3

los botones de la ropa de los vencidos, que se ven obligar 
enfrentar las burlas de la gente y las reprimendas de los 
Estos juegos se practican hoy más en las ciudades. Que en 
as. 

'3. Los simulacros de lucha y defensa: el hecho de que ciertos in. 

duos carecen de h disposición que marca a otros para afront<-== 
el riesgo y El sufrimiento, hace surgir ciertos juegos que satisf 
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esta necesida\l de lucha, y que tienen formas menos rudas, ell ~.~~~~~~~~~~;;;;;;;;-:
de barras. que ó.ntaño jugaban los muchachos crecidos o le pe. 

y al cual ha déstronado ahora un poco el dep0rte; 
-Los soldaditos de 'Dlomo. que el jugador, tal un dios de la g'l___ -erra 

triunfar, caer vencidos, o abandon ir la 
lucha a su gusto y sin riesgo alguno, 
-Los ju<tgos de damas, ajedrez, <;tcétera, todavía mú~,pacífi 'os. 
-El juego de boJos. 
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-Qertos juegos de pelota. donde se considera muerto. al jugador 
tocado. 
4. Unjuego moderno: la mayor parte de los juegos de ataque y lucha 
de hs que acabamos de hablar saca su origen y forma de la noche de 
los tiempos. La tremenda transformación mecánica del mundo no 
par~ce haberlos influido. 

Hay, por el contrario, un juego contemporáneo de vida: el juego 
de }olidas y ladrones, a menudo sólo una vari~l.tlte del juego ordi. 
nario de persecución y escondite con ataduras. simulacro de apo. 
rreamiento, cvasión'y fuga. Este juego se pliega maravillosamente 
a to:las las tendencias. ya que puede no suponer más que un solo 
gendarme (con los pequeños), para elevarse hasta la organización 
verciadera de un Juego de la guerra, con campos, disciplina, espíritu 

de Equipo, etc. 

;). El deporte moderno: muchos de los modernos juegos de 

no son más que variantes del juego de la guerra y se hallan destina. 

dos a satisfacer las mismas tendencias de la infancia y la juventud: 

rugby, etcétera. 
Por último, estudia los juegos de transmitir la vida pará asegu. 

rar la. perpetuación de la especie, como por ejemplo. 
1. LA constitucion del grupo papá mamá ha producido el juego de 
papá y mamá tan familiar a los niños. La madre se queda en casa y 
preJara la comida; ~I papá se va a trabajar al campo, a guardar los 
animales o a conducir los caballos o el camión. Este juego puede ju. 
gar~e sin hijos. pero los supone la mayor parte del tiempo y partici. 
pa entonces de la serie siguiente: 
2, El nacimiento, los cuidados y la educación de los 
de l1.s pequeñas, ha dado origen a todO!:; losju('g'os !.:entrados 

liar de las munecas. 

al C:>n la transposición del misterio del ::acimiento. tal como intuit:, 

vamente lo concibe el niño; 

b) Las preocupaciones de la primera infanda; el bebé en la cuna; (;. 

biberón, los paseos y luego la vida en fé.milia; la comidita. las jabo

res ~omésticas y las recepciones ocupar: un lugar preponderante e~, 

esta categoría de jueg-o. 

el L.)S matrimonios, que se celebran por lo general con gran pompa 

corona. gran cauda y :::ortejo. 

d) Las enferm<.!dades ::le las muñecas. 

el Los entierros con sochantres, cur2.3, flores, desesperac;jr¡ 

lágrimas, cruz y oCrer:,das norales sobr;; las tumbas. 

f) L~s juegos, en fin, imitados de la escuda, con maestro o maestra, 

leCCión que recitar, c<1-.<;tig-()~ y hasta go:pe~_ 
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3, Crianza y d07¡l.esticación de animales, con los cuidados a las bes
tias a las que hay que hacer nacer y luego amansar, domesticar. guiar 
\' someter, El chico se apasiona tanto con esto como la niña con su 
oluñeca y el paralelismo notable de ambas actividades lo explica. El 
niño es capaz de pasars~ largas horas en compañía de esos animales 
imaginarios que hace actuar I trabajar y gritar. como por ejemplo con 
(11 palo de escoba en relación al caballo, igual que hace el adulto. 
Cuando el niño puede ocuparse de sus animales y ~;us insectos, lo ha· 
ce tan seriamente como los adultos. Para concluir con juegos que 
imita la vida de lo~ adulto::; y que tienen un gran valor para los niños, 
realizar todas las actividades cotidianas que ve hacer a sus mayores. 

razón de todos estos ejemplos. Freinet entiende que la alegría del 
es esencialmente vital, y más vital que el juego; considera 

<llIC SI se le ofrece al niño actividades que les interesen profundamen· 
H.', que los entusiasme y movilict' enteramente, ese es el camino de la 
',t'rdadera educación. esta es la razón de llamar a tales juegos: 
JUEGOS·TRABAJOS. a fin de marcar sus relaciones y fundamen· 
tilS con la actividad adulta denominada trabajo. Freinet va a definir 
que: "EL JUEGO-TRABAJO no seria, pues, más que un paliativo 
Instintivo a la impotencia en que el niño se encuentra para satisfacer 
una necesidad in~peraliva. A Calta de un lrabajo verdadero, del 
T[{A13A.JO·JUEGO, el niño organiza un JUEGO·TRABAJO que 
tí('ne todas las características del segui\do, con algo menos, "in em· 
hargo, de esa espiritualidad superior (fue se deriva del sentimiento 
de la utilidad social del trahajo, 4ue eleva al individuo a la dignidad de 

'JI; 
'-U 

'. Vr.:incl. C ...1,. dl. 1'1'. II;¡¡. J I;~j 
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El iNttOI/II;¡: ~'11~.V Para Jos animales el juego proporciona medio~ de exploración y adapta. 
dón al ambiente, y por ello los animales cuya conducta está muy programa. 
da, como las hormigas o las abejas, no manifiestan comportamiento lúdico 
(Garvey, 1977). Por el contrario, los animales que alcanz..:.rán en In etapa 
adulta una conducta más flexible jugarán más. El juego de los animales tien
de a ser social y muchos practican actividades de lucha en el juego, que se 
distinguen d~ la lucha real mediante signos, o cmetaseñales"', que indican 
que no se: trata de una actividad seria. Un ejemplo de ello sería la cara de 
juego, con la boca muy abierta y relajada. . 

Pero ,i los animales juegan, en el hombre el juego elcanza una importan. 
cia muy superior. En primer lugar podemos decir que los hombres juegan 
más y durame más largo tiempo que los animales. Generalmente, 10$ anima. 
les en condicil.'Oes naturales (los que no viven en cautividad como animales 
domésticos), dejan de jugar a la edad adulta, con la única excepción de las 
madres que juegan con su crías. Sin embargo, los hombres continúan jugan. 
do sistemáticamente en la edad adulta mientras que los otros es como si ec:o· 
nomizaran su fuerzas y no las gastaran más q'Je para realiur trabajos que les 
resultan útiles.-J>or esto un filóSofo holandés, Johan Huizinga, señala que al 
hombre se le ha denominado durante mucho tiempo hamo Sl1picltl. pero l1ue 
dado que no somos un razonables como nos gustaría creer se le adjuntó la 
denominación de bomo /l1kr, aunque muchos animales también fabrican. Por 
ello propone que seria conveniente añadir la calificación de hamo ludens, el 
hombre que juega, ya que éste es un aspecto fundamental de su actividad, y, 
según él, la cultura brota del juego (Huizinga, 1939). 

Otra característica que también habría que señalar· de los sere~ humanos 
es que ,;on los úniCos animale, que juegan sistemáticamente con otras espe· 
cies. Ero no le produce en otros animales. exceptuando algunas especies que 
comparten un mismo hábitat, y en las que nunca llega 1, ser frecuente, mien
tras que los hombre.¡ juegan a menudo con otros animales. 

Los tipos de juego 

La experiencia de l. gran variedad de conducus que incluimos bajo c:I rótu
lo de juego hace indispensable que diferenciemos distintos tipos de juego 
que, aunque c.omparten algunu características comuncs. ¡::,resent:m t:¡mbi¿n 
numerosas diferencias. Lo más <:onveniente es, dado que nosotros ($tamos 
cSlUdiando el de:urrollo humano. analizar los juegos en h,mción de su apari. 
ción. Piaget ha realiudo una c!a..>ificación de los tipos de: juego que es gene· 
u.Jmente Rceptada y que &C apoya cn los tr~bajos de sus predecesores, como 
ya hemos visto. 

Delval. Juan (1994), "El juego", en El desarrollo humano. Madrid. Siglo XXI, pp. 291-308. 
el ~ 
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~CUADIlO ll.1. Tipostkjuqo, sqÚI1 Piagtl~ 

el Juei¡o ti UN aeIlvId.d que tiene el fll1 en si mlstnI. El lujeto no trata de adaptll'le I 
I ~ sino di recre.rIa, con un predominio de la "lmllecl6n sobre l. ecomoda· 

1 JufGoOUJEIICI('lO . 

Periodo "r\$Orio-motor· 

.IuIoo ....ouc:o 

..... 
.-

Oomlnente entre los 
do.·tres y los Mis-cle
telllos 

JuEGo ot: lUiQU.I 

De 101 Mis IfIos 1. la 
adolescencia 

~.~-+-..J':"'~');':'':~{,·h-~•. ,*~:'':'''.J_~,,::_~j..• :..:~.';.'....'~'¡'...,~~.'Ú~;~'~':-_,j¿,:.k~~~t'-~''''''''~'''''''~'''A'''~''U,j'•.t<"~.,j~~AA·)4i:f¡W~~Wt&M_=fr''W*-
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ConsIstl In repetir activIded .. de tipo motor que lnlci..:
mente tlnlan un fll1 adeptatlvo pero que p ...n • realllal'le 
po( el puro placer del ejercldo funcional y IIrven p.r. ton
tOIldar lo adquirido. Mueh .. actlvldedea uNOrio-motrlcea 
.. convierten al en Juego. El IImbolílffiO "tá todavla au. 
Nn'e. Es un Juego de c:ar'c:ter Indivlduel, .unque·. V0C41 
101 nlllol juegan con 101 adUItOl, como en el ceu-C:Ú. las 
pa1trnil y ....mn·.u"jn•• 

S. caraeteriu por utilizar un .bundante Ilmboliamo que le 

forIN mediante te imitación. El nl/\o reproduce eseene, de 
l. vid. r..~ modificAndol.. de acuerdo con sus neC8,lda. 
dea. lo. IÚmboIos adquieren IU lignificado e n la actividad: 
101 tro:os de papel u convierten en bllletea pa,. jugar a las 
t1end... te~Clj. de cartón en un-cami6n. el palito en une Je
ringuilla que utirlU el médico. Muchos juguetes IOn un 
• poyo pare la realizadón de este tipo de Juego5. El niño 
ejercita 101 papeles lIOdale. de 1" actividades que le ro
dean: el meestro, el médico, el profelOr, el tendero. el con
ductor y eso le .voo. • domll'llñaa. La ruUdad I Le que .." 
tá continuamente sometido en el Juego se IOmete • sus 
deseoa y neeesldedea. 

Decarjcter lIOdIl M realila mediante reglas que todOl 10$ 
Jugador.. deben respetlll'. Esto hace neeeuria Le et:IO/J6rf
CÍÓI1. pues IÍn la Lebor de todo. no hay juego. y te COtnpe
tena.. pues generalmente un Individuo o un equipo gane. 
Esto obliga I sltuuse en el punto de vista del otro para tra· 
tar de antidpars.e y no dejar que gane y obliga a una <:00<' 

diNlcí6n de 101 puntos de vista. muy Importante para el des' 
arrollo $OCIal y par, la superación del.egocentrismo" 

Durante los primeros meses de vida aparece una forma de juego, dcno· 
minado juego de ejercicio, que consiste en realizar actividades que el niño h2 
logrado en otros contextos con fines más adaptativos; para conseguir un ob
jetivo, pero realizár..dolas úr.icamente por el puro placer. Esas actividades 
consisten fundamen::..almente en movimientos del propio cuerpo o ce objetos 
que tiene a su alrededor. 

Pero hacía el final del pelÍodo sensc~io-motor, ligado a la aparición ¿e b 
capacidad de repres.e:ntación o de la fur,ción semiótica, como había:11os vis:,) 
en el capítulo 11, e: niño empieza a realizar actividades en las que '~ul:¿;¡ 

¡;/I~O 

símbolos haciendo «como si. estuviera realizando una acción pero 
urla realmente. Durante muchos años 105 niños van a realizar este juego ,im
bólico que será dominame hasta los seis o siete años 'i se prolongará hasta 
más tarde. - • 

Finalmente, a partir de la edad de seis o siete años d niño empieza a par. 
ticipar en juegol de reglas, como las canicas, policías y ladrones, «tul ... el es
condite, etc., que son juegos exclusivamente sociales, caracterizados por unas 
reglas. que definen el juego. 

Todavía queda otro tipo de actividad lúdica, que son los juegos de con5
U\lc:c:ión, que participan del simbolismo lúdico pero que sirven también para 
la reali:tación de adaptaciones o de creaciones inteligentes. Ejemplo de ellos 
$On todos los juegos que se realizan con materiales para producir formas 
diversas o incluso máquinas. 

Estll clasificación de 105 juegos recoge algunos de los aspectos mas esen· 
ciales de los cambios que se producen en la actividad lúdica en el niño. pero 
umbién deja escapar otros aspectos. Por ejemplo, es importante considerar 
si c:I juego se realiu en solitario o se trata de juego social con Otros, o si en el 
juego se utiliunobjetos o juguetés,'O..sólo hace intervenir el propio cuerpo. 
El juego se realiza nmbién con el lenguaje que así comribuye a ser adquiri . 
do. Aunque nos basemos en la clasificación principal que hemos descrito, 
tendremos también en cuenta estos dementos; al del'Cribir los distintos tipos 
de juego, cosa que vamos a examinar a continuación. 

El juego de ejercicio 

No puede decirse con preclslon en qué momento empíeu el nmo a jugar, 
porque es una actividad que aparece paulatinamente. Según Piaget, los pri. 
meros juegos de los niños son manifestaciones de actividad sensorio-motora 
que cambian su finalidad. es decir, que en vez de buscar un objetivo se con· 
vierten en actividades que se realiun por si mismas, con ese predominio de 
la asimilación característico del juego. El niño está utilizando un esquema, 
pero unl vez alcanzado el objetivo, la actividad continúa realizándose por el 
puro placer de ei-=cutarla. Desde este punto de vista, se podrían considerar 
como antecedentes del juego d.! ejercicio actividades como succionar en va
cío, es decir, ejecutar los esquemas de succión fuera de la situación de Cl)
mer, por el puro placer de ejercitarlo, lo que habíamos denominado en el ca· 

5 el ejercicio de los reflejos y de los esquemas. En los tres primeros 
estadios del período sensorio-motor se observan ya este tipo de conductas, 
en que el niño aCfúa pvr el placer funcional de realizar la actividad. Accio:les 
corno mo·¡er I~s píern2s para quitarse una sábana que las c'-lbre.. constitu:;e:l 

C.J 
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~nA actividad que tiene un~ 6~lidad, pero se observa, a veces, cómo d~. . ,t~ 
~ de haber cOlUqUido quitaRé la sábana el niño continúa realizando los 
novimicntos de piernas que le han llevado a conseguir su objetivo por el pu. 
'O placer. 

En d quinto estadio del periodo sensorio-motor el njAo va a ser eapu 
de complicar sus acciones por el placer de reproducirlas, con evidentes ma. 
aifctUCiona deutiJaccl6n, con IOnriwo incluso con risa. Muchas de las 
.cuvidades consisten también en movimientos del propio cuerpo por el puro 
placer de realizarlos o en actividades $Obre los objetos que no bUKan mi, 
tlue producir un resultado que le divierte. 

Los limites entre el juego y la actividad con un propósito son por 
IInto muy débiles, pero lo que predomina en las acciones lúdicas no e¡ 

el resultado, sino el ejercicio de la actividad, es decir, se trata de las mis. 
IW actividades y lo único que cambia es su finalidad. El juego permite 
consolidar mediante el ejercicio conductas que se están adquiriendo, en. 
• yando distintos aspectos de esa conducta y combinándolos entre sí. La 
cxploraci6n de un objeto puede dar lugar a juegos simplemente con ese 
cambio de énfasis: el niAo pierde interés por el objeto y .se ocupa más de.. 
tu actividad. 

Golpear, empujar los objetos, lanzarlos. etc., son actividades que pueden 
constituir juegos.. En el cuarto Cltadio, cuando el niño ha aprendido a empu. 
¡Ir un obstáculo para .Icanzu un objeto, a menudo olvida el objetivo que 
t.I1t1 de alcanzar para ocuparse sólo de separar el obstáculo con mani{e¡ca. 
cones de riu. Lo que hay entonces es un desplazamiento del interés de la 
a:ción, olvidando IU objetivo. 

De este modo una multitud de esquemas se convierten en actividades lü· 
ccu por ese despla.za.miento del interés. Unl$ veces esas actividades hacen 
iatervenir sólo el propio cuerpo, y otru consisten en acciones sobre los obje. 
tll)$, pero con interés Cl"I la acción más que en el resultado. El niño manifiesta 
s I actitud lúdica medi&.nre la sonrisa, la riu y la cara de juego. 

Pt.get ha estudiaco ,obre todo los juegos que realiza el niño en solitario. 
Pero también 10$ niños juegan con sus padres y se comprometen en una 
illteracción lúdica con los adultos. Primero son los pa.dres los que proponen 
la interacción. pero el niño no participa puivlimente sino que colabora. Cos· 
e¡ lillu, movimientos., daplazamientos como el «aserrín, aserrán ... son actívi· 
d.des en las que el niño le compromete pronto y colabora eon el progenitor. 
T.unbién los niños e.x:pc:rirnenun un gn.n placer en juegos mis violemos 
como cuando se les levanta en c:I aire y ~ les agita e incluso sc les lanu al 
ai~e para volver a cOFlos. Otros juegos muy aceptados son esconder~ y 
vdver a aparecer, COlr..o en c:I «cu-cú, tru--trás ... Estas actividades son inida· 
d. por los adultos, pe::-o pronto es el niño el que las inicia, ocupando el p.¡' 
pe:! del progenitor. 

EJI""I" • ~,l:L~l', 
El interés de los bebés por otros niños., durante el p<:riodo sensori "0

lar, (S todavía reducido. Durante lo primeros ~ños los intercambios de los 
niñoS con utroS niños son po<:o constantes y muchas veces consisten sobre 
lodo en quitllrl.e lo~ juguetes unos a otros. Se comprende que sea asi y que 
los bebés jueguen subre todo con adultos: éstos adaptan su actividad a 111 
del niño. tienen en cuenta las señales que éste realiza. y según scan de pla. 
cer o disguslo aumentan o disminuyen la actividad, pero eso no sucede con 
un compañero de la misma edad. con lo cual los intercambios son lodavia 

pobres,
Hacia el final del periodo sensorio· mular empieza a aparecer la c;¡paci· 

dad simbólica de la cual el juego se va a servir de forma muy intensa y va a 
c.mbiar mucho el tipo de juego que se realiza. Pero el juego de ejercicio 
motor no desaparece al final del periooo senSQrio·motor, sino que va a con· 
tinuar durante mucho tiempo. podríamos decir que durante el resto de la 

vida. 
Un tipo de juego motor que practican los niño:; en años posteriores es 

10 que se denomina el juego turbulento, constituido por actividades moto· 
ras que generalmente se realiun en grupo. El juego turbulento se compone 
de carreras. saltos. caídas. persecuciones, huidas. luchas, golpes. risas o 
muecas (Garvey, 1977). Este juego aparece con mucha frecuencia en los 
animales, en particular en k's primates, y consiste en :1ctividades que po· 
drían considerarse como de lucha. Pero 10 característico de ellas es que se 
realizan con cara de juego, es decir, con la boca muy abierta, mostrando les 
dientes, pero con expresión relajada. lo cual inhibe la existencia de conduc· 
las propiamente agresivas. Se realiun entonces actividades de lucha, pero 
que son sólo "'como si .. se tratara de luch:1s. Hacía los cuairo o cinco años 
los niños pr!\ctican mucho este tipo de juego, pero es mucho más frecuente 
en los varones que en las niñils. En estas se trata más bien de actividaJes 
de correr o de h:1lancearse, mientras que los niños entran en un contacto 
fisico más estrecho y hacen actividades más ruidosas. Se producen muchas 
veces después de salir de la escuela y al haber terminado las actividades es· 
colares (8Iurlon.Jones. 19'72; $mith y Connolly, 1982). quizá como una foro 
ma de relajación y cambio de actividad. Este tipo de juego turbulento apa
rece tambi<!n .::n otras culturas. lIunque se ve influido por las car;¡cteristicas 
de la sociedad y las formas de educación, que lo promueven o lo inhiben 
(Garvey, 19771. 

El juego turbulento y muchas formas de juego motor permanecen duran
te muchos ¡¡ños pero se van integrllndo dentro de otras activid;¡de~ y de 
Olros tÍp~s de juegos. y;¡ sc;.!n simqúlicos, yll sean de regla.s. Los juegos de 
persecución y de huida se sistemati!tan en juegos de reg:as que ticnen un aro 

r,urncnlO. con dif<:rcnt<:S papdes. como policías y ladronc~. 
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El juego simbólico 

Durante el segundo año de vida empiezan a aparecer manife¡taciones de juego 
que suponen la utilización de símbolos, Piaget recoge Cómo una de sus bijas 
de un año y tres mese¡, al ver un trozo de tela semejante a su almohada lo c;' 
Be, se chupa el dedo, y se acuesta con grandes risas, abriendo y cerrando los 
cjos COmo para señalar 'que está durmiendo. Al año y medio dice qbon., POr 
¡tbón, al mismo tiempo que se frota las manos y hace como si se las lavara. A 
partir de ahí empiezan a manifestarse cada vez más claramente, actividades de 
tipo simbólico con un propósito lúdico. Ejemplos de las primeras actividades 
simbólicas descritas por Piagel son hacer ccmo que se lee el periódico, seña. 
hndo con el dedo en algunos puntos dc la hoja y hablando en voz baja (muo 
cho ante¡ de saber leer), mover una caja vacia como si fuera un automóvil, o 
colocar ala muñeca mirando a través de los barrotes del balcón mientras le 
cuenta lo que está viendo, o incluso la creación de personajes fic:ticios inventa. 
dos por el propio sujeto, que hace como si fuera un pájaro. 

Son interesantes los juegos en los que el personaje, que puede ser Un 
l1líJñleo, realiza las actividades que el niño tiene miedo de hacer, o que no 
quiere hacer, como ir a algún sitio que no le gusta, o comer una comida que 
umpoco le gusta. A 10$ tres años y medio la niña tiene miedo de salir al jaro 
dín porque ha oído a unas lechuzas y entonces explica que había una lechu. 
:u en el jardín y su almohada ha salido con zapatos grande¡ con clavos y I. 
lechuza ha tenido miedo y se ha ido CPiaget, 1946). 

A partir de los cuatro años se observan progresos muy considerables en 
la complejidad de 1.os juegos, produciéndose una representación de la realj. 
dad más exacta. Los juegos IOn muc.ho más coherentes y cobran cada ve 
mis importancia los de carácter colectivo. Un aspecto importantísimo es el 
de la reproducción de situadones sociale1 en las cuales los niños ponen en 
ejecución lo que podemos llamar cguione1", que son esquemas de situacio
nes sociales. Es la época en que los niños juegan a los papás y las mamás, i 

los médicos, las maestras, la escuela, y cualquier otro tipo de situación social 
ell la que diferentes niños/as represenun papdes distintos.. Para que los 
otros participantes del juego conoza.n la situadón, los niños discuten enr:re 
ellos quién va a hacer cada papel y I veces cómo lo va • hacer. En estos jue. 
gos los niños utilizan papeles que I-On asign¡d,..os .no sólo a los participantes 
inmediatos, sino tamb~én a otros imaginaríos, que realmente no están. ~ 
Eijm planes de acción. o argumentos de lu historias, estableciéndose tramas 
compleju, y los objetO:$ y las situaciones $(: cambian o se inventan con arre. 
g10 I las necesidades y .1 desarrollo del juego (Garvey, 1977, p. 134). Los 
rub indican si ¡:stán jugando, y cuándo tenninan la representación. y ;;or 
ejemplo el niño puede decir. "Yo ya no ~y el dragón. No me empujes r.-.is, 
porque ya no I-Oy el dn..gon .. (Garvey, 1977. ? DO). 

Estos juegos tienen una enorme .mplejidad y son de gran utilidadra 
,prender a manejar los papeles sociales, ya que unos niños corrigen a los 
otrOS cuando se desvían de lo que se considera la realidad. Por ejemplo, dos 
(liñas, una de cinco y otra de seis años, están jugando a las tiendas. la peque· 
ña hace de vendedora y la mayor de compradora. En un momento dado, la 
péqueña le da los objetos de latiendt, la compradora le da dinero y le expli. 
ca a la vendedora que le tiene que dar la vuelta, cosa que la otra no iba a 
hacer. • 

En el juego simbólico los objetos ocupan un papel imp?rtallte y en 10$ 

primeros juegos cobran su significado dentro de la propia actividad. Una bo· 
tdla o un trozo de madera pueden representar a un muñeco si se envuelven 
en un trapo, una silla se puede convertir en un avión o en u~ tren, e incluso 
puede cambiar su función a lo largo del juego. 

Los niños utilizan en los juegos, según Garvey (1977, p. 138), dos tipos 
de personaje, qUl: llama estereotipados y de ficdón. Los estereotipados se ca
racterizan por su ocupación O actividad Oa mamá, el tendero, el policía, etc.), 
y tratan de semejarse a la relllidad, mientras que los de ficción son persona, 
je:i con nombres propios, que mUGbas veces proceden de los cuentos y que 
tienen conductas más impredecibles. 1.0 más frecuente es que los niños no 
representen los papeles de esos personajes, sino que más bien hablen con 
dios, o incluso los hagan participar 'en el juego, peró sin que est~n represen· 
tados por nillgun niño. 

Las funciones que los protagonistas desempeñan pueden cambian de un 
momento a otro de la representación, y así el marido se puede convertir por 
algún tiempo en bombero y luego volver a convertirse en marido. La madre 
puede cambiar su papel por d de hija, o por el de maestra, Pero se suele res
~tar el sexo y \In varón no pcede hacer el papel de madre. Es muy raro que 
los niños hasan el papel tie niñas y los varones eligen frecuentemente pape· 
ki típicos, como el de mecánico que arregla el coche. Carvey recoge cómo 
en una pareja mixta de niños de tres años, el niño, que quería guisar la comi· 
da, fue advc.rtido por la niña diciéndole: «papá no guis .... Generalmente los 
r:íños suel('n preferir los papeles mas activos y casi ninguno quiere hacer de 
be:b¿ o, si juegan a conductor y pasajero en un coche, tienden a pelearse por 
el papel de conductor. 

Muchos de los contenidos de los juegos pueden estar tomados del muo.· 
do circundante, de actividades que realizan los adultos, o de programas de 
telcvisión, perlJ la manera de: realizar las activi.dades sigue una pauta que tic· 
r:c bastante relación con la edad, que determina corno se tratan los cante· 
nidos. 

La de este juego de representaClOn para el desarrollo cel 
~iño cs enorme: favorece mucho sus interacciones sociales y sir';c 
tambien para la de conflictos, al permitir expresarlos de una foro 
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,;lfr\~~,' : simbólica. A través del juego, el niño manifiesta mucho sus Senti:i:!f: 
~') sus deseos y su relación con la realidad, y por eso el juego simbólico ha ,id~ 

muy utilizado como método para el diagnóstico y para el tratamiento de 10$ 

niños con problemas por los psicólogos clínicos. . 
A través del juego el niño realiza una explorllción de la realidad tanto Ii. 

sica como sOcial El juego le sirve para practicar sin riesgo, como decía Bru. 
ner, y le permite realizar un incontable número de veces las mismas activi. 
dada 

De acuerdo con el material que se utiliza se puede hablar, emonee$, de 
juego con otros niños, de juegos sociales, de juego protagonizado, pero tam
bién el niño puede jugar, por ejemplo, con el lenguaje. Cuando el niño em. 
pieza a a1!quirir el lenguaje descubre un mundo nuevo que tiene que llegar 1 

. dominar y con' el que va Il experimentar ampliamente, obteniendo también 
un evidente placer en ello. Usando el lenguaje se pueden realizar juegos con 
aspectos muy distintos. y los primeros juegos, en los comienzos de la adquisi. 
ción dd lenguaje, son con los ruidos y 10$ sonidos: los niños producen rui. 
dos. hacen zumbidos o repiten sílabas, imitando también los ruidos de ani. 
males o de objetos. com~ el teléfono, el d~~,ro de una pistola, O la bocina 
de un coche. Este tipo dt juego tiene todavía un componente motor claro y 
no parece que tenga un aspecto simbólico. Los niños utilizan también en 
este tipo de juegos lu rimas y se trata todavía de un juego fundamentalll1en. 
te solitario, que muchas veces hace el niño/a en su habitación antes de dor
mirse. 

Pero los juegos con el lenguaje son muy variados y más tarde el niño em· 
pieza a jugar con el sistema lingüístico, experimentando con los componen· 
leS de tu Crues, componiéndolas, combinándolas, descomponiéndolas, acti· 
vidades que, como señala Garvey, sirven para practicar con el lenguaje.. . 

Pero también hay juegos sociales en los cuales el lenguaje desempeña un 
papell'undamental. Garvey (1977) distingue tres tipos de juegos sociales con 
el lenguaje: 4. Los juq;os de rimas espontáneas y juego con palabras.. forman· 
do diminutivos, Iucieodo derivaciones de palabras. b. Los juegos con fanusía 
y absurdos, inventado palabras nuevas. utilizando sílabas sin sentido y us,an· 
do palabras malsonantes o insultantes. lo que les produce mucho pl2ccr. 
c. Finalmente, habla ce juegos con la conversación en los cuales l"s ni:ios 
e:xperimentan con lu convenciones que utilizan los adultos en las char!as. 
Elte tipo de juego tier-..e ya una gran relación con el juego de representación 
de papeles sociales del que hablábamos antes. 

A partir de los siet.e años aproximada:::ente. el juego simbólico $e b:e 
todavía más complejo y va unido a la utilización de disfraces o de re;;m:s.~~,· 
taciones teatrales y en tu niña$ domina el j\:ego con las muñecas que toÓ·.:" 
continúa a esa edad. Pe::-o ya ha empezado. aparecer otro tipo de juego. c:.c 
es el de reglas. 

-=' 
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El juego de reglas 

!-lemas visto que en el juego simbólico el niño está utilizando un número 
considerable de reglas y que en muchos juegos se puede descubrir una es· 
trUctura bastante compleja. sobre to4o en el juego protagonizado o de pape· 
les. Pero las posibilidades del niño de asimilar la realidad como quiera y de 
variar las condiciones del juego. de cambiar los papeles, de modificar la 
¡¡tUaci.>n en un instante. son muy grandes y el niño tiene mucha libertad para 

manipular el juego a su gusto. 
Hacia los seí!> o siete años empieza a aparecer otro tipo de juego que 

es necesariamente social y en el que existen unas reglas que son las que 
definen el propio juego. Aunque el juego pueda tener un significado 
(como ..policias y ladrones .., o _indios y vaqueros ..l. es la propia estructura 
de: las reglas. y su seguimiento, la que determina el juego. En algunos 
caSOS. como en el juego de las canicas, las reglas del juego regulan toda la 
actividad. Yésta no tiene más sentido que la adecuación a las reglas. Lo ca· 
racterísticO de los juegos de reglas es que los jugadores deben respetar 'las 
re:glas y éstas son las que determinan quién es el que gana en e! juego. cosa 
que estaba ausente en el juego simbólico. en el que nadie gana. Esto tiene 
un papel mey importante desde el punto de vista del desarrollo social por· 
que los niños tienen que cooperar entre ellos para llevar a cabo el juego y 
todos tienen que adaptarse a las reglas, pero, al mismo tiempo, compiten 
entre ellos tratando de evitar que los otros. o los de! otro equipo, ganen. 
Se trata no sólo de realizar el juego de la mejor manera posible, sino de 
impedir que los otros ganen. lo cual obliga a ponerse en el puntO de vista 
del otro. tratando de ant~cipar sus acciones y de evitar que las realicen. 

Piaget (1932), en un libro que estaba encaminado a estudiar el desarrollo 
dd razonamiento moral en el niño. realizó una serie de estudios sobre las re
gIas del juer.o. ya que la moral es un sistema de reglas y el juego utiliza tamo 
bién un sistema de reglas de las que son autores los p·ropios jugadores, o 
cuando menos las aceptan voluntariamente. Los juegos de regla~ tienen una 
gran complejidad y las reglas deben establecer no sólo cuáles son la acciones 
permitidas dentro del juego, sino tambien quién es e! que empieza el juego, 
cómo se termina, quién gana. :l.si como la resolución de las situaciones en las 
cuales se puede producir un conflicto en!re los jugadores. Piaget estudió so· 
bre: todo el juego de las car.icas, y también el del escondite. que en los suje· 
toS que el examinó era un juego de niñas. 

Su estudio sobre ¡as reglas se centra en dos aspectos. Por una parte. lo 
que lIam" la "práctica de las reglas.., es decir. cuáles son las reglas que 105 su· 
jetOs utili,an y cómo las utilizan, y. por 01ra parte. la «conciencia.. que tienen 
de las reglas y cómo entienden que deben someterse a ellas. 
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@!.)CUADRO 13.t l..4s ~1IIp4S tk /J1 prktiu tk /J1s r(gLu tll tijuq,O de las C4l1kas. S~ÚII 

MoTQIIA - . 
Ef nIIio 'U. Iibt.lTlllnte con Iaa boI.II.. de fOf"" PIIrJ. 
mente molOfl.IndIYldual. aln ninguna r.gl. socials.NOffo..motor 

JEooctHrNC:A 
R.cIbe Iaa r.glal d.J .xterior, pero no coordina la 1Ctivt-
dad con foil de"".. Aunque Jueg. con 01101 no .. UnaDad. a doa-dnco afIot 4ICt1vfd.d pI.Nmtnt.1OCIaI V todOl ganan. 

CoorwaoN 
Tnate d. aJUItuM .atric:tamtntl • Iaa reglas. que lIrv.n 
pera dettnnlnat qultn gana V cómo hay que lugar; '-Dadt foil aIt~ afIot ..-glaa IOn ..grades. 

~ 
Loa 'ugedor.... ponen d. eeu.rdo sobre qué rl1l'-jvan a utllI.ut V P\.IIden rnoditlc:arla. al lo consideran c:oo-Dadt a 0I"ICHS00e afIot wnlenc.. 

Re1pecto a la pricúca de las reglas Piaget encuentra que pueden encono 
rrane cuatro etapas. que son lu siguientes: 

lL En un primer momento el niño realiza con lu bolas un juego pura. 
mente mo&or, IÍn oiaauna rCgia de tipo social, y no puede hablarse propit. 
mente de que exUrJI. to<:Uvía ningún tipo de juego de reglas, sino rolo activi. 
dades motoras realizadu con las canicas. 

b. En un etapa que denomina egocéntrica, el niño trata de imitar reglu 
que ve en el exteriot I otros niños mayores. pero realmente no C$ «paz de 
~guirlu porque. en realidad. ni IÍquiera lu conoce. Aunque los niños jue. 
gan juntol, no se trata de una actividad propiamente social, en la que las re. 
glu determinan el resultado: al termina.r el juego, si lC$ preguntamos quién 
h. ganado, pueden COnte1tam05 que han ganado todos, o decir cada uno 
que la ganado él. Lo que ~ garu. en el juego es sobre todo poder participa:
en él 

c. En la tercera etapa, a partir ¿e los siete años, el niño ya trata de re.tli. 
z.ar un juego propi.aoente social y de .unificar las reglas, estableciendo una 
cooperadón real. Son conscientes de que hay que jugar de acuerdo con eus 
reglu, que no pueden modiflc.arsc. Lo que sucede, a menudo, es que los dis. 
tintos lugadore1 utili2:z.n reglu distintas, y pelean entre sí cuando no están de 
acuerdo con cómo 105 otros las han utiliudo. 

d. Finalmente, en el cuatro período. de t:odificación de las reglas. los ju. 
gadores comienzan poniéndose de acuerdo sobre las reglas que va:"! a uu:i. 
zar, anticipando que pueda haber con:~¡ctos, y pueden modificarlas po~ 
acuerdo entre los jug:r.dores. En realidac. sólo puede hablarse propiarr.cotc 

Vi"'" 

de juego de reglas en las etapas tres y clI~tro, mientras que las etapas e)·
rCS corresponden I los tipos anteriores de juego. 

por otrO lado, Piaget se preocupó por estudiar cuál es la conciencia de 
¡,s reglas que tienen los niños, dentro de lo cual se les planteaba a los suje. 
105 si se pueden inventar reglas propias. Finalmente preguntaba si siempre se 
h. jugado de la misma manera y cuil es el origen de las reglas. 

CUADIlO 1.}J. LA 'OIlC~I'Ki4 tk i4s n:g14s. stgútt Pi4gn 

U regla no .. coercitiva, SI aClta corno ejemplo. pero no .. r..peta. porque no SI 

¡uoga de UN forma propllllTlllnte toclaL 

U regl. es "gr.da elnta~ible. tiene un origen adulto V ,Iempre ha existido lit 

lJI regla SI debe al mutuo cons.entimiento, 81 producto del acuerdo entre los jugado
re' V puede modifiCllfle 1I todOI .. ponen de acuerdo. 

. l:.:Fiaget encuentra tres niveles en las respuestas: 

a. En un primer nivel. entre los dos y los cuatro años, la regla no se con· 
sidera todavía· como coercitiva, porque es más bien una regla motriz y sólo 
constituye una forml de jugar, un modelo, por lo que, en real.dad, no es 
obligatoria. 

b. En el segundo nivel, entre los cinco y los nueve años., la regla pasa a 
ser considerada como sagrada e intangible. TIene un origen adulto y por ello 
no se puede modificar, ,in que ~a posible establecer otras reglas, y si se 
hiciera, esas reglas no serían válidas. 

c. En el tercer nivd, hacia los 10·12 años, las reglas se convierten en una 
norma acepu.da libremente por los jugadores y producto del mutuo acuerdo, 
por lo cual puede cambiarse siempre que los jugadores lleguen a un acuerdo 
entre ellos. Pero, una vez aceptada, debe respetarse obligatoriamente y con 
lealtad para no hacer trampas. Se pueden establecer normas nuevas si se 
quiere, pero se suele jugar con narmas tradicionales que ya han sido experi. 
mentadas y han dado buenos resultados. 

La riqueza de los iuegos de reglas es enorme y forman parte de una culo 
tura propia de los niños que se va ~ransmitien~o de un·)s a otros, con escasa 
participación de los adultOs. Se juega a los mismos juegos desde hace mucho 
tiempo y ::n sitios muy distintos. Los documentos escritos más antiguos y res· 
tos arqueológicos nos muestran que otras civilizaciones ya jugaban a juegos 
parecidos a h.ls nuestros. Entre los egipcios, los griegos o los romanos, se ju· 
gaba ya con muñecas. con tabas o con dados, y a muchos juegos de reg!2s 
que tod¡¡,via existc:1. El pintor namenco Píetcr Bruegnd reprodUjO en un 
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~-~.c.. cuadro pintado hacia 1:560 una gran cantidad de juegos infantiles, muchos 
c: !( Ü de los cuales se siguen practicando hoy. En el cuadro pue(len distinguirse, al 
~J; ;:í menos, 84 juegos infantiles, entre ellos juegos con ml'ñecas, el aro, el ..bu· 
" " c: rro-, ..dala», los dados, las tabas, y otros muchos que continüal' siendo famr·:~ " o 
~ ~ t liares para nosotros. 
-{;2~ Los juegos de re¡¡las se han prolongado en los deportes que tienen un 
e~ :;f E importante aspectG motor, pero que están constituidos por reglas muy cla·~ ~ ~ v -...¿.c - ramente codificadas. Lm deportes tuvieron un grar. desarrollo en Grecia y

"..,1 ::::1 \.O 

.." ~ E- los griegos fueron los que inventaron las Olimpiadas. P3ra ellos esos jue·

.-\_Vl X 
_ ""'~~ 00 gas tenían una función de preparación para la guerra y servían para el en· 

~ vr= trenamiento del cuerpo. El' la ¿poca moderna, muchos de los deportes se 

~~:g desarrollaron, sobre todo. en Inglaterra, y de ahí se extendieron a etros 


'" ::: paises. 
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'.)1t'JI ., :: :..Gtr. ) A pesar de la InfluencIa de 10$ cambIos sociales, los nanos sIguen d""'I: 
cando una gran cantidad' de tiempo a jugar y continúan realizando muchos 
juegos de reglas tradicionales. A· veces los contenidos de los juegos están 
tomados de los medios de comunicación (de la televisión, en particular), pero 
IU (orma continúa siendo muy parecida a la que han tenido siempre, aunque 
antes tuvieran Otros contenidos: . 

Curiosamente, aunque en la actualidad se presta una gran atención al es
tudio de los juegos dentro de la psicología, sin embargo, como ponen de ma. 
nifiesto Unaza y Maldonado (1987). que analizan el fútbol. hay una notable: 
desproporción entre el estudio de los juegos motores o simbólicos. objeto de 
muchas investigadones, y el juego de reglas, al que se presta mucha menos 
atención. 

Los juegos de construcción 

Todavía quedan las construcciones. esos juegos de habilidad y de creación 
en los que se reconstruye el "mundo con unos pocos elementos y en los que 
las reglas son precisamente reproducir el mundo, hacer coches, aviones, 
grúas, barcos, edificios, personas, etc. Muchas veces es un juego solitario, al 
que niños y adolescentes se dedican, aunque pueden también hacerlos de 
una' forma cooperativa. Desde las piezas de madera o plástico, que usan los 
más pequeños, hasu materiales más precisos, como el «lego» y sus distintas 
variaciones, IOn muchos los materiales que pueden utilÍ%arse para hacer 
construcciones. El mecano es un juguete inglés, que surgió a principios dd 
siglo XX y que ha tenido un gran éxito por su flexibilidad y realisl'l,1o. Otros 
juegos de construcción pueden consistir en el montaje de piezas para realizar 
maquetas o reproducciones Il escala de barcos, aviones o dinosaurios. Habla· 
remos todavía de el:,o al reCerimos a los juguetes. 

La capacidad d<: construccipn de los niños está muy determinada por su 
desarrollo motor y il'U ni',e! de habilid¡d, y por el desarrollo intelectuaL El 
juego de construcción requiere el manejo de un modelo mental, y una capa
cidad de represenudón avanzada, inch:so cuando se está copiando un mo· 
de!o. En todo caso estos juegos son muy útiles para e! desarrollo de r.¡uchas 
capacidades. Sín ea::.bargo, parecerla que estos juegos van perdiendo 
uncia ante otras acévidades que requieren menos esfuerzo y concentración. 

A medida que d niño crece, los dis:intos tipos de juego se entrerr:.eulan 
de la f<?rma más int::"incada. El niño de cinco años sigue haciendo juegos ¿e 
ejercicio, pero también simbólicos, y las carreras las da montando en \;n pa· 
lo. que es un caballo. y persiguiendo a 1::1. "indio». Y cuando, a los diez ai'ios, 
juega a policías y :...drones, el simbob:no es innegable, pero hay a¿e:nas 

Eli~ ,0' 

\lnas reglas rígidas a las que todos tienen que atenerse, y junto a tello 
aparece un aspecto de ejercido igualmente esencial: hay que correr mucho y 
con habilidad para que no te cojan: Los deporte" o las representaciones tea
trales de los adultos son, entre otras cosas, prolongaciones de d¡stimos tipos 
de los juegos inCantiles. 

Los íuguetes 

Es evident: que los niños pueden jugar a muchas cosas sin juguete~ Entone 
ces, ¿cuál es su utilidad? Dentro del juego, los juguetes desempeñan una fun· 
dón de apoyo, que depende del tipo de juego. pero que en muchos casos no 
es esencial. Nos referimos particularmente a los juguetes de uso muy especí
fico, que reproducen la realidad de forma muy precisa, porque en el juego. y 
en especial en el juego simbólico, frecuentemente aparecen objetos que, por 
la propia naturaleza del juego, se convierten en simbolos de otras cosas. 

Los juguetes ya construidos son también símbolos para utilizar en el jue
go, pero hechos específicamente para ese uso. De este modo una cocina de 
juguete es un símbolo de una codna que puede facilitar e! que la niña jue· 
gue a la mamá, de la misma forma que los tanques sirven para que el niño 
juegue a la guerra y los trajes de indio para que juegue a los indíos. 

Las muñecas, uno de los juguetes más antiguos en la historia de la huma· 
nidad, han sido siempre un elemento importante en los juegos de los niños, 
y sobre todo de las niñas, y ha contribuido notablemente a la socialización 
de éstas como amas de casa y como madres. Pero a los varones también les 
gusta jugar con muñecos, y antes los soldaditos de plomo eran un juguete 
muy apreciado. Hoy la industria del juguete ha encontrado una mina en los 
muñecos para niños (geyperman, madelman. clícs, etc.) que permite a los va· 
rones ju.;:ar a juegos de niñas sin desdoro. 

Además de este tipo de juguetes están los que permiten la realízaci0n de 
ciertos juegos como pueden ser el parchís. la oca, el ajedrez o cualquier otro 
tipo de juego de mesa. La diferencia entre unos y otros radica en que a muo 
chos juegos de mesa resulta difícil, por no decir imposible, jugar sin el mate· 
rial adecuado mientras que el niño puede hacer juegos simbólicos sin necesi· 
dad de utilizar los juguetes espeéialmente construidos para ello. También es 
difícil jugar a las canicas sin utilizar canicas, pero es un material muy inespe· 
cifico; e iguaímente para determinados juegof deportivos es necesario un 
cierto material, por ejemplo, una ropa más o menos adecuada, un calzado 
apropiado, o una bicic!eta para poder practicar ese de¡xlfte. 

Dejando de jado el material para juegos de mesa 1) deportes vemos que 
muchos de los iuguctes que se venden en las tiendas son material compb 
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Gt·nentario para el juego simbólico: muñecas, coches, jugueles bélicos, cocini1 
elc. De muchos de ellos puede decirse que son superfluos, sobre todo aq~ 
lIos que lienen una (unción muy especifica, precisa menee porque el Irabai~¡ 
simbPlico es libre yel niño puede convenir en juguele cualquier lipo de ob,~ 
jeto. Los juguetes demasiado sofisticados son, por ello, los que menos puc~i 
den contribuir ,1 desarrollo ¡n,eleclual del niño, ya que su actividad COn C$e 1 
lipo de objetos es muy pequeñL Si nOSOlros ponemos en manos de un niño' 
un coche dirigido con control remOlO, toda su actividad se reduce a apretlr .. 
un botón u otro para hacer que el coche marche adelante o atrás, o que 
cambie de dirección. EllO es muy poca cosa frenle a las posibilidades que 
ofrece un trozo. de madera que el niño lleva a su antojo y que puede reprc, 
sentar un coche. En este caso el niño liene que poner mucho más, tiene que 
sustituir o simbolizar más y sU panicipación y actividad es entonces mayor, . 

Por eSlo parece aconsejable que se suministre a los niños un material 
que permita realizar ciertas actividades simbólicas pero que fllcilite tambi¿n 
la intervención del niño. Le podemos regalar una cocina que se encienda, loe 
ilumine, se abra, y haga multitud de cosas, y que tendrlÍ. además, un aspeCto 
exterior muy atractivo. Pero el niño podrá jugar mejor si simplemente le re. 
galamos diversos platos, cubiertos y alimentos reproducidos en plástico, con 
los cuales podrá llevar a cabo más actividades, podrá organizar una coci~ , 
un comedor, podrá lavar la vajilla, ponerlos a secar, etc., etc.. porque es un 
material que permite una mayor intervención por parte del niño. y ademu 1 

resulta mucho más barato. Muchas veces las niñas, que son las que suden ju
gar a las comidas. prefieren preparar ellas sus propios .. platos_, sirviéndoloe 
de hojas de árbol, piedras, trozos de papel, tierra o de otros restos, que en el 
juego se convierten en manjares. 

Hay un tipo de juguete que tiene un nivel más abstracto y qúe resulta de 
una gran utilida~, $00 los juegos de conStrucción en los cuales la actividad 
creativa del niño es muy grande: las construcciones de madera, las más mo
dernas formadas por piezas de plástico que se encajan unas con otras, como 
el «lego. y otras simil.tres, o el viejo meCino, que es sin duda uno de los me. 
jores porque se apro.x:.ima mucho a materiales reales y posee Una gran 
lidad. El niño puede explorar propiedades físicas complejas con este tipo de 
juegos e incluso la ¡n.troducción de nociones numéricas respecto al número 
de piezas y puede perfeccionar nociones espaciales de gran complejidad y 
riqueza. La cantidad de problemas que ur, niño logra resolver con estos mate. 
riales sobre equilibrio, sobre conocimier.;o del espacio, o sobre mecánica. 
son enormes. 

En muchos países en que los niños no disponen de juguetes, los conmu. 
yen ellos mismos. H=os visto en Guine¡ Ecuatorial, y lo mismo sucede en 
otfOS países de Mrka. cómo los niños ra.::zan complejas construcciones, uti. 
lizando una caña dur-.i. exteriormente, pe:::> muy blanda en el interior y que 
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~blemente la costumbre de regalar Juguetes muy compllc:adol a 101 niños 1'0 de

nde t,nlO del placer que el niño pueda encontrar Jugando con ellos, como del de:0 de Impresionar al niño y 9'lIane IU c:ariño. I.os fabric:antll de Jugu.1les le ame
r,n en hacerios muy atractivos, 1'0 sólo a los 0101 de 101 nlllol, 1II1n<¡ tnmblén de los 
.•dultoS. que son los que los van a comprar. Las muñK81 que hac:an de lodo, sin que 
\1 niña pueda plll1iclpar mil q\J4 en ponerla. en marcha, constituyen una forma extre
1\"11 de estos Juguetes cuyo uso no requiere que 1, niña tenga que emplear su Imagi
nación. 

Pero de todas formas lo que resulta más esencia' que lo, propios juguelel es que 
loS adultos estimulen y partícipen en efJuego del niño mostrándole las posibirldades 
d8 un tipo de Juguete y abriéndole nuevos caminos. Frecuentemente sucede lo con
tr.rlO. los .dulIOS regalan. los niños luguetes para desocupane de ellos, par. que 
estoS eslén enlretenldos y 1'0 molesten. Y, 'SIn embargo, muchas veces lo que el niño 
"lA pidiendo es que S8 le enseñe cómo jugar con un objelo nuevo: preguntando qué 
posibilidadelli 1I0n las que tiene, y hay que darle una orientación. abrirle un carnina y 
compartir con él una actividad. 

Cuanto más complejo y polivalente II/a el juogo. mayor puede sor la patlicipación 
del adullo y es muy distinto regalarle • .,n niño un coche y enseñarle cómo tiene que 
.preter 10$ botones par. que .nde, que regalarie un IT\eCl1no y construir con él Ilgu, 
nos modelos, del.rie IDI instrucciones para conslruir otroll y de vez en cuando plan
learle dificultados luplementarias par. q'Je el niño tenga que rellOlverlas, decirle por 
ejamplo &l podrla construir un tipo df! grúa con plataforma menor y observar entonces 
la Influencia que tiene la posídón del cenlro de graved.d con respacto • la estabilidad 
del conjunlo. 

E.I entonces esle elemento de la .ctitud y de la actividad del adulto respecto al 
juego del nino lo que al!' conviañe en un aspecto esencial y frecuenlemente deliCUida
do. I.os niños aprecl.rán mis que IUI padres Jueguen con etla. que tener Juguetes ex
tremadamenlo sofisllcados CXltIIo, cual81 $O puaden hacer pocas cosas y que se acu
mularán en las estanteri" o 101 armarlos del cuarto de 101 niños. A vece, sólo 5Qn el 
lestimonio de que se trata de cons~llir el CliIriño del niño proporcionándole objetos 
caros en lugar do afocto y atención. 

--------------------------------------~ 

puede cortarse fácilmente. Los niños, con enormes machetes, cortan y traba
ja 1 esas cañas, usando la cubierta dura cortada en finas tiras como clavos. 
Con ello producen cabañas, coches, aviones, padnetes. muñecos y cualquier 
objeto del entorno. De esta forma no sólo consiguen disponer de juguetes, 
sino que adquieren una gran habilidad para copiar la realidad, y para manejar 
instrumcnto$, como el machete. que les serán muy útiles en su vida adulta. 

En época reciente se han difundido extraordinariamente juguetes elec· 
trónicos, Com~) las consolas (como [0$ nintendos o segas!. los videojuc:gos y 
!e,s ordenadores. Su atractivo proviene de la producción de imágenes, pero 
12s tarcas que generalmente se realizan son enormemer.te repetitivas y de 
?OCO interés pa~a el desarrollo intelectual. Es cierto que favorecen la coordi· 
nación visomotora, pero esa posibilidad. bastante limitada, no vale el tiempo 
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que los niños le dedican y los daños que pueden originar ~:~Ia vista y. 
posiclón sedentaria que hay que mantener. Probablemente su éxito se 
la C$CI.$8. demanda intelectual que. exigen. a su atractivo visual y a las 
clones en que se desarrollan los niños en las grandes ciudades, con pOcas 
tividades sociales (esos juegos se suelen realizar en solitario), y sin eSPacin; 
para jugar. , 

No hay que olvidar 10$ juguetes para los niños en los primeros 
s~ vida. Quizá no pueda aplicárseles estrictalbente el nombre de j 
pOrque no entran todavía a participar como elemento dentro de los 
que son aún muy simples. Desempeñan más bien la función de objetos 
explorar. Como sabemos, durante los primeros meses de la vida el niño 
:z.a un trabajo muy activo, y a veces poco visible para el ojo del adulto, 
tiene que ir descubriendo las propiedades de los objetos y aprender a 
sobre el mundo, extrayendo las propiedades de las cosas. Para ello neCelltal 
estar en contacto continuamente con objetos que lleva a la boca, que· 
que mira. Desde los móviles a los chupetes, los sonajeros o cualquier 
tipo de objeto constituyen elementos que el niño explora rr.i 
forma vis~al, táctil, auditiva (por ejemplo, golpeándolos y viendo qué 
produce) o.incluso gustativa. Todos los elementos que el niño utiliza 
esa etapa podrán considerane como juguetes, aunque no entran I 

parte de, juegos lin~ de .ctiv~d~~es de exploración· que contribuyen, 
al desarrollo intelccw'al. ,. . ,. ',', , . ' 

. , , . ~ ... 

: 'IL . Li.impott.ahé::U 'educativa del juego' es enorme y puede decirse :'. .
lillioJi"ue ,no'Jueg.' es,:un niño ~~érmo: A través sie1.~juego,., 1:;1 . ~, .....~ 
,piCñdec'~gian ClJ}ticiadpe coSas en la escuela' yfuerade.dla, y, 
no debe dc:spreciane como una activiciad superflua ni establecer una 
ción entre trabajo serio escolar y el juego, sino todo lo contrario. Pue 
el juego .4esempeP:a_,un papel tan .n,:cesario en' el' desárrollo la. ed.~ 
debe aprovechulo y s.acude él el máximo partido, El niño debe seo 
coJa escuela está jugando y.~ ttavés de ese juego podrá aprender. ' 
.cwtidad d~ICO~ No 'pOdem:o~ relégar ·~l juégo á los mOmentOS:.ex 
r,es.k',áJ patio, a('~~eO,sino que}éneinos. que incorpOrarlo arada' i 
chiéo 'encuentte'placer én realiúi' lá actividad' eScolar por'ella' m¡sm 
Póro,b.tene~'l{aprobación·de padréS 'o maes'u.)s; .'-' ,'" 'o', t" 
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y~i'diábOIO son diversiones al aire libre; pero -. 
el niño que juega pasivamente por el placer de 
verse arrastrado por la rotación del tiovivo no 
lo hace con el mismo espíritu que quien realiza 
su mejor esfuerzo para atrapar correctamente su 
diábolo. Por otra parte, muchos juegos se jue- . 
gan sin 'instrumentos ni accesorios. A lo cual se 
agrega que un mismo accesorio puede tener fun
ciones diversas según el juego considerado. Por 
lo general, las canicas son el instrumento en un 
juego de habilidad, pero uno de los jugadores 
puede tratar de adivinar si el número· que su 
adversario tiene en la mano cerrada es par o 
imp<3r: y <entonces las canicas son instrumento 
en un juego de azar. 

Sirl embargo, quiero detenerme en esta últi
ma expresión. Por una vez, hace alusión al ca
ráCler fundamental de una especie bien deter
minada de juegos. Sea al hacer una apuesta o 
en la lotería, sea en la ruleta o el bacará, es 
claro que el jugador adopta la misma actitud. 
No hace nada, sólo espera la decisión de la suerte. 
En cambio el boxeador, el corredor, el jugador 
de ajedrez o de rayuela ponen todo en prác
tica para ganar. Poco importa que esos juegos 
sean ora atléticos, ora intelectuales. La actitud 
del jugador es la misma: el esfuerzo por vencer 
a un rival colocado en las mismas condiciones 
que él. Así, al parecer está justificado oponer 
los Juegos de azar y los jue.gos de competencia. 
Sob~e todo, rest.:lta tentador ver si es posible 
descubrir otras actitudes no menos fundamen
tale~, que posiblemente ofrecerían los títulos de 
una clasificación razonada de los juegos. 
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Luego del examen de las diferentes posibilida•des, propongo con ese fin una división en cuatro.. 
secciones principales según que, en los juegos 
considerados, predomine el papel de la compe
tencia, del azar, del simulacro o del vértigo. Las 
llamo respectivamente Agon, Alea, Mimicry e 
llinx. Las cuatro pertenecen claramente al te
rreno '-aJe" los ruegos: se juega al futbol, a las 
canicas o al .ajedrez .(agon), se juega a la ruleta 
o a la lotería (alea). se juega al pirata como se 
interpreta [francés: on joue] a Nerón o a Ham-. 
Jet (mimicry) y, mediante un movimiento rápido 
de rotación o de caída, se juega a provocar en 
sí mismo un estado orgánico de confusión y de 
desconcierto (ilinx).· Sin embargo. esas desig
naciones aún no cubrén enteramente el universo 
del juego. Lo distribuyen en cuadrantes, cada 
l!.D0 de los cu~es se rige por un principiQ origi
nal. Delimitan sectores que reúnen juegos de la 
misma especie. Pero, dentro de esos sectores, los 
distin tos juegos se escalonan en el mismo or
den, de acuerdo con una progresión compara
ble. Así. al mismo tiempo se les puede situar 
entre dos polos opuestos. Casi por completo, en 
uno de los extremos reinª~!1JLPrif!<::.lPjc. <;orn!.Ín 
de diversiólJ". de turbulencia, de Iibr~ improvi
sación y de despre9cupada p~tud, mediante 
la cual se manifiesta cierta fantasía desbocada 
que podemos designar medianteeI nomorede 
paiaia._En el cxtremoopu-estD:- esa exuberancia 
traviesa y espontánea casi es absorbida o, ~n 
todo caso, disciplinada por una tendencia cam
plementari?, opuesta por algunos conceptos, per? 
no por todos, de' su naturaleza anárquica y ca
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" 1''11" j~~';hosa: una necesidad creciente de plegarla a t .lIenar cada SCCClOn con los juegos al parecer 
convencionalismos arbitrarios, imperativos y mo má.Ldiferente:\.. a fin d" hacer resaltar mejo(• 
lestos a propósito, de contrariada cada vez más su parentesco fundamental. M~ los jue~os 
usando ante ella tretas indefinidamente cada vez corIiQralcs y Jos Juegos, iotel~<;t al:" los que se 
más estorbosas, con el fin de hacerle más difícil 
llegar al resultado deseado es"te sigue siendo 
perfectamente inútil, aunque exija una suma 
cada vez mayor de esfuerzos, de paciencia, de 
habilidad o de ingenio. A este segundo compo
nente lo llamo ludus. 

Recurriendo a estas extrañas denominaciones, 
no es mi intención constituir quién sabe qué mi
tología pedante, enteramente desprovista de sen
tida. Pero, ante la obligación de reunir bajo una 
misma etiqueta manifestaciones diversas, me ha 
parecido que el medio más económico de lograr
lo consistía en tomar de talo cual otra lengua el 
vocablo a la vez más significativo y más amplio 
posible, con el fin de evitar que cada conjunto 
que examinemos se vea marcado de manera uni
forme por la cualidad particular de uno de los 
elementos que reúne, lo que no dejaría de ocu
rrir si el nombre de éste sirviera para designar 
a todo el grupo. Por lo demás, a medida que tra
te yo de establecer la clasificación en la que 
me lIe empeñado, cada cual tendrá la ocasión de 
darse cuenta por sí mismo de la necesidad en 
que me vi de utilizar una nomenclatura que 
no remita demasiado directamente a la expe
riencia concreta, a la que en parte está desti
nada a distribuir de acuerdo con un principio 
ínéd :to. 

Can la misma intención,.me he esforzado P9J 
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apoyan en la fuerza y los que recurren a la ha
bilidad o al cálculo. En el interior de cada cla
se, tampoco distinguí entre Jos juegos infantiles 
y los juegos para adultos; además, cada vez que 
pude, busqué en el mundo anima1 conductas 
homólogas. Al hacerlo, se trataba de subrayar 
el principio mismo de la clasificación propues
ta: ésta tendría menos alcance si no nos diéra
mos cuenta de que las divisiones que establece 
correspunden a impulsos esenciales e irreduc
tibles. 

a) CATEGORfAS FUNDAMENTALES 

AgOI1. Todo un grupo de juegos aparece como 
competencia. es decir. ~Cha-J~lLqlle 
la... igualdad d~rtunídad~s-.S.e_c.Lea-ªrtiliciª-l 
men te para que los antagonistas se enfrenten 
encondiciones ideales, = PQSi~;~~d 'la c;:,~~n
yalor p~e indis~utible al triun~ --llellCe
doro P-º~nto, siempre se 1rn~una rivalidad 
sn torno::de una sola c,ialidad (rapidez, resis- _ 
~, vigor. memoria, habiIldad~), . 
que se ejerce dentro de límites definidos y sin 
ninguna ayuda exterior, de tal suerte que el ga
nador aparezca come el mejor en cierta catego
ría de proezas. Esa es la regla de las competen
cias deportivas y la razón de ser de sus múltiples 
subdivisiones. y2 opongan a dos individuos o a 
dos equipos (polo, tenis, futbo], box, esgri'
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t~,;, etc.), ya se disputen entre un número in
determinado de concursantes (carreras de toda 
especie, competencias de tiro, de golf, de atle
tismo, etc.). A la misma clase pertenecen ade
mas los juegos en que los adversarios disponen 
al principio de elementos exactamente del mis
mo valor y en el mismo número. El juego de 

.damas, el ajedrez, el bilIar. son .ejemplos per
. fectos. La búsqueda de la igualdad de oportu

nidades al principiar constituye de manera tan 
manifiesta el principio esencial de la rivalidad 
que se l~ restablece por medio de una ventaja 
entre dos jugadores de fuerzas diferentes, es de
.cir, que dentro de la igualdad de oportunidades 

. establecida en un principio, se prepara una des
igualdad secundaria. proporcional a la fuerza 
relativa supuesta en los participantes. Es signi
ficativo que ese uso exista tanto para el agon de 
carácter muscular (los encuentros deportivos) 
como para el agon de tipo más cerebral (las par
tidas de ajedrez, por ejemplo. en las que se da 
al jugador más débil la ventaja de un peón. 
de un caballo o de una torre). 

Por cuidadosamente que se trate de conser
varla, una igualdad absoluta no parece sin em
ba rgo del todo alcanzable. En ocasiones, como 
en las damas o el ajedrez. el hecho de jugar 
primero da cierta ventaja, pues esa prioridad 
permite al jugador favorecido ocupar posicio
nes clave o imponer su estrategia. Por el con· 
trario, en los juegos de puja, quien ofrece al 
úl timo aprovecha las indicaciones que le dan 
los anuncios de sus adversarios. Asimismo, en 
el croquet, salir en último término multiplica 

~O::út 
~. i'~7"recursos del jugador. En los encuentl: de

portivos, la exposición, el hecho de tener el sol 
de frente o a la espalda; el viento que ayuda o 
que. estorba a uno de los dos campos; en las 
carreras disputadas sobre una pista cerrada, el 
hecho de encontrarse en el interior o en el exte
rior de la curva, constituyen, dado el caso, otras 
tantas ventajas o inconvenientes cuya influencia 
no necesariamente ~s ínfima. Esos inevitables 
desequilibrios se anJdan o se moderan mediante 
el sorteo de la situación inicial, y luego medían
te una estricta alternancia de la situación privi
legiada . 

Para cada competidor. el resorte del juego es 
el deseo de ve'r reconocida su excelencia en un te
rreno determinado. La práctica del agon supone 
PJ~.r ello una ate~-SOstemaa,~naITfien
t.9 apropiado, esfuerzos asiduos-Y--@ voluntad 
~encer~ disciplina y ~rscvcrancia. 
Deja al competidor solo con sus ree,ursos, lo in
vita a sacar de ellos el mejor partido posible, lo 
obliga en fin a usarlos lealmente y dentro de 
los límites determinados que, siendo iguales para 
todos. conducen sin embargo a hacer indiscu 
ble la superioridad del vencedor. ~~l2."!.Ji.~J2.!.:>
si:nta com~la forma pur::a delI.lJ.tdJo_...persoTla 1 
¿¿irve para manifestarlo. 

Fuera. o en los límites del juego, se encuentra 
el espíritu del agon en otros fenómenos cultu
rales que obedecen al mismo código: el duelo. el 
torneo, ciertos aspectos constantes y sorpren
dentes de la llamada guerra cortés. 
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k1t'principio, puesto que no conciben límites ni 
reglas y buscan sólo en una l~cha implacable 
una victoria, brutal, parecería que los animales 
tuvieran que desconocer el agon. Es claro que 
no podrían invocarse ni las carreras de caba
llos ni las peleas de gallos: unas y otras son 
luchas en que los hombres hacen enfrentarse a 
animales adiestrados. de acuerdo con normas 
que sólo ellos han fijado. No obstante, conside
rando ciertos hechos, los animales al parecer 
tienen ya el gusto de oponerse en encuentros en 
que, si bien está ausente la regla, como es de 
esperar, al menos hay un límite implícitamente 
conve.n.ido'y respetado espontáneamente. Así ocu
rre sobre lodo con lós galos pequeños, los ca
chorros de perro, las focas jóvenes y los oseznos, 
que gustan de derribarse guardándose bien de 
herirse. 

Más convincente aún es la costumbre de los 
bóvidos que, con la cabeza gacha, testuz contra 
testuz, tratan de hacerse recular el uno al otro. 
Los caballos practican el mismo tipo de duelo 
amistoso y además conocen otro: para medir 
sus fuerzas, se yergue,n sobre las patas traseras 
y se dejan caer uno sobre otro con un vigoroso 
impulso oblicuo y con todo su peso, a fin de 
hacer perder el equilibrio al adversario. Asimis
mo~ los observadores han señalado numerosos 
juegos de persecución, que tienen lugar median
te desafío o invitación. El animal alcanzado no 
tiene nada que temer de su vencedor. El caso 
más elocuente es sin duda el de los pequeños 
paVQS reales silvestres llamados "combatientes", 
EscQgen un campo de batalla, "un lugar un tanto 
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elevado", dice Karl Groos,' "siempre húmlb y 
cubierto de pasto raso, de un diámetro de me. 
tro y medio a dos metros". Allí se reúnen coti. 
dianamente algunos machos. El que llega prime
ro espera a un adversario y empieza la lucha. Los 
campeones tiemblan e inclinan la cabeza en rei
teradas ocasiones. Sus plumas se erizan. Se lan
zan uno contra otro, con el pico al frente, y 
golpean. NU11ca hay persecución ni lucha fuera 
del espacio delinzitado para el torneo. Por ello, 
en cuanto a los ejemplos anteriores, me parece 
legítimo pronunciar aquí la palabra agon: hasta 
ese grado es claro que la finalidad de lbs en
cuentros no es para los' antagonistas infligir un 
daño grave a su rival, sino demostrar su propia 
superioridad. Los hombres sólo agregan los re
finamientos y la precisión de la regla. 

En cuanto se afirma su personalidad y antes de 
la aparición de las competencias reglamentadas, 
entre los niños se aprecia la frecuencia de ex
traños desafíos, en que los adversarios se esfuer. 
zan por demostrar su mayor resistencia. Se les 
ve competir por quién mirará fijamente el sol 
durante más tiempo, resistirá las cosquillas, de. 
jará de respirar, de parpadear, etc. En ocasiones, 
lo que está en juego es más serio, pues se trata 
de resistir el hambre o el dolor, en forma de 
azotes, de pellizcos, de piquetes y de quemadu
ras. Entonces, esos juegos de ascetismu, como 
se les ba dado en llamar, inauguran pruebas 
severa5. Son anticipo de los malos tratos y las 

I K. Graos, Les jeux des animaux, trad. francesa, Pa. 
rís. 1902, pp: 150-151, 
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Jvatadas que los adolescentes deben soportar
(,1 la iniciación.·Con ello se apartan un poco del 8.\ 

agon, que no tarda en encontrar sus fonnas 
perfectas, sea con los juegos y los deportes de 
competencia propiamente dichos, sea con los 
juegos y deporles de proeza (caza, alpinismo, 
crucigramas, problemas de ajedrez, etc.) • donde, 
sin enfrentarse directamente, los competidores 
no dejan de participar en un inmenso concurso 
difuso e incesante.. 

~leª*- Es éste el nombre del juego de dados en 

latín. Lo tomo aquí para designar, en oposición 

exacta al agon, todos los juegos basados en un,a 

decisión que no~depende dél jugador, sobre la 

cual no podría éste tener la menor influencia 

y en que, por consiguiente, se trata mucho me

nos de vencer al adversario que de imponerse 

al destino. Mejor dicho, el destino es el único 

artífice de la victoria y. cuando existe rivalidad, 

ésta significa exclusivamente que el vencedor se 

ha visto más favorecido por la suerte qu(;'! el 

vencido. Ejemplos puros de esa categoría de 

juegos son los que dan los dados, lá ruleta, 

cara o cruz, el bacará, la lotería, etc. Aquí, no 

sólo no se trata de eliminar la injusticia del 

azar, sino que es lo arbitrario mismo de éste 

lo que constituye el resorte único del juego, 


A la inversa del agon, el alea niega el trabajo, 
la paciencia, la habilidad, la calificación; elimi
na el valor profesional, la regularidad, el en treo 
namiento. En un instante aniquila los resultados 
acumulados. Es desgracia total o favor absolu· 
too Ofrece al jugador afortunado infinitamente 
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más de lo que podría procurarle una v.'de 
trabajo, de disciplina y de fatigas. Parec~na 
insolente y soberana burla al mérito. Por parte 
del jugador, supone una actitud exactamente 
opuesta a aquella de que hace gala en el agon. 
En éste, el jugador sólo cuenta consigo mismo; 
en el alea, cuenta con todo, con el más ligero 
indicio, con la menor particularidad exterior 
que al punto toma por señalo advertencia, con 
cada singularidad que capta; con todo, salvo 
consigo mismo. 

El a~on es una reivindicacióQJ;!e la responsabi
.Jid-ª..d personal, el alea una renunci ' , 
tad, un abandonoal destino, Ciertos juegos como 
él dominó, el chaquete y la mayor parte de los 
juegos de naipes combinan el agon y el alea: el 
azar rige la composición de las "manos" de cada 
jugador, luego de lo cual éste explota 10 mejor 
posible y de acuerdo Con su fuerza la parte que 
una suerte ciega le atribuyó~ En un juego como 
el bridge, el saber y el razonamiento constitu
yen la defensa propia del jugador y le permiten 
sacar el mejor partido de las cartas que ha re
cibido; en un juego como el póquer, son más bien 
cualidades de renetración psicológica y de ca
rácter. 

En general, el papel del dinel'o e!i tanto más 
considerable cuanto mayor sea la parte del azar 
y, por consiguiente, cuanto menor sea la defen
sa del jugéldor. La razón de todo ello aparece 
claramente: el alea no tiene como función hacer 

r dinero a los más inteligentes sino, muy 
por el contrario~ abolir las superioridades nq
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e}ales O adquiridas de los individuos a fin de e 
poner a cada cual en igualdad absolutá de con
diciones ante el·ciego veredicto de la suerte. 

Cotno el resultado del agon es incierto por 
necesidad, y paradójicamente debe parecerse al 
efecto del azar puro, dado que las oportunida
des de los competidores en principio son lo más 
equilibradas posible, de allí se sigue que todo 
encuentro que posea las características de una 
competencia reglamentada ideal puede ser ob
jeto de apuestas, es decir, de aleas: así ocurre 
en las carreras de caballos o de lebreles, en los 
encuentros de futbol o de pelota vasca, en las 
peleas de gallos. 1 ncluso sucede que la tasa 
de apuestas varíe sin cesar durante la partida, de 

zacuerdo con las peripecias del agon.
Los juegos de azar parecen los juegos huma

nos. por excelencia. Los animales conocen los 
juegos de competencia, de simulacro o de vér
tigo. K. Groos, principalmente, ofrece ejemplos 
sorprendentes para cada una de esas categorías. 
En cambio, demasiado metidos en lo inmediato 
y demasiado esclavos de sus impulsos, los ani-

Z Por: ejemplo, en las Islas Baleares para el juego 
de pelota, en Colombia y las Antillas para las peleas de 
gallos. Huelga decir que no es conveniente tener .en 
cuenta los montos en especie que pueden cobrar joc
keys o propietarios, ccrredores. boxeadores, jugadores 
de futbol o el tipo de atletas que sea. Por considerables 
que se supongan, esos precios no entran en la catego
Iia del alea. Recompensan una victoria disputada con 
pasión. Esa recom;:¡ensa, otorgada al mérito, nada tiene 
que ver con el fav:>r de la suert~. resultado de la for
tuna que sigue siendo monopolio incierto de los apos
tadores. Incluso es lo contrario. 

50 

males no podrían imaginar una fuerza absW.\t'cta 
e insensible, a cuyo veredicto se sometieran de 
antemano por jueg? Y sin reacción. Esperar pa
sivq y deliberadamente la decisión de una fata
lidad, arriesgar en ella un bien para multipli
carlo en proporción a la~ probabilidades de 
perderlo es una acti tud que exige una posibilidad 
de previsión, de representación y de especula
ción de la que sólo es capaz una reflexión obje
tiva y calculadora. Tal vez en la medida en que 
el niño aún está próximo al animal, los juegos 
de azar no tienen para él la importancia que 
cobran para el adulto. Para él. jugar es actuar. 
Por otra parte, privado de independencia econó
mica y sin dinero que le pertenezca, no encuen
tra en 10$ juegos de azar aquello que constituYr;! 
su afracti~o principal. tstos no logran hacerle 
estremecerse. Cierto es que las canicas son para 
él una monc.!da. Sin cmb;:¡rgo, para ganarlas cuen
ta más con su habilidad que con la suerte. 

El agol1 y el alea n~ifiestan actitudes opuestas 
~ea.o..Jl:l.Qdo simétricas~~ro ambos obe
decen a uoa misma le):; la creación artificial en
tre Jos jugadores de las condiciones de igualdad 
pura que la realidad niega a los hombres, pues 
nada en la vida es claro sino que, precisamente, 
todo en ciJa es confuso en un principio, tanto 
las oportunidades como los méritos. Sea agon, 
sea alea, el juego es entonces una tentativa de 
sustituir la confusión normal de la existencia 
común por situaciones perfectas. tstas son tales 
que el papel del mérito o del azar se muestra 
en ellas dc' manera clara e i ndiscu! íble. Tambiéll,,. 
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1:;:,ican que todos deben gozar exactament.e dé 
as mismas posibilidades de demostrar su valer ~t 

o, en la otra escala, exactamente de las mismas 
oportunidades de recibir un favor. De uno u otro 
modo, el jugador escapa del mundo haciéndolo 
otro. Pero también es posible evadirse de él ha
ciéndose otro. Que es a lo que responde la mi
nricry. . 

J.1il1licrx.. Todo juego supone la aceptación tem
poral. si no de una ilusión (aunque esta última 
palabra no signifique otra cosa que entrada en 
juego: in-lusio). cuando menos de un universo 
cerrado, convencional y, en ciertos aspectos, fic
ticio. El juego puede consistir, no en desplegar 
una actividad o en soportar un destino en un 
medio imaginario, sino en ser uno mismo un per
sonaje ilusorio y conducirse en consecuencia. 
Nos encontramos entonces frente a una serie 
variada de manifestaciones que tienen como ca
racterística común apoyarse en el hecho de que 
el sujeto juega a creer, a hacerse creer o a hacer 
creer a ,los demás que es distinto de sí mismo. 
Jll su~lvida. dis~espoja pasajeramen
t~ersonattdadpara fingir otra. He decidido 
designar es_ª-s rnaI"!tf~~.s me~:Ij;:mt~~t~r
mino mimic.rx.- que da nombre en inglés al mi
metismo, sobre todo de los insectos, a fin de 
subrayar la naturaleza fundamental y elemental, 
casi orgánica, del impulso que las suscita. 

El mundo de los insectos aparece frente al 
mundo humano como la solución más divergen
te que ofrece la naturaleza. Ese mundo se opone 
punto por punto al del hombre, pero no es me

nos elaborado, complt!jo y sorprendente.•me 
parece legítimo tomar aquí en consideracPli~ los 
fenómenos de mimetismo cuyos ejemplos más 
pe)"! u robadores presen tan los insectos. En efec
to, a una conducta libre del hombre, versátil, 
arbitraria e imperfecta, que sobre todo acaba 
en una obra exterior, corresponde en el animal 
y, de manera más particular en el insecto, una 
modificación orgánica, fija y absoluta que carac
teriza a la especie y se ve reproducida infinita 
y exactamente de generación .en generación en
tre miles de millones de individuos: por ejem
plo, las castas de las hormigas y de los termes 
frente a la lucha de clases, los dibujos de las 
alas de las mariposas' frente a la historia de la 
pintura. Por poco que se admita esa hipótesis. 
acerca de cuya temeridad no abrigo ninguna 
ilusión, el inexplicable mimetismo de los insec
tos ofrece de pronto una réplica extraordinaria 
al gusto que el hombre encuentra en disfrazar
se, en disimularse, ~ en ponerse unei máscara, en 
representar [jouer] a un personaje. Sólo que. 
en esta ocasión. la máscara v el disfraz forman 
parte del cuerpo, en vez d~ ser un accesorio' 
fabricado. Pero en ambos casos sirve exacta· 
mente a los mismos fines: cambiar la apariencia 
del portador y dar miedo a los demás.3 

3 Se cncontrar{1ll ejemplos de mlmlcas aterradoras 
de los insectos (actitud espectral de la mantis. trance de 
a Smerintlllls ocellata) o de morfologías disimulado· 

ras en mi estudio titulado: "Mimétisme et psvchasténie 
légendaire", Le Mythe el l'Homme, París, 19.18, pp. 101
143. Por desgracia, ese estudio aborda el problema 
de una perspectiva que en la actualidad me parece, de 
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~¡Je los vertebrados, la tendencia a imitar se ~, 

rlfd'nifiesta en primer lugar por medio de un ~.¡~ 

contagio enteramente físico, casi irresistible, se
mejante al contagio del bostezo, de la carrera, 
de la claudicación, de la sonrisa y sobre todo 
del movimiento. Hudson creyó poder afirmar 
que, esporádicamente, un animal joven "sigue 
a todo objeto que se aleja, y huye de todo objeto 
que se acerca". Al grado de que un cordero se 
sobresalta y escapa si su madre se vuelve y se di
rige hacia él, sin reconocerla, y en cambio, sigue 
el paso del hombre, del perro o del caballo que 
ve alejarse. El contagio y la simulación todavía 
no son simulacro, pero lo hacen posible y dan 
lugar a la idea y al gusto por la mímica. En tre 
las aves, esa tendencia culmina en los pavoneos 
nupciales, en las ceremonias y las exhibiciones 
vanidosas a las cuales, según los casos, se en
tregan machos y hembras con· una rara apli
cación y un evidente placer. En cuanto a los 
cangrejos oxirincos, que plantan sobre su ca
rapacho toda alga o todo pólipo que pueden 
coger, su aptitud para el disfraz no ufrece lu
gar a duda, sea cual fuere la explicación que 
pueda dársele. 

lo más caprichosa. En efecto, ya no haré del mime· 
~ismo un desarreglo de la percepción del espacio y una 
tendencia a regresar a lo inanimado, sino, como lo 
propongo aquí, el equivalente en el insecto de los 
gos de simulacro en el hombre. Sin embargo, los 
ejemplos utilizados conservan todo su valor. Reproduz
co algunos de ellos en el "Expediente", al final de este 
volumen (p. 291). 

La mímica y el disfraz son así los resortesftn-··· 
plementarios de esa clase de juegos. En el WlIo, 
antes que nada se trata de imitar a los adultos. De 
allí el éxito de las 'colecciones y de los juguetes 
en miniatura que reproducen los utensilios, los 
aparatos, las armas. y las máquinas que utili-. 
zan los mayores. Lar nfña juega a la mamá, a la 
cocinera, a la lavandera y a la planchadora; el 
niño· finge ser soldado, mosquetero, agente de 
policía, pirata, va uero í marciano" etc 
aVlOn a nen o los brazos y haciendo el ruido 
del motor. Pero las conductas de la mimicry 
pasan ampliamente de la infancia a la vida adul
ta. También cubren toda diversión a la que nos 
entreguemos, enmascarados o disfrazados, y que 
consiste tanto en el propio hecho de estar el 
jugador enmascarado o disfrazado como en sus 
consecuencias. Finalmente, es claro que la re
presentación teatral y la interpretación dramá
lica entran con todo derecho en ese grupo. 

El <lcer consiste en ser otro o· en hacerse 
pasar por otru. Pero, como se trata e un jue
~o, en ~se_ncia no_(;!s cosa de engaClar al espec
tacrar. Ef niiio gue juega al tren bien puede ne
garse al bes~9c su padre diciéndole que no se· 
gesa a las locümotoras, pero no trata de hacerle 
creer que es una verdadera locomotora. En el 
carnaval, el enmascarado no trata de hacer creer 
que es un verdadero marqués, ni un verdade

4 Ccmo se ha observado con toda razón, los juguetes 
de las niñas están destinados a imitar conductas cer
canas, realistas y domésticas. y los de los niños evocan 
actividades lejanas. novelescas e inaccesibles o incluso 
francamente irreales. 

55 
C) 
~,...,-...... 
r-'" 

54 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx

http:t~JJ;~.!i.�:::'j~):i:}l�.~r~.u�


Ac~ ..·,~...._'."¡':"'·~;;V:':':"'~"""\o.u____,":,-' •.: ...iL;;I .•;.-t ...·",:'J..--...l<l<~ ... ".,i'~'';~~..ho.W¡'""h""'.l.t''''--''''''4~~·.;;~''J.:.'.(J...:;',1,,,~,;.,,.~~~:.J...J..2.~JI 'o,.:..!tJ;:~'¿ ..'; ...¿"., ...,.L''':~j'':'''~:¡,:'''~J.~~:''~:;',~·':'''~;'~i'''''''''''',l.. ~...,..._,.¿~·tWV-M~t,~~~'''w.... ,¡....¡..U~A.~A"~iL~-~~.__.... 

~~::> torer~, ni ~amp?co un verdadero piel roja; (tí: 
~ntenta InfundIr mIedo y sacar provecho de la 

licencia ambiente, a su vez resultado del hecho 
de que la máscara disimula al personaje social 
y libera la personal idad verdadera. Tampoco el 
actor trata de hacer creer que es "de veras" 
el Rey Lear o Carlos Quinto. Sólo el espía y el 
fugitivo se disfrazan para engañar realmente, 
pero ellos no juegan. 

Como actividad, imaginación e interpretación, 
la mimicry no podría tener relación alguna con el 
alea, que impone al jugador la inmovilidad y 
el estremecimiento de la espera, pero no queda 
excluido que se acomode con el agon. No estoy 
pensando en los concursos de disfraces donde 
la alianza es enteramente exterior. Una compli. 
cidad. más íntima se deja descubrir con facili
dad. Para quienes no participan en él, todo agon 
es un espectáculo. Sólo que es un espectáculo 
en que, para que sea vá1ido, se excluye el simu
lacro. Las grandes manifestaciones deportivas 
no por ello dejan de ser ocasiones privilegiadas 
para la mimicry, con sólo que se recuerde que 
el simulacro se transfit:re aquí de los actores a 
los espectadores: los que imitan no son los ac· 
tares, sino claramente los asistentes. Por sí sola, 
la identificación con el campeón constituye ya 
una mimicry próxima a la que hace que el lector 
se reconozca en el héroe de novela, el espectador 
en el héroe de la película. Para convencerse de 
ello no hay más que co'nsiderar la función per
fectamente simétrica del campeón y de la estre
lla, sobre la cual tendré ocasión de insistir de 
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manera más explícita. Los campeones, Glnfa
dores del agoll, SOI1 las esl rellas de los encut!l1
tros deportivos. En cambio, las estrellas· son las 
vencedpras de una competencia difusa donde se 
juega el favor del público. Unos y otros reciben 
correspondencia abundante, conceden entrevis
tas a una prensa ávida y firman autógrafos. 

A decir verdad, la carrera ciclista,el encuentro 
de boxeo o de lucha, el partido de futbol, de 
tenis o de polo, constituyen en sí espectácuÍos 
con trajes, inauguración solemne, liturgia apro
piada y desarrollo reglamt!n tado. En una pala~ 
bra, son dramas cuyas diferentes peripecias ha
cen al público contencr el· aliento. y llegan a un 
desenlace que exalta a unos y decepciona a otros. 
La naturaleza de t!sos espectáculos sigue siendo 
la del agol1, pe¡'o aparecen con las características 
exteriores de una representación, Los asistentes 
no se contcntan can alentar" con la voz y los ade
manes el esfuerzo de los atletas. de. ~u prefe
rencia sino también, en el hipódromo, el .de los 
caballos de su elección. Un contagio físico los lle
va a esbozar la actitud de los hombres o de 
los animales, para ayudarlos, a la manera en 
que se sabe que un jugador de bolos inclina 
el cuerpo de manera imperceptible en la direc
~ión que quisiera ver tomar a la pesada bola 
al término de su recorrido. En esas condicio
nes, además del espectáculo, entre el público se 
suscita una competencia con mimicry, que dupli
ca el verdadero agoll del campo o de la pista. 

Con excepción de una sola, la m.imicry pre
senta todas las características del juego: liber
tad, conv'enciÓr1, suspensión de la realidad, 
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paci~>Q' tiempo delimitados. No obstante, la 
contfflUa sumisión a reglas imperativas y preci
sas no se deja apreciar en ella. Ya lo hemos vis
to: ocupan su lugar la disimulación de la realidad 
y la simulación de una segunda realidad! La mi
micry es invención incesante. La regla del juego· 
es única: para el actor, consiste en fascinar al 
espectador, evitando que un error conduz~ a 
éste a rechazar la ilusión; para el espectador, 
consi.ste en prestarse a la ilusión sin recusar 
desde un principio la escenografía, la máscara, 
el artificio al que se le invita a dar crédito, du
rante un tiempo determinado, como a una reali
dad más real que la realidad. 

illcida una especie de a,ánico voluptuoso. En 
cualquier caso, se trata e alcanzar una especie 
de espasmo, de trance o de aturdimiento que' 
provoca la aniquilación de la realidad con una 
brusquedad soberana. 
. Es sumamente común que la perturbación 
provocada por el vértigo se busque por sí mis
ma: no citaré más ejemplo que el de los ejer
cicios de los derviches bailadores y de los vo
ladores mexicanos. Los escojo a propósito, pues 
los primeros, mediante la técnica empleada, se 
vinculan a ciertos juegos infantiles, mientras que 
los segundos evocan más bien los recursos refi· 
nadas de la acrobacia y de la cuerda floja: de 
ese. modo alcanzan los dos polos de los juegos 

de Vértigo: Los derviches buscan el éxtasis • 
randa sobre sí mismos, de acuerdo con un mo
vimiento que aceleran toques de tambor cada 
vez más precipitados. El pánico y la hipnosis de 

. la conciencia se alcanzan mediante el paroxismo 
\ de una rotáción frenética contagiosa y campar
tida.~· En México~ los voladores -huastecos o 
totoriacas- se izan hasta lo alto de un poste 
de vein te a trein ta metros de altura. Falsas alas 
suspendidas de sus muñecas los disfrazan de 
águilas. Se atan de la cintura al extremo de una 
cuerda. Luego, ésta pasa entre los dedos de sus 
pies, de manera que puedan efectuar el descenso 
entero cabeza abajo y con los brazos abiertos. 
Antes de llegar al suelo, dan varias vueltas com
pletas, trece según Torquemada, describiendo 
una espiral que va ensanchándose. La ceremo
nia, que incluye varios vuelos y empieza al 
mediodía, se interpreta con gusto como una dán
za . del sol poniente, al que acompañan aves, 
muertos divinizados. La frecuencia de los acci
dentes ha llevado a las autoridades mexicanas 
a prohibir ese peligroso ejercicio.1I 

Por lo demás, casi no resulta necesario invo
car esos ejemplos raros y prestigiosos. Girando 

!i O. Dcpont y X. Coppolani. Les Confréries religieuses 
musulmanes, Argel, 1887, pp. 156-159, 329-339. 

6 Descripción y fotografías en Helga Larsen. "Notes 
on the volador and its associated ceremonies and su-. 
perstitions", Ethnos, vol. II, núm. 4, julio de 1937, 
pp. 179-192. Y en Guy Slrcsscr-Péan, "Les origines du ver 
lador et du comelagatoazte", Acles du XXVIII#: Congres 
[nternational des Am6ricani5tes, París. 1947, pp. 327
334. En el "Expediente", p. 298, reproduzco una parte 
de la descripción hecha en este último trabajo. 
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rá¡r~\(I~mente sobre sí mismo, todo niño conoce 
ta%~~ién el modo de llegar a un estado centrí
fugo de huida y de escape, en que el cuerpo 
tit!ne dificul tad en recobrar su equilibrio y la 
percepción su claridad. No cabe duda de que 
el niño lo hace por juego y se comp·lace en ello. 
Así ocurre en el juego de la perinola en que gira 
sobre un talón lo más rápido que puede. De una 
manera análoga, en el juego haitiano del maíz 
de oro, dos niños se toman de las manos, frente 
a frente, extendiendo los brazos. Con el cuerpo 
rígido e inclinado hacia atrás, los pies juntos 
y encontrados, giran hasta perder el aliento por 
el solo placer" de vacilar después de detenerse. 
Gritar a voz en cue1lo, precipitatse por una pen
diente, resbalar por el tobogán, el tiovivo, siem
pre que gire lo suficientemente_rápido, el sube 
y baja," si se eleva lo bastante, procuran sensa

"dones análogas. 
También las provocan tratamientos físicos di

versos: la pirueta, la caída o la proyección en 
el espacio, la rotación rápida, el deslizami'en
to, la velocidad, la aceleración de un movimiento 
rectilíneo o su combinación con un movimien· 
to giratorio. Paralelamente, existe un vértigo de 
orden moral, un arrebato que de pronto hace 
presa del individuo. Ese vértigo se compara de 
buen grado con el gusto normalmente reprimido 
por el desorden y la destrucción. Manifiesta for
mas toscas y brutales de la afirmación de la per
sonalidad. Entre los niños, se aprecia sobre todo 
en ocasión de los juegos de mano caliente, de 
prendas y del salto de rana, que de pronto se 
precipitan y degeneran en simple barahúnda. En
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tre los adultos, nada más revelador en ese. 
rreno que la extraña excité\ción que continúan 
experimentando al segar con una vara las flores 
altas de una pradera o hacer caer en avalancha 
la nieve de un techo, o incluso la embriaguez 
que llegan a conocer en las carpas de feria, por 
ejemplo, destrozando ruidosamente montones de 
vaj ilIa de desecho. 

Para cubrir fas diversas variedades de" esos 
arrebatos que al mismo tiempo son un descon
cierto, ya orgánico, ya físico, propongo el tér
mino ilil1X, nombre griego del remolino de agua L 

de donde se deriva precisamente enJa mismª 
l~.rgua el nombre del vértigo (ili11.gps). 

Ese placer tampoco es privilegio del hombre. 
Antes que nada, es conveniente evocar el mareo 
de ciertos mamíferos, en particular de las ove
jas. Aun cuando en ese caso se trate de una 
manifestación patológica, es demasiado significa
tiva para no mencionarla. Por lo demás, no fal
tan los ejemplos cuyo carácter de juego no deja 
lugar a dudas. Los perros giran sobre sí mismos 
para atraparse la cola, hasta caer. Otras veces, 
son presas de una fiebre de correr que sólo los 
abandona cuando se agotan. Los antílopes, las ga
celas y los caballos salvajes son víctimas con 
frecuencia de un pánico que no corresponde a 
ningún peligro real, ni tampoco al menor asomo 
de peligro, pánico que refleja más bien el efec
to de un contagio ir:pperioso y de una compla
cencia inmediata a entregarse a él.! Las ratas de 

7 Karl Groos, op. cit., p. 208. 
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divierten rodando sobre sí mismas, como 
si fUeran arrastradas por los movimientos de la 
corriente. El caso de las gamuzas es aún más 
notable. Según Karl Groos, suben a los nevados 
Y. allí, tomando cada cual impulso, se desliza 
a su vez a lo largo de una abrupta pendiente, 
mientras que las demás la ven hacer. 

El gibón escoge una rama flexible, la curva 
con su peso hasta que se afloja, proyectándolo 
por los aires. Se recupera como puede y vuelve 
a empezar interminablemente ese ejercicio inú
til e inexplicable si no es por su seducción ín
tima. Pero las aves, sobre todo, son amantes de 
los Juegos de vértigo. Se dejan caer como una 
piedra desde gran altura y no abren las' alas 
sino a unos cuantos metros del suelo, dando la 
impresión de que se estrellaráñ-contra él. Luego 
vuelven a subir, y de nuevo se dejan caer. En 
la época de celo, utilizan ese vuelo de proeza 
para seducir a la hembra. El halcón nocturno de 
América, descrito por Audubon, es un virtuo?o 
aficionado a esa impresionante acrobacia.! 

Después de la perinola, el maíz de oro, la res
baladilla, el ,tiovivo y el columpio de la infancia, 
los hombres disponen antes que nada de los 
efectos de la embriaguez y de numerosas danzas, 
desde el torbellino mundano pero insidioso del 
vals, hasta diversas gesticulaciones obsesivas, 
trepidantes y convulsas. Los mayores experimen
tan un placer del mismo tipo con el aturdimien
to provocado por una velocidad extrema, como 

ti Karl Groos, ¡bid.• pp. 111. 116, 265-266. 
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el que se siente por ejemplo sobre esquíes,. 
motocicleta o en un auto convertible. Para dar 
a ese tipo de sensaciones la intensidad y la bru
talidad capaces de aturdir los organismos adul

o tos, ha habido que inventar máquinas potentes. 
Por tanto, no es sorprendente que con frecuencia 
se haya tenido que llegar a la era industrial para 
ver al vértigo constituirse en verdadera catego
ría de juego. Desde en tonces se ofrece a una 
ávida multitud por medio de mil aparatos im
placables instalados en las ferias y en los par
ques de a tracciones. 

Evidentemente, esos aparatos rebasarían su 
fin si sólo se tratara de perturbar los órganos 
del oído interno, de los que depende el senti
do del equilibrio. Pero el cuerpo entero es some
tido a tratos que t&'dos temerían, s¡. no vieran 
a los demás atropellarse para sufrirlos. A decir 
verdad, vale la pena observar la salida de esas 
máquinas de vértigo. Devuelven a las personas 
demacradas, tambalcantes y al borde de la náu
sea. Acaban de dar alaridos de terror, han tenido 
la respiración entrecortada y sentido la horrible 
impresión de que dentro de sí mismas hasta sus 
órganos tenían miedo y se encogían para esca
par de un terrible asalto. Sin embargo, en su 
mayoría e incluso antes de tranquilizarse, se 
precipitan ya a la taquilla para comprar el de
recho de experimen tar una vez más el mismo 
suplicio, del que esperan un goce. 

Fuerza es decir goce, pues vacilamos en lla
mar distracción a semejante arrebato, que se 
acerca más al espasmo que a la diversión. Por 
otra parte, es importante observar que la vi6
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lel( ': de la impresión sentida es tal que los 
prOpietarios de los aparatos, en casos extremos, 
hacen esfuerzos por seducir a los ingenuos me
diante el carácter gratuito de la atracción. Fa
lazmen te anuncian que u todavía esta vez" no 
cuesta nada, cuando en realidad así ocurre sis
temáticamente. En cambio, se hace pagar a los 
espectadores su privilegio de considerar tran
quilamente desde lo alto de una galería las an
gustias de las víctimas voluntarias o sorprendi
das, expuestas a fuerzas temibles o a extraños 
caprichos. 

Sería temerario sacar conclusiones demasiado 
preci;sas respecto de esa curiosa y cruel distri~ 
buci6n de papeles. 1::sta no es característica de 
una sola clase de juegos: se encuentra en el bo
xeo, en la lucha libre y en.-1as... peleas de gla
diadores. Aquí, lo esencial reside en la búsqueda 
de ese desconcierto específico, de ese pánico 
momentáneo qefinido por el término del vérti
go y de las indudables características de juego 
que van asociadas a él: libertad de aceptar o de 
rechaz.ar la prueba, límites estrictos e invaria
bles, separación del resto de la realidad. Que la 
prueba dé además materia de espectáculo no 
disminuye sino que refuerza su naturaleza de 
juego. 

b) DE LA TURBULENCIA A LA REGLA 

Las reglas son inseparables del juego en cuanto 
éste adquiere lo que yo llamaré una existencia 
institucional., A partir de ese momento, forman 
parte de su naturaleza. Son ellas las que lo trans

o 
c...:> 
O) 

1It.__~~f!f m* 1M • = 

e( forman en instrumento de cultura fecundo y •• 
cisivo. Pero sigue sie~do cierto que en el origen . 
del juego reside una libertad primordial, una 
necesidad de relajamiento, y en general de dis
tracción y fantasía. Esa libertad es su motor 

. indispensable y permanece én el origen de sus 
formas más complejas y más estrictamente or
ganizadas. Su capacidad primaria de improvi
sación y de alegría, a la que yo llamo paidia, se 
conjuga con el gusto por la dificultad gratuita, 
a la que propongo llamar ludus, para llegar a 
los diferentes juegos a los que sin exagerar se 
puede atribuir una virtud civilizadora. En efec
to, esos juegos ejemplifican los valores morales 
e intelectuales de una cultura. Además, contri
buyen a precisarlos y a desarrollarlos. 

He escogido la palabra paidia por tener como 
raíz el nombre del niño y en segundo lugar por 
la preocupación de no desconcertar inútilmen
te al lector recurriendo a un término tomado 
de una lengua de las antípodas. Pero el sáns
crito kredati y el chino wan parecen a la vez 
más ricos y más reveladores, por la variedad y 
la naturaleza de sus significados anexos. Cierto 
es que también presentan los inconvenientes de 
una riqueza demasiado grande, entre otros, cier
to peligro de confusión. Kredati designa el juego 
de los adultos, de los niños y de los animales. Se 
aplica de manera más exclusiva al brinco, es de
cir, a los movimientos bruscos y caprichosos 
provocados por una superabundancia de alegría 
o de vitalidad. Se emplea también para las rela

ciones eróticas ilícitas, para el vaivén de las olas 

y para cualquier otra cosa que ondule de acuer'" 
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d<l~t¡;.Q~ el viento. La palabra wan es todavía más 
e~clta, tanto por lo que nombra como por 
lo que descarta, es decir, los juegos de habili
dad, de competencia, de simulacro y de azar. En 
cambio, manifiesta numerosos desarrollos de 
sentido en los cuales tendré ocasión de insistir. 

A la luz de esas comparaciones y de esas ex': 
elusivas semánticas, ¿cuáles pueden ser la exten
sión y la significación del término paidia? Por 
mi parte, lo definiré como el vocablo que incluye 
las manifestaciones espontáneas del instinto de 
juego: el gato enredado en una pelota de lana, 
el perro que se sacude, el lactante que ríe a su 
sonaja, representan los primeros ejemplos iden
tificables de· ésa clase de actividad. Interviene 
en toda exuberancia dichosa que manifiesta una 
agitación inmediata' y desordenada, una recrea
ción espontánea y relajada, naturalmente exce
siva, cuyo carácter improvisado y descompuesto 
sigue siendo la esencia, si no es que la única 
razón de ser. De la voltereta al garabato, de la 
pelotera a la batahola, no faltan ejemplos per
fectamente claros de semejantes pruritos de mo
vimientos, de colores o de ruidos. 

Esa necesidad elemental de agitación y de es
truendo aparece antes que nada como un impul
so de tocarlo todo. de asir, de probar, de olfatear 
y luego de olvidarse de todo objeto accesible. 
Fácilmente se constituye en gusto de destruir o 
de romper. Explica el placer de cortar intermi
nablemente papel con tijeras, de hacer trizas 
una tela, de hacer que se derrumbe un monta
je, de atravesar una fila, de llevar el desorden 
a un juego (, a la ocupación de los demás, etc. 

~: Pronto viene el deseo de engañar o de u.",.UU,A.~ 
sacando la lengua, haciendo muecas, fingienov 
tocar o tirar el objeto prohibido. Para el niño, 
se trata de afirmarse, de sentirse causa, de obli
gar a los demás a prestarle atención. De ese 
modo, K. Graos informa del caso de un simio al 
que "le gustaba tirar de la cola a un perro que 
vivía con él, cada vez que éste simulaba dormir. 
La alegría primitiva de destruir y de tirar fue 
observada en un mono capuchino por la henna
na de C. J. Romanes, con una precisión de de
talles de lo más significativa.9 

El niño no se limita a eso. Le gusta jugar con 
su propio dolor, por ejemplo, irritándose con J~ 
lengua una muela enfenna. También le gusta 
que lo asusten. Así, busca ora un dolor físico, 
pero limitado, y dirigido, cuya causa es él, ora 
una angustia psíquica, pero salid tada por él, que 
hace cesar a su antojo. Tanto aquí como allá 
son reconocibles los aspectos fundarqentales del 
juego: actividad voluntaria, convenida, separa
da y gobernada. 

Pronto nace el gusto de inventar reglas y de 
plegarse a ellas con obstinación, cueste lo que 
cueste: el niño hace ,entonces consigo mismo o 
con sus compañeros todo tipo de apuestas que 
son, como ya hemos visto, las formas elementa
les del aRon: camina a la pata coja, hacia atrás, 
cerrando los ojos, o juega a quién mirará el 
sol, soportará un dolor o rermanecerá en una 
rosición molesta el ma,vor tiempo posible. 

8 Observación citada por Karl Groos, op. cit., pp. 88
89, Y reproducida en el "Expediente" (p. 299). 
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t\i~;:cgeneral, las primeras manifestaciones de la@V' 
;tifi4ia no tienen nombre y no podrían tenerlo, 
precisamente porque permanecen aquende toda 
estabilidad, todo signo distintivo y toda exis
tencia claramente diferenciada, que permitiría 
al 'Vocabulario consagrar su autonomía median
te una denominación específica. Pero en cuanto 
aparecen las convenciones, las técnicas, los uten
silios l aparecen con ellos los primeros juegos 
caracterizados: salto de rana, escondidillas, el 
cometa, la perinola, la resbaladilla, la gallina 
ciega, la muñeca. Aquí empiezan a bifurcarse las 
vías Contradictorias del agon, del alea, de la 
mimicry y del iUnx. Aquí interviene también 
el placer que se siente al resolver una dificultad 
creada, a voluntad, definida arbitrariamente, de 
tal modo, a la postre, que-el-hecho de salvarla 
no da ninguna otra ventaja que la satisfacción 
íntima de haberla resuelto. 

Esta esfera, que es propiamente el ludus, tam
bién se puede descubrir en las diferentes cate
garlas de juegos, salvo en aquellos que se basan 
íntegramente en una pura decisión de la suer
te. Aparece como complemento y como educa
ción de la paidia, a la cual disciplina y enrique
ce. El ludus da ocasión a un entrenamientoJ y 
nonnalmente desemboca en la conquista de una 
habilidad determinada, en la adquisición de 
una maestría particular, en el manejo de tal o 
cual aparato o en la aptitud de descubrir una 
respuesta satisfactoria a problemas de orden 
estrictamente convencional. 

La diferencia con el agon es que en el ludusJ 

la tensión y el talento del jugador se ejercen 
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fuera de todo sentimiento explícito de eme 
ción o de rivalidad: se lucha contra el obstáculo 

. y no contra uno o varios competidores. En el 
aspecto de la habilidad manual, se pueden citar 
los juegos del balero. del diábolo y del yoyo. 
Esos simples instrumentos utilizan de buena gana 
las leyes naturales básicas; por ejemplo, la gra
vedad y la rotación en el caso del yoyo, en que 
se trata de transformar un movimiento rectilí
neo alternativo en movimiento circular continuo. 
La cometa se basa én cambio en la explotación 
de una situación atmosférica concreta. Gracias 
a él, el jugador efectúa a distancia una especie 
de auscultación del cielo. Proyecta su presencia 
más allá de los límites de su cuerpo. Asimismo, 
el juego de la gallina ciega ofrece la ocasión de 
poner a prueba los recursos de la percepción 
sin recurrir a la vista.lo Fácilmente se aprecia 
que las posibilidades delludus son casi infinitas. 

Juegos como el solitario y el r~mpecabezas 
pertenecen ya, dentro de la misma especie, a 
otro grupo de juegos: constantemente apelan al 
espíritu de cálculo y de combinación. En fin, 
los crucigramas, las diversiones matemáticas, los 
anagramas, los palindromas y los logogrifos de 
diversos tipos, la lectura activa de novelas po
liciacas (es decir tratando de identificar al cul
pable), los problemas de ajedrez o de bridge 
constituyen, sin instrumentos, otras tantas va
riedades de la forma más difundida y más pura 
del ludus. 

10 Kant había hecho ya esa observación. Véase Y. 
Hirn, Les jeux d'enfants, trad. francesa, París, 1926, 
p. 63. 
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···ó ... 1 Itl,!i:tfn1pre se. apr~cla ~I?a sltuacl n· InICIa que ~¡~" de repetirse IndefinIdamente, pero con base 
en 1a cual se pueden producir combinaciones, 
siempre nuevas. nstas suscitan así en el ju
gad.r una emulación de si mismo y le permiten 
apnciar las etapas de un avance del cual se 
enoJgullece ante aquellos que comparten su gus
to. la relación del ludus con el agon es mani
fiesta. Por lo demás, como en el caso de los 
problemas de ajedrez o de bridge, bien puede 
suceder que el mismo juego aparezca ya como 
agoll, ya como ludus. 

u combinación de ludus y de alea no es me
nos frecuente: se le reconoce sobre todo en los 
"solitarios", en que el ingenio de las maniobras' 
influye aunque en menor grado en el resulta
do, 'f en las máquinas tragamonedas [pín-ball], 
en que el jugador puede, en mínima proporci,ón, 
calcular el impulso dado a la canica que marca 
los puntos y dirigir su recorrido. Lo cual no 
impJde que, en esos dos ejemplos, sea el azar el 
que decida en lo esencial. Sin embargo, el hecho 
de que el jugador no esté completamente desar
mado y sepa que, así fuese en mínima parte, 
puede contar cO,n su habilidad o su talento, bas
ta aquí para combinar la naturaleza del ludus 

, con la naturaleza del alea.u 

Asimismo, el ludus se combina gustosamente 
con la mimicry. En el caso más simple, da los 
juegos de construcciones que siempre son jue

11 Sobre el sorpre...'"ldente desarrollo cobrado por las 
máqt:inas tragamonedas en el mundo moderno y sobre 
las conductas fascinadas u obsesivas que provocan, 
véase el "Expediente" (p. 300). 
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gos de ilusión, trátese de los animales 
dos con tallos de mijo por los niños de I~ 
dogona; de las grúas o de los automóviles cons
truidos articulando láminas de acero perfora· 
das y poleas de algún meccana; o de los modelos 
a escala, de avión o de barco, que los adultos 
no desdeñan construir minuciosamente. Pero, 
ofreciendo la co~junción esencial, la represen
tación de teatro es la que disciplina la mimicry 
hasta hacer de ella un arte rico en mil COnven
cionalismos distintos, en técnicas refinadas y en 
recursos sutiles y complejos. Por medio de esa 
feliz complicidad, el juego demuestra plenamen
te su fecundidad cultural. 

En cambio, así como no podría haber alianza 
entre la paidia, que es tumulto y exuberancia, y 
el alea, que es espera pasiva de la decisión de la 
suerte, estremecimiento inmóvil y mudo, tam
poco podría haberla entre el ludus, que es cálcu
lo y combinación, y el ilinx, que es arrebato 
puro. El gusto por la dificultad vencida no pue
de intervenir aquí sino para combatir el vértigo 
e impedirle constituirse en desconcierto o pá
nico. Es entonces escuela del dominio de sí, es
fuerzo difícil por conservar la sangre fría o el 
equilibrio. Lejos de combinarse con el ilinx, pro
cura, como en el alp,inismo y el trapecio, la dis
ciplina propia para~ neutralizar sus peligrosos 
efectos. 

Reducido a sí mismo, el lu.dus al parecer sigue 
siendo incompleto, una especie de mal menor 
destinado a combatir el hastío. Muchos no se 
resignan a él sino en espera de algo mejor, hasta 
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la l~da de compañeros que les permitan in
terclmibiar, mediante un juego disputado, ese 
placer .sin eco. Empero, incluso en el caso de 
los juegos de habilidad o de combinación (so
litarios. crucigramas, acertijos, etc.) que exclu
yen la intervención de otra persona o la hacen 
indeseable, el ludus no deja de alentar en el ju
gador la esperanza de acertar en el siguiente 
intento allí donde acaba de fracasar, o de obte
ner un número de puntos más elevado que el 
que acaba de alcanzar. De ese modo, se mani
fies ta ce nuevo la influencia del agon. A decir 
verdad I da color a la atmósfera general del 
placer obtenido al vencer una dificultad arbi
traria. Eri''éfecto, si un hdinbre solitario prac
tica cada uno de esos juegos y no da lugar a 
ningun.a competencia. en cualquier momento es 
fácil hacer un concurso, dotado o no de premio, 
que los diarios, llegado el caso, no pierden opor
tunidad de organizar. Tampoco por casualidad 
los aparatos tragamonedas se encuentran en los 
cafés: es decir, en los lugares donde el usuario' 
puede agrupar en torno suyo un público en 
ciernes. 

Por lo demás, hay una característica del ludus 
(expliable, a mi modo de ver, por la obsesión 
del agan) que no deja de pesar sobre él: y es 
que depende eminentemente de la moda. El yayo, 
el balero, el diábolo y el rompecabezas de anillos 
han aparecido y desaparecido como por arte de 
magia. Se han beneficiado de un entusiasmo 
que no ha dejado huella y que fue sustituido 
inmediatamente por otro. Pero siendo más es· 
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@:: table, la boga de las diversiones de naturaleill} 
intelectual no deja de estar delimitada por el 
tiempo: el rebus, el anagrama, ~l acróstico y 
la charada han tenido cada cual su momento. Es 
"probable que los crucigramas y la novela poli
ciaca correrán la misma suerte. Un fenómeno 
de ese tipo seguiría siendo enigmático si el lu
dus constituyera una distracción tan individual 
como parece. En realidad, lo baña una atmós
fera de concurso. Sólo se mantiene en la medi
da en que el fervor de algunos apasionados lo 
transforma en un agon virtual. Cuando le falta 
éste, es impotente pa~a subsistir por sí mismo. 
En efecto, queda sostenido de manera insufi
ciente por el espíritu de'competencia organiza
da, que a pesar de todo no le es esencial; y no 
es materia de ningún espectáculo capaz de atraer 
multitudes. Permanece flotante y difuso o corre 
el riesgo de constituirse en idea fija para el ma· 
niaco aislado que se consagra a él p'or entero. 
y que, para hacerlo. descuida cada vez más sus 
relaciones con el prójimo. 

La civilización industrial ha hecho nacer una 
forma particular de ludus: es el hobby, activi
dad secundaria, gratuita, emprendida y conti
nuada por gusto: colección, arte por placer, ale
grías del bricolage o del pequeño invento; en 
una palabra, toda ocupación que aparece en pri
mer lugar como compensadora de la mutilación 
de la personalidad que trae consigo el trabajo 
en serie, de naturaleza automática y fragmen
taria. Está comprobado que, en el obrero, cons
tituido de nuevo en artesano, el hobby tomaba I 
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la fl¡)#f~ de construcción de: modelos a escala 
per&U1..,mpletos, de las máqumas en la construc
ción de las cuales está condenado a no cooperar 
sino mediante un mismo ademán que se repite 
siempre, que no exige de su parte ni habilidad 
ni inteligencia. El desquite contra la realidad es 
aquí evident~: por lo demás, es positivo y fe
cundo. Responde a una de las funciones más 
altas del espíritu de juego. No es sorprendente 
que la civilización técnica contribuya a desarro
llarlo, incluso a titulo de contrapeso de sus as
pectos más ingratos. El hobby es la imagen de 
las raras cualidades que hacen posible el des
arrolle. 

De una manera general, el ludus propone al 
deseo primitivo de retozar y divertirse unos 
obstáculos arbitrarios x:enova.@s perpetuamen
te; inventa mil ocasiones y mil eStructuras don
de encuentran satisfacción a la vez el deseo de· 
relajallliento y la necesidad de que el hombre 
no parece poder librarse: la de utilizar como 
puro clesperdicio el saber, la aplicación, la ha
bilidad y la inteligencia de que dispone, sin el 
dominio de sí, sin la capacidad de resistir el su
frimiertto, la fatiga, el pánico o la embriaguez. 

Por ese motivo, lo que yo llamo ludus repre
senta en el juego el elemento cuyo alcance y 
cuya fecundidad cult,urales aparecen como los 
más SDrprendentes. No revela una actitud psi
cológica tan clara como el agon, el alea, la mi
micry o el ilinx pero, disciplinando a la paidia, 
trabaja indistintamente para dar a las categorías 
fundamentales del juego su pureza y su exce
lencia. 

Por lo demás, el ludus no es la única me 
fosis -concebible de la paidia. Una civilizaclO: 
como la de la China clásica inventó para ella 
un destino diferen te. Hecha toda de sabiduría 
y de circunspección, la cultura china se orienta 

... menos hacia la innovación como idea precon
cebida.La necestdad de progreso 'y el espíritu 
emprendedor le parecen fácilmente una especie 
de comezón sin fertilidad decisiva. En esas con
diciones, orienta naturalmente la turbulencia, el 
exceso de energía de la paidia en una dirección 
más acorde con sus valores supremos. Y éste 
es el momento de volver sobre el término wan. 
Según algunos, designaría etimológicamente la 
acción de acariciar de manera indefinida un 
trozo de jade para pulirlo, para sentir su sua
vidad o para acompañ~r un ensueño. Tal vez 
a causa de ese origen, saca a la luz otro destino 
de la paidia. La reserva de agitación libre que 
la define en un principio, al parecer deriva en 
ese caso, no hacia la proeza, el cálculo y la di
ficultad vencida, sino hacia la calma, la pacien
cia y el sueño vano. En efecto, el carácter wan 
designa en esencia toda clase de ocupaciones 
semimaquinales que dejan al espíritu .distraído 
y vagabundo, ciertos juegos complejos que lo 
emparentan con el ludus y, al mismo tiempo, 
la meditación despreocupada y la contemplación 
perezosa. 

El tumulto y el estruendo se designan me
diante la expresión jeou-nao, literalmente "ar
diente-desorden". Compuesto con ese mismo tér
mino nao, el carácter wan evoca toda conducta 
exuberante y alegre. Pero debe combinarse con 
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"" 'ú·Y,"r'·{fl,ú>:-! carácter. Con el carácter tchouang (simu 'h"-'.' ~ 
~r), significa udivertirse simulando que ... " Se 
puede apreciar que coincide de manera bastante 
exacta con las diferentes manifestaciones posi
bles de la paidia, sin que por sí solo pueda de
signar un tipo de juego en particular. No se utili· 
za ni para la competencia, ni para los dados, ni 
tampoco para la interpretación dramática. Vale 
decir que excluye las diversas categorías de los 
juegos que he llamado institucionales. 

Términos más especializados designan a éstos. 

El carácter hsi corresponde a los juegos de dis

fraz o de simula<;:ro: cubre el campo del teatro 

y de las artes del espectáculo. El carácter chua 

remite a los juegos de habilidad y destreza: pero 

también se emplea para las justas de bromas 

o de pullas. para la esgritna;-para los ejercicios 

de perfeccionamiento de un arte difícil. El ca

rácter teu designa la lucha propiamente dicha: 

las peleas de gallos, el duelo. Se emplea sin 

embargo para los juegos de baraja. En fin, el 

c~rácter tu, que en ningún caso podría aplicarse 

a los juegos infantiles, designa los juegos de 

azar, los riesgos, las apuestas y las ordalías. 

También designa al blasfemo, pues tentar a la 

suerte se considera una apuesta sacrílega contra 

el destino.u 


El amplio campo semántico del término wan 
no parece por ello menos digno de interés. An

12 El chino posee además el término yeu que designa 

los vagabundeos y los juegos del espacio, en particular 

la cometa, además de las grandes caminatas del alma, 

los viajes místicos de los chamanes y el carácter erran· 

te de los fantasmas y de los condenados. 
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tes que nada incluye el juego infantil y tela 
variedad de diversiones despreocupadas y frí 
volas, que pueden evocar por ejemplo los verbos 
retozar, juguetear, bromear, etc. Se emplea para 
las prácticas sexuales desenvueltas, anormales 
o extrañas. Al mismo tiempo, se utiliza para los 
juegos que exigen reflexión y que prohíben la 
prisa, como el ajedrez, el juego de fichas, el puzz
le (Tai Kiao) y el juego de los nueve anillos.u 

Incluye tambiéh el placer de apre,ciar el sabor 
de una vianda o el aroma de un 'vino, el gusto de 
coleccionar obras de arte o incluso el de exa
minar, de tocar con voluptuosidad y aun de dar 
forma a pequeñas chucherías, lo cual lo empa
renta con la"'categoría occidental del hobby, es 
decir, con la manía de la colección o la práctica 
del bricolage. 

En fin, también evoca la suavidad apacible 
y reposada del claro de luna, el placer de un 
paseo en barca por un lago límpido y la con
templación prolongada de una cascada.u 

13 Juego análogo al juego de anillos: nueve anillos 
forman una cadena, están metidos unos en otros y atra
vesados por un triángulo sujéto a un soporte. El juego 
consiste en soltarlos. Con experiencia, se logra, sin po
ner mucha atención a una manipulación a pesar de 
todo complicada, siempre larga y en la cual el menor 
error obliga a empezar todo de nuevo. 

H Según los informes proporcionados por Duyvendak 
a Huizinga (Horno ludens, trad. francesa, p. 64), por 
un estudio del doctor Chou Ling, por valiosas indica-' 
dones de André d'Hormon y por el Chinese-English 
Dictionary, de Herbert A. Giles, 2' ed., Londres, 1912, 
pp. 510-511 (hsi), 1250 (chua), 1413 (teu), 1452 (wan), 
1487-1488 (tou) y 1662-1663 (yeou). 
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CUADRO 1. Distribuciót,t de los juegos 

AL,,'\ MrMrCRY IUNX 
(comperencia 1 

AGO~ 
(vértigo)(simulacro)(suerte) 

carreras (
luchas. no regla-

etc, \ mentadas 
atletismo 

boxeo billar 
esgrima damas 
futbol ajedre7 

competencias 
deporth'as 

rondas infantiles 

cara o cruz 

t 

,~ 

apuesta 
ruleta 

loterías simples 
compuestas 
o de aplaza. .

miento 
-~----_ .... _ .....  -

imitaciones "mareo" 

infantiles 
 infantil 

juegos de ilusión tiovivo 
muñeca. sube y baja 
panoplias vals 
máscara 
disfraz 

volador 
all'acciones 
d~ feria 

teatro ", esquí 

artes del 
 alpinismo 

espectáculo cuel'da floja 
en general 

;-'¡OrA, En cada columna vertical. los juegos se clasifican de manera muy aproxima
liI'a en un orden tal que el elemento paidiCl decrezca constantemente. en tanto que el 
~'lemc:nto ludus crece de manera también constante. 
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¿Cómo aprende y cómo enseña el profesor 
de educación física? 

Con el cuerpo y el movimiento, obvio. 

Sin embargo, parafraseando el título del libro de Moshe Feldenkrais, La 

dificultad de ver lo obvio, 2 numerosos profesores de educación física tene· 
mos la inmensa dificultad de ver lo que enseñamos y lo que aprenden 

nuestros alumnos con su cuerpo y sus movimientos. 

En el profesorado. la mayoría de nosotros recibimos una serie de infor· 
maciones inconexas; por un lado, materias pedagógicas donde se habla 
de la enseñanza-aprendizaje. sus problemas. los distintos enfoques yel 
"debería ser" de moda: el método o la forma que en determinado mo1 

1 
mento se establece que es el I}lás eficaz. 1 

••• oo •• ~ •• o ••••••••••• o ••••
En materias como 

didáctica. pedagogía, • • 
Unidad: uno. No dos ••filosofía. psicología y 

En el pensamiento occidental. Platón imsus derivadas, vimos 
puso el duaE.!!.mo cuerpo-mente, y Sanlo obvio, que I los 

. AgusHn desde la renexi<)n f('oUi&iril, ('stl'lalumnos son un., uni· 
bledó la dicotomía cuerpo-espíritu. dad y una entid~d, y 

que el m/.estro debe Dos y, como si esto fuera poco: opuestos. 
reconoc,erlos. y respe

Este estilo de pensamiento todavía hoy 
tarlos como tales 

subyace, condicionando el modo de abor- í!tj,para poder entablar 
'! dar los problemas del ser humano en dife- ~ la relación en donde ~ rentes caulpos profesionales:, ~ se produzca (a ense· 

!(jJ__._._~___•____~___._._____• ____~.-..Ji-{~
ñanza·aorendizaje. 
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Unidad es uno, es integración, reunión, una mezcla de la tridimensio· 
nalidadque configuran la estructura y la dinámica de una persona (rea· 

lidad biológica, realidad psicológica, realidad sociocultural). 

El resultado de esta combinación somos nosotros, una identidad abso· 
lutamente única y diferente. 

Sin embargo, no pocos estudiantes del profesorado hemos pasado por 
aulas donde, en la hora de pedagogía, se nos convenció de esta realidad 
y, cuando salíamos de allí, a la hora siguiente, en la pista de atletismo, 
nos esperaba el profesor de la materia para aplicar todo lo contrario, 
nos entrenaba para correr, saltar o lanzar, con la técnica que usó el últi

mo campeón olímpico para vencer el récord del campeón anterior. 

la forma en que nos han enseñado se basó muchas veces en transmitir 
la técnica del otro, del mejor. 

¿Y dónde quedó la identidad? 

Nuestro estilo fue ignorado y modificado por otro. 

Por el estilo del que gana, del que aventaja. del que triunfa. La consigna era 

imitar al que logró el rendimiento máximo copiando su modo con exactitud_ 

Y allí estuvimos, repitiendo metodológicamente los pasos establecidos 

para enseñarle a nuestro cuerpo los movimientos del campeón. 

¿Para qué? 

Para aprobar, para recibirnos, y para enseñar a nuestros alumnos como nos 
enseñaron a nqsotros: ejercitando, instruyendo. adiestrando y aleccionando. 

i ¿Por qué? 

<
(.) 

• • Porque se aprende con el 
• -lp.,.qutsirve la V<rliall, pr0f0s01ll? 

~ .... g-P~ra que sepa~ ~om!nar t~ cuerpo en elz: 
-o 
(.) 

alfe, ellla poslcufl1 mvertida. 
<
(.) 
;::) -¿Y no se puede aprellder ese dominio de 

t' 

. 
"'C... otra forma? I ••• 
..5 

Ésta fue la preJunta de una alumna ... 
"'C 

que tenía miedo de hacer la vertical,o... 
que desde el momento que levantaba ... 

I;::) 

las manos para empezar la balanza ya...'" 
c: 

o temblaba. 
z: 

.;¡'" ',~ Por·supuesto que se caía, fallando 
... . ~ en todos sus intentos, se notaba des

"'C 
z ~ de su mirada angustiada que no iba .... 
c::: ~,;. a coordinar nada. c:.. ,.
<: 

:,~·~~~~:ryt;!~~'Jjf..-y,:;, .,w 

ejemplo, y nosotros aprendí

mos con ese ejemplo.
' ::p 

oUn ejemplo conductista, me- '< 
ti> 

canicista (con pocas excepcio-' o n 

~nes), que casi no ha cambiado 
f,

desde que se estudfaba en un 
único profesorado oficial. t. 

Hoy se aprende la carrera en ~ 
6: oinstitutos, clubes y universida ::1:x

dts públicas y privadas, y en la Z 

mayoría de esos ámbitos se exi· 2.. ~ 
o..ge ~n algún momento superar ro... 
mmarcas, imitar gestos, practicar o.. 

g t:: 

destrezas y habilidades de atle· 
<' 

tas, deportistas y gimnastas. '"... 
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¿Para qué enseñar la vertical? 

¿Cuántos la logran? 

¿Cuántos sufren y finalmente la hacen y cuántos sufren y finalmente no 
la hacen? . 

¿Cuál es el rédito pedagógico de la vertical? 

A unos cuantos de nosotros nos la enseñaron en la primaria o en la 
secundaria. Nos la exigieron en' el ingreso al instituto. la perfecciona. 

mos en el profesorado. Es una destrezd que mostramos con orgullo (por 
lo bien que nos sale). La enseñamos cientos de veces, explicándola y 
mostrándola. Sostuvimos y alentamos a miles de alumnos hasta que la 
lograron. Varios presentamos en torneos y concursos equipos de gimna
sia que la hacen con precisión, ganando premios para su escuela y pres
tigio para el profesor ... 

¿Le habrá servido Pilra algo en su vida, a alguno de nuestros alumnos, 
haber aprendido a hacer la vertical? 

¿Para qué me sirvió a mí? 

Para reconocer que tuve dominio corporal en una situación creada para 
tal fin cuando la aprendí. me sirvió para mi profesión, como modelo de 
movimiento a mostrar, pero no recuerdo haber tenido que pararme so
bre las manos en mi vida cotidiana para resolver a.lguna situación . 

•• "¿Para que sirvió lo que aprendiste en la escuela?"• 

• 

• 

• 

• Esta pregunta es formulada en el video "La escuela de la señorita OIga", 
a un alumno de la escuela de Santa-Fe, donde OIga Cossetini aplicó el 
aprendizaje significativo, alrededor de 1950. 

El hombre contesta, emocionado: Y.., para todo, para mi vida. 


Este alumno da un claro testimonio de que aprendió a ser en la escuela. 


Sin embargo, el aprender a ser es uno de los aprendizajes no resueltos de 

la pO'Sinodernidad (nuei;tra épó{'a) junto con otros, como el aprender a: ¡ 

Convivir . 


Aplicar 


Ejecutar 


y como si éstos fueran pocos, todavía no sabemos aprender a aprender. 


¿Porqué? 


¿No sabemos enseñar o enseñamos 10 que no se necesita saber? 


•••
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¿Cuándo van a necesitar nuestros alumnos la vertical, la entrada en 
bandeja de basquet o el salto en alto F.Flop para convivir, aplicar, ejecu· 

tar ypara ser? 

Seguramente no van a necesitar pararse sobre las manos o saltar ti· 
rándose de cabeza hacia atrás para vivir su proyecto de vida dignamen· 

te, es más, ni siquiera van a recordar cómo se hacían estas cosas: 

Pero lo que sí van a recordar es la sensación de éxito o fracaso. Varios 

recordarán la frustración o el temor que sintieron frente a su aprendizaje 
y el sometimiento o rebeldía que expresó su cuerpo ante esa situación. 

Seguramente algunos aprendieron, también, a reprimir esos sentimien. 
tos y, haciendo de tripas cor9zón, saltaron o se incrustaron contra el 
suelo o la varilla, tratando de cumplir con el objetivo del profesor, tratan. 

do de responder al modelo de cuerpo hábil y saludable que la escuela 
debe propiciar. 

El cuerpo saludable 

La idea y el uso del cuerpo en la educación física argentina ha respondi
do al modelo educativo sociopolítico de fin del siglo XIX. 

La escuela tenía que conformar al hombre argentino, educar al ciuda

dano, y la educación física lo hizo desde la anatomía, la fisiología y la 
psicología, basándose sobre principios de salud, voluntad y moral, con 

actividades' gimnásticas variadas (muchas de ellas militares). Este mo
delo de escuela hizo un aporte importante al sentimiento de nacionali· 

<:3 dad, de organización social y preservación de la salud pública. 
~ ..... En 1898, el Ministro de Educación convocó a una comisión de médicos 
z 

-o para estudiar el problema de la educación física en las escuelas (el doc
o 
<:3 tor Enrique Romero Brest era uno de ellos) y de allí surge un sistema 

~ argentino de educaci.ón física, en oposición a los ejercicios atlético mili· 


~.-. tares que se dab1n hasta entonces en las escuelas. _ --. 


"t:J Este nuevo plan estaba basado en estudios científicos sobre anatomía 

] y fisiología, con criterio pedagógico escolar. Se crea el primer Instituto 

r.u 

~ Nacional de Educación Física con planes de estudio, en los que abundan o:!III 

c:: materias para el cuidado de la salud, como higiene, primeros auxilios y 
o ~ 
z gimnasias correctivas. z ... 

. ..... l...';( 
En 1945 hacen su entrada triunfal en la formación de profesores los de.' o

"t:J 

Z 

!III 

portes y la recreación. Aparecen las gimnasias sueca, danesa y moderna, o: 
c:: S!

c:: 
el. los deportes de conjunto y otros como esgrima, equitación, boxeo y tenis,
< ~ 

~.se incorporan también bailes folclóricos, canto córal y campamento. W VI 

.S!.... 
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El cuerpo en JiI enseñill17A de liI Nucilción tísica 

La introducción del deporte agudizó el concepto corporal existente. La 

enseñanza y aprendizaje en la disciplina se concretó con un cuerpo que 

tenía tareas disciplinadoras, ordenadoras, moralizadoras e higienistas, 

un cuerpo entrenable y moldeable que respondió a la idea de mcns sana 
in corpore sano. 

¿Aprendimos a prevenir las malas posturas o los pelieros del se. 
dentarismo? 

¿Aprendimos los beneficios sociales y afectivos de la actividad física 
recrea tiva? 

Para corroborar esto, sólo es necesario pararse un rato frente al con
sultorio de un médico traumatólogo, kinesiólogo o psiquiatra, y observar 

a todos esos pacientes que desfilan con afecciones y enfermedades de 

cualquier tipo, cuya raíz está en un desconocimiento de su cuerpo y un 
mal uso del mismo. 

Casi todas esas personas pasaron por la clase de educación física en 

la escuela. 


¿Por qué no aprendieron a cuidar su cuerpo si nosotros, sus profesores 
de educación física se lo enseñamos o, por lo menos, tuvimos la inten
ción de hacerlo? 

Tuvimos la intención, pero cuando enseñamos, bastantes de nosotros 

hacemos otra cosa. 

Atravesados por dicotomías y contradicciones, en la teoría decimos 

una cosa y en la práctica hacemos otra. 

La teoría 

• 
Actualmente, desde el ámbito sociopoJítico, la Ley Fe.deral de Edu

cación pauta los lineamientos de la educación física argentina. En los 
Conter.idos Básicos ~omunes, la educación física es concebída como 
una educación corpo:ral o educación por el movimiento, para la cons
trucción y conquista de la disponibilidad corporal, síntesis de la dis
posición personal para la acción y la interacción en y con el medio 
natural y social. 

La educaci6n física se desenfoca del movimiento para llevar su aten
ción hacia el ser que se mueve. 

La corporeidad humana se considera y desarrolla en su dimensión . 
global y compleja, incluyendo a la motricidad como aspecto consti
tutivo y cualificador. 

17 
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Alicia Grasso 

El lenguaje expresivo corporal es un aspecto indisoluble del ser cor
poral y motriz del hom bre, 'como espacio de la imaginación creadora, 
la invención, la experimentación y expresión personal, como comu
nicación social. 

Esto supone un cambio radical en la idea j' el uso del cuerpo desde 
la formación del profesor de. educación física hasta las prácticas dia
rias en la escuela actual, sin embargo, está muy claro que esto no se 
da, porque del dicho al hecho hay un largo trecho. 

.... ... .. .....•..•.......................
' 

• 
.,•• La práctica 
•• 	 Salvo contadas excepciones, determinadas por la edad de los cl)um

nos (niños que concurren al Nivel Inicial o al primer ciclo de la edu
cación básica) o la excelencia del material y de la escuela, o la buena 
voluntad del profesor, en la clase de educación física generalmente 
se hace gimnasia, imitando al modelo, copiando en espejo los ejerci
cios que muestra el profesor o el o los alumnos que lo hacen mejor. 

Se practican deportes enseñando técnicas, tácticas y gestos estable
cidos. Los que 10 hacen mejor forman el equipo que entrena y repre
sentaa la escuela en las competencias intercolegiales, los demás 
aprenden a ser hinchada. 

Se enseña atletismo buscando la superación de marcas propias y 
ajenas, y en nataci6n se insiste hasta el cansancio para lograr la pata

() 
< da de crowl, pecho o mariposa ... 

:1 
•I 	 ¿Por qué ocurre esto? 
j 

Hay infinidad de razones económicas, sociales y políticas. Los pro
fesores exponen diversos motivos: 

I 	 . 
"Tengo una sPla pelota y 40 chicos," 

,. 
-O'" "Doy clase en el patio rodeado de macetas y ventanas de las aulas ..O circundantes." 
::>'" HLa escuela es campeona de voley desde hace 20 años..." '" '"c:: 

O y así podemos encontrar todo tipo de justificaciones válidas, pero 

z 

a pesar de ellas, si 'el profesor tiene la idea y el uso del cuerpo incor
poradocomo hábito constrUctivista, no habría condiciones ni condi
cionantes que 10 transformaran en conductista. 

•
•
•
•
• 
• 

. 
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19 El cuerpo en la enscñall7.a de la educación (ísica 

¿Por qué la práctica no refleja el cambio anunciado? 

Porque el estilo didáctico en la mayoría de los profesorados parte de 
cuerpos a formar con técnicas para lograr el máximo de su rendimiento; 
en nombre de la salud, y los estudiantes, una vez recibidos, repiten en la 
práctica escolar ese modelo de cuerpo eficiente, 

El habitus de los profesores ~e hace presente cuando en !;:¡s c!;:¡ses de 

educación .física se repite el dualismo cuerpo-mente, cuando el cuerpo es 
utilizado como soporte, como ·......................................... .
medio, como instrumento. · 

• • 
...• NEn la educación física tiene especial •El uso de un cuerpo sin uni· 

• peso el cuerpo como contenido y como •
dad, fragmentado en masas 

: medio de comunicación. Toda persona se : 
musculares, sometido a inter· la expresa con todo su cuerpo, aun aquella .,~ 
minables repeticiones de mo· 6 q"' habla inmóvil del rás des" escritorio. ,liJ."" 

vimientos estereotipados, lIe· Sin embargo, al su lo corporal (la post u- a 
va a perpetuar un concepto ra y el movimiento) eje de la diSciPlina,.t!~ 
corporal que nada tiene que los contenidos que se trarlsmiten con y so- ~ 
ver con el concepto de bre el cuerpo exigen un análisis partícu

lar. Esta dimellsióll permiten incluir elcorporeidad actual. 
concepto de "habilus". Según Pierre 

¿Qué es la corporeidad? Bourdieu (980), el habitus es la historia 
incorporada y a la vez puesta a disposiLa corporeidad es una cons· 
ción en cada situación para percibir, ser, ..trucción permanente de la 
evaluar, etcétera. En las rdaciones de counidad psicofísica-espiritual
municación, en las prácticas l'scolnrrs

motora·afectiva·socia I-inte
"para este caso,los dOClntes actúan COII sus 

lectual, es decir, del ser hu habitus (historia incorporada) y simultá
mmano, a partir de lo que tie neamente cOllstruye/l historia C01l los »ne significado para él y para illumnos (contribuyendo a la constitución ~. "O 
:;::1 
msu sociedad; es una concep 2del habitus de estos ,tIlimos). 
O

ción que rompe el habitus ,..
«El cuerpo constituye uno de los espa ~.corporal que tiene incorpora m

cios esenciales en los cuales encarna el 2do el profesor, que 'busca la Ohilbitus. brfrayectoria de vida ¡le los su
;Oidentidad corporal del tlum. mjetos se imprirm! t:tl sus cuerpos y aparece '" eno de educación física. ," men la manera de pararse, de moverse, en 
-< 
Olos gestos, en la mímica, etcétera. El paEs imp.osible pensar la O
mquete de contenidos que se tra nsm itey secorporeidad sin la unidad y la ;;ha transmitido en las prácticas de educa
midentidad. 
tl.ción física escolar (a través de los f:.t ilos e 
oLa unidad sitúa al cuerpo » 
o 

como sinónimo de ser huma O
2 

no entero, completo y único.,~
", La identidad aporta su signi. o 

112I 
» 

"i 
~ 

1 

• 

• 

didácticos de los dacentes) aportó segu:' 
ramente elhabitus de aquellos que las 

;; protagonizaron" (Angela Aisenstein),3 
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ficatividad personal y social. A partir de'esta conceptualización, el cuero 

po debe "dimensionarse en forma diferente en las clases prácticas. 

Las propuestas de trabajo tienen que partir de la identidad y unidad 

corporal. Debe_ser clara la visualización de que con el cuerpo y el movi· 

~D..tQJº?a_lumI1Qs:_s~ comunican, expresan y reJacionJn, conocen y se 

~f1~_~Q,aprenden a_s~~x~a hJcer, en una cliJse de erluc.1ción física. 

El cuerpo, como componente esencial en la adquisición del saber del 

mundo, de la sociedad, de sí mismo y de la propia capacidad de acción 

y resolución de problemas, no tiene inclusión en un trabajo mecanicista 
y sería una contradicción en una evaluación de rendimiento. 

Los indicadores de esta corporeidad se encuentran en el lenguaje ex· 

presivo motriz de los alumnos, donde gestos. movimientos y posturas 

respondan a trabajos que pongan en juego la imaginación creadora, la 
invención, la experimentación y la expresión personal. 

El cuerpo, en el aprendizaje y enseñanza de la educación física, debe 
tener en cuenta a los demás que lo tocan y manipulan en la práctica 
diaria, y a las emociones y sensaciones que se manifiestan en dicha 

práctica. 

El cuerpo del alumno debe ser respetado en su representatividad y 

unidad por el profesor, y el profesor de educación física debe tener muy 
clara la idea de corporeidad y basar su hacer y las herramientas de su 

hacer en ella. 

Sin embargo... ¿cuántos aprendimos así y cuántos enscrí¡¡mos así? 

No muchos, porque para varios la teoría, en lugar de ser un soporte 
« 
(.) científico, una idea válida y verificable en la cual apoyarse, se transfor· 
~ ..... ma algunas veces en una enunciación de deseos, un montón de palabras 
z 

-o que deslumbran desde su discurso intelectual, o en una prédica que no 
u 
« se sabe cómo transf~rir a la práctica diaria. 
(.) 

...... 
'" 

;:) ¡ • • • • • • • • • • • • • • • • • • •..::: • •i$ ¿Quién tiene la culpa? ~!'" ...... La culpa es del "habilusH 

~tlo • 

>- "1 ... (Elluzbitus 110 hace al monje.) §
;:) 

'" '"c: 15~=:2~~~.v~~::.:.~ 
o 
2:: 

u 
¿Cómo se debería aprender y cómo se debería enseñar en educación física.?.:: ,.. 

" 7- Con el cuerpo y el movimiento, obvio, pero: ¿qué sabe del cuerpo y del .... 
movimiento el profesor de educación física? ~ 

<::::::.b", <;:"'Btín ~: ",dilo didáctico con 1"1 rwe le tocó áorender. 

.,',...
'(fj) 

'" 
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Si ese estilo respondió al cuidado de la salud y al desarrollo de capacida

des y habilidages, sabe de músculos. órganos. palancas y bisagras, sabe de 

rendimiento, equilibrio, agilidad, fuerza, velocidad y coordinación corporal. 

Si el modo re'spondió al conocimiento científico· fenomenológico, sabe 
de posibilidades motrices, de desarrollo del esquema corporal y su orga. 
nización con respecto al espacio, el tiempo, los objetos y los demás. 

Sabe del esquema corporal y sa'be de disciplina. 

Esquema corporal 

Autores como Piaget y Wallon introdujeron el concepto de esquema corpo· 

ral, estudiando en detalle la evolución ·en el curso del desarrollo infantil· de 
la manera en que se va estructurando o formando una conciencia corporal. 

Al nacer hay una total confusión entre el yo y el no yo, percibimos el 

pecho materno como una parte de la propia persona. Aquí comienza el 

camino de descubrir qué soy, y resulta que existimos, somos, a partir de 

un cuerpo. 


Como lactantes, tenemos una actitud global y difusa, la sensibilidad y 


la motricidad no están diferenciadas. Comenzamos a tomar contacto 

con nuestro cuerpo y con algunos objetos por medio de la boca: "el mun

do es esencialmente una realidad a ser chupada" (Piaget). 


A partir de los cuatro meses y medio, la función sensorio motriz au

menta con el mirar, palpar y acariciar el cuerpo, lo exploramos y lo sepa· 

ramos poco a,poco del espacio que lo rodea. 


m
Cerca de los ocho meses nos ve!,"os y reconocemos frente a un espejo. 


Con la marcha se perfecciona ese conocimiento corporal y el del mundo 


exterior, con el lenguaje nombramos las partes del cuerpo y logramos 

progresivamente su evocación representativa. 


y así, paso a paso, vamos construyendo mentalmente la noción de nues·, 2 o 
tro esquema corporal, reconocemos qué es cada parte:.si un dedo es del 
pie o de la manó. Sabemos cómo es' su forma, textura, temperatura, 
cómo se puede movdr y qué podemos hacer con cada una -de ellas y con 
la totalidad. Así como también calculamos y suponemos, por la misma a.. ... 
informacién perceptual, qué es lo que no podemos hacer, como, por ejem· 
plo, frente a una zanja, según el conocimiento que tenemos de nuestro 

,., 
a.. 
c: 

,esquema corporal, sabremos si podemos saltarla, o no. ~ 
(') 

la corriente francesa, con Jean le Boul.ch, Pierre yayer, André lapierre o
2 

y B. Aucouturier a la' cabeza, se apoyó so'bre esta teoría para impulsar la 
práctica psicomotriz en la clas~ de educación física escolar. El reconoci· 
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miento del esquema corporal, el diálogo tónico, la educación vivenciada 

mediante contrastes, matices y asociaciones, nos llevó a educar el movi· 
miento a partir de la conciencia corporal. 

Numerosos profesores hacemos evidente este enfoque en las clases 
con los niños. más pequeños (Jardín de Infantes y primero o segundo 

años de la educación básica), pero una gran mayoría hacemos evidente, 
con los más grandes (segundo y tercer ciclo de la cduCJción bjsica y 
educación media), una tendencia conductista, propia de nuestra forma· 
ción, donde el rendimiento y la competencia tienen un lugar privilegia. 
do, doncle el cuerpo es disciplinado. 

¡Cómo aprendimos y enseñamos disciplina? 

La disciplina se enseña y se aprende mediante el control. 

En educación física se logra controlando el espacio donde está el cuero 
po y el tiempo en el que se mueve. 

Control del espacio 

Vigilando se obtiene disciplina y la forma eficaz de vigilar es con la mira· 
da. (El ojo del amo engorda el ganado, dice un dicho popular.) 

Podemos vigilar lo que podemos ver, es muy difícil vigilar lo que está 
fuera de nues~ro campo visual. 

Para ver lo que se hace y lo que no 'se hace es necesaria una distribu
. . I 

« ción adecuada en el espacio (FoiJcault lo llamó ({el arte de las distribu· 
(J 

~ ciones»). 4 

Las técnicas de esta distribución son las siguientes: 

11 Clausura 
I -

Si queremos obse1'ar a un grupo espeCifico do pcrsontls no lo vamos a 
poder hacer si están desparramadas por ahí, por cualquier lado y de 
cualquier forma; las tenemos que reunir bajo el mismo techo o en algún 

lugar delimitado, aislarlas o encerrarlas, como se hace en un convento, 

una fábrica ..un batallón militar, un hospital o una escuela. 

... En la clase de educación ffsica usamos el gimnasio, el palio o la canchitil 
<.... para tal fin . 

Pero esto no basta para lograr el control, porque si son muchas las 
personas ¿qué se hace? 

w 
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~-- Céíulas 

(Divide y reinarás.) 

Se divide a las personas en zonas espaciales, cada una en su lugar, en 
territorios establecidos, donde no sea posible la aglomeración o la circu· 
lación, como la celda de ~n monje, el banco de un alumno, la cama de un 
enfermo o las zonas de una cancha. 

Pero ¿y si cada grupo se aburre o hace lo que quier~? 

!mi 	Cuadros vivos -
Se ubica a cada individuo o a cada grupo en lugares específicos de tra
bajo... emplazamientos funcionales, donde se desarrolle una tarea con los 
elementos necesarios, logrando multiplicidades ordenadas, como los rin. 
eones de una salita en el Jardín de Infantes, los puestos de trabajo en las 

, '. 'fábrlca's, o las estaciones de Jos circuitos deportivos. 

Pero ¿cómo se logra estimular para mejorar? 

iI 	Rango 

Se jera'rquiza al individuo o a la función, se establecen categorías 
(jefe-subjefe-empleado. director-regente·secretario. capitán de equi
po, líder). clasificando por orden de méritos y recompensando con 
sueldos. poder, notas altas. participación, etc., para que exista acep
taciÓn y aspiración. 

los ámbitos cerrados, los lugares individuales, las funciones especifi
m cas y la discriminación establecen la fijación y permiten la circulación 
)00 

"Oapropiada, recortan segmentos individuales e instauran relaciones ope
:::> 
".ratorias, marcando espacios e indicando valores que garantizan la abe Z

'" ~ 	 ,.. o

-= dien9ia del individuo y la economía de tiempo y gestos. .:=.g 	
". 

-. 	 ;B . Sin embargo, falta otro ingrediente importante para el logro de un dis· 2 

-a :J ... . ciplinamiento perfecto; 
O 

"g 	
'" 
". 

e 
'" 

~ Iz 	 '" ... 
Of! El control del tiempo 	 ..i o 	 O

32 	 m 

;B. Controlar el tiempo en que se mueve el cuerpo es disciplinar su activi

1 	
,., 

dad. 	Un cuerpo veloz es eficiente. O
e

• 	 ¡ ¡. 

n~ El que hace más rápido hace más: genera rendimiento y productividild. 
J> 

o~ 
g El que hace primero gana: genera desafío y competencia. 

z 

v 
~ e El que hace más rápido y gana es el mejór: genera superioridad y poder.n.o 
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AliCIa \..,rasso 

Productividad. competencia y éxito personal son reconocidos valores so
ciales, el uso del tiempo en forma eficaz es la llave que abre las puertas. 

En la clase de educación física todo el tiempo está controlado. 

¿Cómo? 

Cuando controlamos los movimientos. 

Para disciplinar un movimiento es necesario dominar varios aspectos 
de éste, como: 

- El ritmo 

El movimiento del cuerpo debe seguir un ritmo establecido. 

Se obliga a ocupaciones determinadas, se regulan ciclos de repetición, 
se actúa con exactitud, aplicación y regularidad. 

Para ello se establece un¡¡ rutin;¡ de movimientos y ;1ctividildcs. corno 
en la escuela: 

Entra~a, formación, saludo. oración a la bandera -comienzo y término 
de ejercicios de un esquema de gimnasia o en una rutina de entrena
miento-o 

Respondiendo con exactitud a señales conocidas que indican y regulan 
la acción, como campanas, timbres, silbato o palmas. 

Pero controlando sólo una rutina establecida no basta para disciplinar 
el movimiento, es necesario: 

u < D' La elaboración temporal del acto 
\1\ .... Hay que analizar minuciosamente el inicio, desarrollo y fin del movi· 
z 
-o miento. El desplazamiento, la actividad, el impulso, la aceleración, la 
u 

< trayectoria, etc., que lo conforman. 
u 

.::;) 

-o... ~escomponer/un movimiento en sus fases de desarrollo, en orden de 
...:5 ... sucesión de ijosiciones y gestos que forman parte de una acción, en un 
-o esquema an4tómico·cronoJógico que origina un ritlllo .colectivo, corno 
o 

..!: cuando los reclutas marchan en escuadra o los alumnos ejercitan una ... 
\1\ 

W 


::;) 

técnica o un esquema de gimnasia. 
c::: 
o Pero el control debe ser más minucioso todavía, hay que dominar: z 

w 


... 
-o 
z 

< e La correlaci~1] del cuerpo y el gesto 
w 
c:: 
~ ~ Todo el cuerpo debe apoyar o ser soporte del gesto. para hacer buena 
< 


letra no se determina solamente la posici~n de los dedos de la mano al
w 
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1:.1 cuerpo en la cnscñalU'..a de la l'(jucadón física 25 

tomar el lápiz, sino la postura global del cuerpo, la forma de sentarse, la 

inclinación de la espalda, la elevación de la cabeza, etcétera. 

Es necesario controlar el orden y conexión de todas las partes del cuero 

po en función del gesto o acción a desarrollar, como cuando se lanza un 
disco, una jabalina o una bala: Desde la posición inicial, la forma de 
pararse, de tomar impulso y de lanzar deben ser una sucesión-de movi. 
mientas sincrónicos. 

Pero esto no es sufiCiente si se nos cae la bala, sale temblequeando 
en el aire el disco o no se clava la jabalina, todavía necesitamoscon. 
trolar: 

11 la articulaci6n cuerpo-objeto 

O sea, la descomposición del gesto global en dos series paralelas, una 

es la de las parte~ del cuerpo que intervíeriEm, ia otra és la del obJefo que 

se manipula. 


Es preciso lograr una sincronización y coordinación perfecta entre 

ambas para un resultado eficaz, como las maniobras de los militares 

con el fusil, la manipulación de los elementos para escribir de los 

escolares o la ejercitación de los deportistas con un elemento. 


El cuerpo obediente 

El priñcipio en el que se basan estas técnicas de control del tiempo 
es fa utilización exhaustiva del' mismo. Usar todo el tiempo, cada 

minuto, cronometrar una actividad establecida, n,o desperdiciar se· m 
,.gundos, no dejar momentos ociosos. No se pierde el tiempo, se utili· "O 

za totalmente, se intensifica el uso del menor instante. 
;:;! 
/TI 
7. 
c... 
....Ahora sí, ocupados en el control de cada fase de nuestros movi· .!:. 

inientos y de los movimientos del elemento que manipulamos, logra· /TI 

7. 
omos el dominio d~1 gesto. 
;:;!
I ,., 


logramos dominar nuestro cuerpo.i e'" 

/TI 

.... 
la disciplina es el arte de distribuir cuerpos en el espacio, de ex O 

c... 
traer y acumular tiempo en ellos, pero también es necesario compo ,.
ner fuerzas para obtener un aparato eficaz. -/TI 

/TI
c... 

¿Cómo se componen fuerzas? ('),. C 

n 
El cuerpo se constituye como pieza de una maquina O

7. 

multisegmentária, de un cuerpo colectivo con una táctica o procedi· 

miento establecido. n,. 
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El tiempo de los unos debe ajustarse al tiempo dejos otros, de manera 
que la cantidad máxima de fuerzas pueda ser extraída de cada cual y 
combinada para un resultado ópti.mo. 

Con la combinación calculada de fuerzas se logra un mejor producto. 

Esto es posible con un sistema preciso de mando, ordenes o señales 
para reaccionar al momento. 

No se trata de comprender, sino de responder a un plan conocido, 
como las tácticas militares que enseñan a construir las tropas, a orde
narlas, a moverlas y a hacerlas combatir; como las tácticas políticas, 
educativas o empresariales; como las tácticas de un juego o un deporte; 

como las voces de mando para la ejecución de un esquema gimnástico. 

Con todos estos controles logramos por fin un cuerpo obediente. 

Un cuerpo obediente es un cuerpo dócil, domado, disciplinado, es el 
cuerpo controlado para el rendimiento. La escuela es disciplinad ora por 
excelencia, el cuerpo es adiestrado para responder con el lenguaje esta
blecido por la sociedad. 

Se nos enseña el lenguaje corporal, sus usos y costumbres, con el objeto 

de integrarnos socialmente en detrimento de nuestra identidad corporal. 

En las clases de educación física, donde se debería aprender la dispo
nibilidad corporal, sinónimo de libertad e identidad del cuerpo, apren
demos otra cosa, aprendemos el modelo cultural de cuerpo vigente . 

¿Cuál es el modelo cultural? 

la sociedad establece su modelo corporal, explícitamente con los me· 
< 

-
<J dios de comunicación, e implrci~amente con sus normas y costumbres. 

'"
- Este modelo se centra en la apariencia física, el aspecto impuesto ac
Z 

-O tualmente es el de un cuerpo joven, delgado, musculoso y limpio.
<J 
< 
;:) 
<J . Se crea la necesidad de consumir todos los productos indispensables 

'"O... para mantener el físico establecido, y el mensaje recibido es que ése es 
..:: ... un físico saludable/y, además, luciendo así obtendremos éxito-afectivo y 
'"O profesional. ( ... ,.-... O 

;:) La profusión de espejos, en cantidad y tamaño, en la vivienda partícular, 
...'" c:: no s610 en el baño, sino en casi todos los cuartos, y en los edificios públi
O coc;. no deja escapatoria. estamos obligados a mirarnos y a confrontar laz ... imagen que vemos de nuestro cuerpo con la del modelo social establecido . "c... 

'"O 
Z El cuerpo se convierte entonces en un campo de batalla, en una lucha ... 
c:: cuya finalidad es su aceptación ante nuestra mirada y la del otro y, poro.. 
< consiguiente, la integración y pertenencia a la sociedad. 
w 
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EJ cueipo en la enseñanza de fa educación física 27 

Se constituye un modelo de estética corporal y se lanzan al mercado de 
consumo los productos necesarios para obtener y mantener el cuerpo ideal. 

:¡'Y..... Se señala también el contexto que debe rodearlo: la vestimenta aprooe~ .>). piada, el esc~nario adecuado, los hábitos qu~ lo jerarquizan. . 

El cuérpo triunfador es el que se viste o adorna con ropa u objetos de 
determinadas marcas, el que vive en cásas de dos pisos con jardín en 
barrios caros, el que trabaja en profesiones valoradas socialmente por la 
capacidad de ganar dinero, el que tiene objetos y relaciones convenidas 
por la moda y el poder adquisitivo. 

El resultado es fantástico, el ser humano logra la satisfacción de sus 
necesidades básicas vitales y espirituales, simplemente moldeando un 
~anador en su propio .cuerpo, formando al triunfador. 

¿Cómo se forman cuerpos? 

Michel Foulcault explicó hace tiempo la técnica de formar cuerpos, 
cuando detalló cómo se formaba un soldado en el cuerpo de un campe
sino en el siglo XVII. 

·j 

t Se lo adiestraba con movimientos y posturas, se lo sometía a una me· 
morización y ejecución exacta de una importante suma de movimientos 
mecánicos y detallistas para cargar o usar el fusil, para marchar o para 
atacar. Se le reconocía aun fuera de sus funciones por el mentón eleva· 

.. : .... do, la espalda .erguida y la mirada altiva, detalles postura les adquiridos 
~ en el entrenamiento e incorporados en su movilidad diaria. 

Hoy se fabrica una modelo, un deportista, un profesional exitoso, una 
persona saludable, siguiendo la vestim~nta, dieta, gimnasia o medicación de 

m
moda. Hoy se nos reconoce por los artículos que consumimos, por las postu· 

» 
"'O ,ras y movimientos que copiamos y por la forma de vida que mostramos. 	 ;:, 

'"z 
c...El cuerpo es objeto y blanco de poder. El cuerpo que se manipula, al 
N 
:>que se da forma, que se educa, que obedece, que responde y se vuelve 
", 

hábil•••, multiplica sus 'fuerzas, es un cuerpo útil. z 
o 

¿Cuántos cuerpos útiles formamos en epucaci6n ffsica? 

., No muchos, porque aunque algunos lo intentamos con toda nuestra 
.\ parafernalia didáctica, el cuerpo que procuramos formar en nuestras 

clases no es el cuerpo sano, el cuerpo útil, el cuerpo disponible. :> 

n.Entonces••• ¿qué cuerpo es? 	
", 

e 
n 
»

El interrogante no es ¿qué cuerpo es el que se forma en la clase de educa n 
O

ción física?, sino ¿qué es el cuerpo para el profesor de educación física? 	 z 

~n esta cuestión nos detendremos en el próximo capítulo. 	 n 
» 
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Cómo problematizar la Educación Física desde la 
transición del concepto del cuerpo al de corporeidad 
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.EI aprendizaje ya lo deciden otros, aprenden Que lo que se enseña es lo que vale, que si hay 
algo importante debe haber Quien lo enseñe. Se da la pOlarización autodependencia, 
dependencia, lo cual indica con suficiente propiedad, como la escuela incide en sus vidas (su 
pensar,Su hacer, su sentir) convirtiéndose así en el yugo que "malforma" el hombre moderno... 
cuerpos Que imitan. 

Con respecto al conocimiento, en la escuela este se da en "cápsulas", llamadas Currículo, con 

su efecto en tiempo y espacio hacia el mercado de la producción, en una relación sujeto 
objeto sin sentido, sin lúdica, sin creatividad lejos de la igualdad social y cerca de la 

desigualdad marcada por el acceso a la promoción de los modos y medios de producción... 

cuerpos biológicos. ' 


En el desarrollo humano para dimensionar la escuela, los rasgos axioJógicos son 
fundamentales: El respeto a las diferencias individuales, la afectividad por lo Que se hace y 
siente, la identificadqn de la triada SABER - SER - HACER en la aula. De la manera como se 
crezca en lo anterior, se podrá hablar de la escuela dimensionada... modeladora de actitudes, 
fonnadora de hábitos del intelecto, objetivizada en el saber y quehacer de alumnos y maestros, 
reconocedora de las ciencias y las artes, en una verdadera lúdica Maestro - Alumno, entorno .. 
sodocultural. l .... 

Por eso es importante Que en IJ escuela, las personas se den cuenta de sus malas 
costumbres y las cambien. Se trata de contar con capacidad para idear estrategias y políticas 
oñentadas a cambiar los determinismos Que moldean, encuadran y someten; subyace allí, una I 

nueva perspectiva ética puesto Que busca responder a la pregunta por el hacer, sentir y poder 
del ser humano; por su fuerza de existir; por su capaCidad de obrar como cuerpo que piensa, o 
lo Que es Jo mismo: Cuerpo Pensamiento. 

Es todo un proceso de liberación de los estratos que atan y determina'n como organismo del 
pensamiento, al lenguaje al cuerpo. Es el compromiso en un proceso vit.al, o en programas de 
vida que se modifican a medida que se hacen; en constante devenir. 

. La liberadón de todas estas ataduras es todo un proceso de lucha de combate contra formas 
de estratificadón que detenninan y condicionan la vida y la actividad toda del individuo puesto 
Que lo que está en juego es la vida misma de cada uno, es decir su pensamiento, su acción, sus 
efectos. en otras palabras, su totalidad corpolal. 

De ahí, I~ vigencia recurrente de !as revoluciones espiritUllles mcl1cionadas por Báchel¡:;;-d, en 
121 
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É~i~ las que el hombre s~ convierte en una especie mutante, que sufre si no cambia, pera que noW parece ser el caso de maestros, de quienes sostiene: 

!

! 

1 

1 

1 
~ . 


w 


En el transcurso de una carrera ya larga y variada, pmás /le visto a un cau(:ador 

cambiar de método de educación, un educador no tiene el sentido de (rac,]so, 

precisamente porque se cree un maestro... quien enseña manda (.,.) me ha 

ch0G3do el hecho de que los profesores 'de ciencias no comprendan que no se 

comprenda, son poco numerosos los que han sondeado la sicologla del error, de la 

ignorancia y de la irreflexión... los profesores de ciencias se imaginan que el 

espíritu comienza como una lección, que siempre puede rehacerse una cultura 


. perezosa repitiendo una clase, que puede hacerse comprender una demostración 

repitiéndola punto por punto. No han reflexionado sobre el hecho de que el 

adolescente, llega al curso de física con conocimientos empíricos ya consOtuidos: 

No se trata pues, de adquirir una cultura experimenta" sino de cambiar una cultura 

cultura experimental, de derribar los obstáculos ali1ontonados en la vida cotidianaS 


Estos aportes al tema central, el cuerpo y la Educación, permite. continuar indagando el 

porqué del espacio al miedo en el campo educativo. Se reflejan en ese ámbito practicas para 

infundirlo como: Miedo al profesor, miedo a la nota, miedo a la perdida de x materia, miedo a la 

perdida del año, o del semestre. 


Se dan procesos de formación en la mediocridad, porque todo parece realizarse en la línea 

del menor esfuerzo. En la mentira, porque nos dicen o decimos una cosa y vemos y vivimos 

otra. En la mendicidad, porque nos preparamos para mendigar favores, puestos, dádivas. 


Resultado: cuerpos llenos .de MIEOO, cuerpos temerosos, cuerpos replegados, cuerpos 
acondióonados, cuerpos convencidos, cuerpos amaestrados, terminados, predispuestos. Nos 
debemos más bien a cuerpos .con múltiples posibilidades, abiertos, dimensionados, ágiles, 
interrogados, siempre en proceso, dispuestos, elásticos, agudos, perspicaces, atrevidos, 
arriesgados, dispuestos a surgir no a costa de otros. . 

Uneas de acción para la corporeidad en la educación física 

No hay duda, que lo primero que hay que trabajar es sobre la redimensión del concepto de 
cuerpo que se plantea en el aula y la manera como su cosmovisión debe cruzar la propuesta 
curricular de los distintos programas q{.e se desarrollen. Asistimos a una Educación Física, que 
visualiza el cuerpo como fin y no com4> proceso, como tener y no como s~r, como reproducir y 
no como crear, como instrumento para la acción y nó como acciones sentidas y valoradas. 

Quizá no sea del todo descabellado afirmar que la Educación Física es la disciplina 

educativa donde tiene un impacto más directo las diferentes conce¡x:iones del 

cuerpo humano. Como hemos comentado antes, la hegemonía del dualismo ha 

/levado la consolidadón de un currículum mecanicista y utilitarista en tomo al 

cuerpo y e! movimiento. En muchos casos la excelenda se confunde con el 

rendimiento y la mejora del cuerpo con el desarrollo de sus capaaoades motrices. 

Ampliar el concepto del cuerpo y del movimiento supone ensanchar el marco 

discursivo del currículum de la Educadón Física incidiendo en la excelencia moral y 

estética, y no sólo la efidencia y la ef!cacia motora. Dicho de otro modo, implica 

¡;reocupa.'Se no sólo por el desarrollo de las habilloades o la condición físiCd, sino 

por e! de la bÚSQueda a Ú3vés de! movimiento de lo bueno y lo bello (Amole/¡ 

1991, G/bOOns y 8ressan, 199!). 6 


De ahí que haya que asumir una actitud de cambio desde ia prepuesta de Bernard, a través .122 
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del estudio del cuerpo en tres fases: La primera como explicación fisiológica y sicológica de 

nuestra cOrP9r~idad con base en los conceptos del esquema corporal e imagen del cuerpo. La • 

s~unda. a partl~ d.el descubrimiento de! ,aspecto relaci.onal de cuerpo en su forma sicobiológica y 

existenCial y la ultima desde la pretenslon de descubnr en el centro de la corporeidad el aspecto 

sociológico e ideológico de una sociedad omnipresente. 


Surgen después de la visión compleja de cuerPo desde Bernard, por ningún motivo simplista 

sino abordada desde muchas corrientes del pensamiento que han analizado históricamente el 

problema del cuerpo, interrogantes tales como: No será que a través de la Educación FíSica 

estamos frenando la corriente liberadora y estamos de acuerdo con el sistema ubicando el 

cuerpo al servicio de la Sociedad de Consumo? 


¿Estaremos hablando del cuerpo como vivencia o como Objeto? Dilucidar dicha inquietud, 

invita a lo Que plantea FURLAN (1996): 


Ayudar a que la escuela no pierda de vista que sus sujetos también "son" cuer¡XJS 

y movimientos. Su individualidad y su sociaJidad se construyen desde el propio 

cuerpo y la aceptación de su propio cuerpo. Para lograr esto es crucial que no 

olvidemos que en la cancha los sujetos también "son" inteligencias, emotividad, 

compromiso. 


Ayudar a que la escuela no olvide que sus sujetos son individuos particular~ con 

deseos y entusiasmos pe!Sona/~ con capaddad para elegir o decidir. Esa relativa 

plasticidad y tolerancia de las diferencias que tiene la educación física, en la 

medida que es una encrucijada de diversos lenguajes, y que en la escuela se 

mantiene al dar la posibilidad de elegir el deporte, o si las hubiera, otras opciones, 

es bueno que se trate de compartir con los otros colegas. La mirada que detecta 

las capacidades de cada uno (en la med!da que valorice el cuerpo de cada quien, 

sin marginar a los Que no encajan en su proyecto selectivo), debe hacerse más 

común y propia de la escuela. Si bien la escuela trata de igualar las posibilidades, 

no puede con este propósito si no se iguala frente a las diferencias. Dado que los 

cuerpos son demasiado evidentes como para no reconocer sus particularidades, el 

programa de educadón ñsica tiene una gran responsabilidad respecto de la 

afirmación de sí y la individuación. 


Ayudar a que la escuela funcione más como centro de convivencia. La 

preocuP.acióñ por la recreación) el equipo, los grupos, el espíritu colectivo del 

campamento, el aprovechamle~ del espado, la sensibilidad a los climas, son 

herramientas Que los programas curriculares suelen tener y que pueden contribuir 

es~cularmente a introducir lo vivendal en la escuela. Estos son un conjunto de 

virtudes de trascendenda virtual para la renovadón de los centros escolares. 


Lo mismo CiJbría decir de la sensibilidad de 10$ programas, por las características 

del terreno. Las exploraciones del excursionismo o el cuidadoso reconocimiento de 

los montañistas, las adaptadones motrices que se reqUieren durante las carreras 

de campo traviesa, el relevamiento del terreno o de la cancha, etc. otorgan al 

programa curricular una capacidad interesante para ayudar a la escuela a 

comprender su entorno, su territorio global. Hay que colaborar al desaulamiento 

(pardal) de la escuela, para que las comunidades no se desescolaricen. 


Otra alternativa de cambio, es la que plantea CUllen (1997;), cuando recomienda que al 
enseñar se tengan en cuenta algunos de los sentidos e imágenes <;obre el cuerpo y que drculan 
en la cultura, como una rnallera de comprender lo corporal. al iQual dicHa comprensión c~be Ir 
atada al discurso de las tiendas con relodón con la Educación Física. lo 'lue se puede .123 
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~tender desde el deseo del sujeto - cuerpo que no se deja encadenar en una trama del 
"~~r'y del poder que lo convierte meramente en objeto de saber, el poder y el deseo de otros, 

que buscan disciplinarlo, controlarlo, vigilarlo.y castigarlo. 
.. 

y esto es así porque el sl{jeto pedagógico es el cuerpo el que desea aprender 
alternativaspara elsaber y elpoder, que ¡x;JSibiliten un reconocimiento mutuo de la 
la propia dignidad. En el sujeto pedagógIco el cuerpo señala que cuando se sabe, 
se desea y se puede; cuando se puede, se sabe y se desea y cuando se desea, se 
sabe y se puede. 7 

No hay duda que hoy necesitamos, que los principios éticos invadan la realidad educativa en 
general y en particular de la educadón tísica, a partir del reconocimiento del otro, son su saber, 
su sentir, su imaginación. Procesos de comprensión desde la importancia del cuerpo desde y 
para la autonomía propia de la vivendación motriz que nazca de cada ser humano sin la 
impronta mercenaria del maestro, de tal manera que posibilite la autoaceptación y la diferencia 
en la exprésb1.idad det4senhumano. 

Todas estas propuestas propugnan por una redimensión del cuerpo, que en palabras de Trigo 
y Rey (2.000) al hablar de motriddad humana, reconoce un cuerpo que no se reduce sólo a 
espacio - tiempo, sino que se sitúa también en un proceso cultural, simbólico, social, volitivo, 
afectivo, intelectual y hasta motriceo... en otras palabras la Corporeidad. 
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Profesor Departamento Estudios Educativos Henry Portela Guarin 
Universidad de Caldas, Manizales hemyoor@Uol.com.co 

. (Colombia) ~:'X' t 
"M./eI1tras que elanimalSI! agota en su ser c;orporat elhom/1(e o /o supera". porqué élno e$ soIame te CIIeIpO. no 
séID ~comoClJel1X1, sino que también ~ta~:'. _1~yN)~ ,~conoc; su 

ClJeI1X1, f1Jma pcsIlJras trente a tU, ¡JUI:(/tt distill'ICiIItse tk él: puede dis~ck su ~(Gruppe) 

Resumen 
a presente escrito recorre distintos momentos de la historia humana, en la que el cuerpo ha sido reflejo de contextos 

sodales, políticos y culturales especÍficos, y en los cuales la educación, y en nuestro caso la educadón física, se ha 
preocupado por mantener ese "orden $OCiar establecido, Se plantean las distintas fonnas como se muestra un cuerpo más 
biológico e instrumental que vivirlo e integral, Finalmente se reclama una pedagogía del "agrietamier.to· que posibilite 
concebir un cuerpo valorado y sentido, 

Summary 
1be written presenttravels different moments of the human history, in which the body has beerl relledion of spedfic 

social, po/iticaI and cultural cont:exts, and in !hose which !he educatioo, and in our case the physial education, heJshe has 
worried lo maintain that established social arder. They think about !he different forms like a body Is shown 00t biologíal 
and Instrumental that 6ved and integral. Finally a pedagogy of!he • aaddng " Is cJaime<! that fadlitates to conceive a valued 
body and sense. 
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Analizar los paradigmas del cuerpo en la Educadón Física, implica revisar las primeras 
expresiones corporales de los griegos las cuales giraban alrededor del arete, o sea de la virtud, 
pero la virtud entendida como el máximo estado -de perfección al que puede llegar el ser 
humano. Al igual hadan girar su pensamiento en tomo al arete en el sentido de virtud moral, 
orientada hada el valor moral. En ese sentido la "Kálokagatia", síntesis de lo bello (kaios) y lo 
bueno (agatos), implica una articulad6n mental, moral y tísica, que generaba un desarrollo 
interior a partir del cultivo de la aparienda externa. Por eso asumo con Vasquez(1984) que en 
esta época de la Greda arcaica, aún no aparecía la diferenciación entre alma y cuerpo, es el 
alma esendalmente un principio motor, noñecesariamente diferen~e del cuerpo 

.1 
'i Son los filósofOs griegos a de9r de Vásquez (1984) los que introducen el dualismo, que luego 

reafinna el aistianismo. En su finalidad, el cuerpo y el alma Sé hillliln Vil scparildo5: lo vIsible y 
lo Invisible, lo que está destinado a perder su identidad y lo que siempre.la conserva, lo mortal 
Y lo divino, hombre superior (filósofo)· hombre inferior (el esclavo) quien sólo posee .un cuerpo, 
un cuerpo colectivo y del que 110 interesa saber por su suerte. La otra dualidad, enmarcada en la 
oposidón alma-cuerpo, es la polaridad hombre-mujer. La mujer esclava o noble, ~á destinada 
a servir al cuerpo del hombre, del hombre esclavo, del hombre noble quien es dueño de su 
cuerpo y por lo tanto, puede disponer de él. La mujer no accede ni siquiera al mundo del 
pensamiento. muchísimo menos a fa posesi6n de un alma, que en el mejor de los casos, la haría 
.inmortal. J 

Las Ideas platónicas sobre el cuerpo y sobre el alma Iluminaron tanto el pensamiento de íos 
romanos cemo de .los padres de la iglesia en :a Edad Media. Tales concepciones íe<;orren el 
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.~DOclo.moderno y los ideales de la educación física y de la pedagogía están imbuidos, aún en la 
~. contemporánea, de conceptos idealistas sobre el cuerpo. Exigencia corporal extrema, 

rendimiento físico hasta el maltrato, formaciones militaristas, mecanicistas como maneras de 
purificar el alma. 

A decir de Foucoult (1~87) durante los primerps siglos de nuestra era, la d.esconfianza en el 
cuerpo, en tomo a las 'pasiones, la incidencia en la necesidad de dominar los placeres Que 

,. 
:~ 	

propordonan los sentidos, es el denominador común, sin embargo, con insistencia se 
recomienda el cuidado ae sí mismo. Algunas escuelas dirigidas por filósofos se dedicaron a guiar 
las conciendas de sus alumnos hacia el cuidado de sí, pero también en las relaciones sociales se 
usaba orientar a los menores en la mirada hacia sí mismos. 

En la Edad media, el pensamiento depende en gran medida de las conce¡:x:iones de los 
padres de la iglesia o la patrística, época entonces dominada por el cristianismo. Es la negación 
del cuerpo como testimonio de la existencia, el bien yel mal, el alma y el cuerpo. Pero en esta 
concepdóce!iole~ malda~ el pecadol"'lo Que condena-al hombre ya que la mujer, ni 
siquiera tiene alma. Dice Santo Tomás que el cuerpo de la mujer es ,lo Que condena al hombre, 
quien es superior; el hombre no es responsable de su perdición a causa del cuerpo, es la mujer, 
elemento de perdición. Así en la Edad Media cuerpo es sinónimo de cárcel, carne, prisión, 
concepdón del alma, de ahí la urgencia en liberarse de él, para el hombre tornarse en espíritu. 

A propósito Schitt (1991), recuerda las reglas de la rr.aduración del cuerpo: 

Que la cabeza esté bien derecha, que no se tuerzan los labios, Que no se abra la 
. boca exageradamente, que no se mire para atrás, Que los ojos no vayan mirando 
para el suelo, que no se indine la nuca, que las cejas no estén ni subidas ni 
caídas... la modestia... virtud que en la búsqueda de la belleza moral destila 
siempre y en todo lugar una gran moderación del cuerpo y del alma. 

Debe el alma someter el cuerpo que habita para vivir al margen de él o para Que el 
compuesto que forman responda a las normas de belleza ideal, ya Que el cuerpo no es solo la 
envoltura exterior del.espíritu sino también lo que lo simboliza, su imagen sensible. 

De la época contemporánea, enmarcada en un contexto filosófico positiviS'"~, se llega a la 
visión fisicalista del hombre considerado como un objeto Que debe adecu2rse a lo útil y práctico, 
sin capacidad y sentido racional. Peyorativamente lo dice Unton Ralph (1976), que: 

Por su anatomía y fisiología, el hombre es simplemente un mamífero y no de los 
más especializados. Su cerebro y en general todo su sistema nervioso, está algo 
más desarrollado en el sentido de una mayor complicadón, si se le compara con el 
de los restantes mamíferos. Del mismo modo las características psicológicas que le 
han elevado a su privilegiada posidón, difiere solamente en grado de las que 
exhiben las especies afin.es, a no ser Que la dencia esté equivocada por completo, 
,llegarnos a la condusión de que nosotros no somos ángeles cardes, sIno 
antropoides erguidos.>1 '. 

En ilación con lo anterior, Kosik (1987) argumenta como "El capitalismo es el sistema de la 
total cosificación o enajenación, sistema dinámico, ádico Que se dilata y reproduce en la crisis; 
sistema en el Que los hombres se presentan bajo las máscaras características de funcionarios o 
agentes de este mecanismO, es decir, como partes o elementos,suyos"2 • la sociedad capitalista 
surgida en el Radonalismo, la Ilustrad6n y el enddopedismo, érea la técnica como roed,1o (fe 
relación del hombre con la naturaleza y consigo Q11smo. L'lStaura las estructuras económicas y 
políticas como realidades superiores ai hombre, a la mujer y por ~ a la sociedad, 
inaugurando una relación e.lltre cosas; de ahr que el papel de la denda dentro del capitalismo, 127 
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consista en admioist:l;a(~~tilizar como cosas al mundo, al hombre, a la mujer y a la sociedad. 
"En la' economí~itafista se'opera u.n cambio recíproco de personas y cosas~ la personificación 
de las cosas y la cosificación de las personas"3 • 

Dentro de esta Sociedad cosificada, con categorías como: Productos, ganancias, dinero 
utilidad, el cuerpo a decir de Bemard (1980) "queda desrobotizado, alienado y al servicio deí 
rendimiento industrial o en ultima instancia, al servicio de la sociedad capitaliSta", se busca un 
propósito en la educación rlSica: lo ordenado, lo diSpuesto por otros, la demostración; pero 
también las practicas deportivas que apuntan al fin, no interesando los medios. 

y en éste proceso, la ciencia puramente intelectual, que transforma al hombre en una unidad 
abstracta, inserta en un sistema científicamente analizabfe y matemáticamente descriptible, 
refleja la metamorfosis real del hombre prodUCida por el capitalismo. 

8 carácter cosificado de la práctica, expresado con el término ocuparse, significa que en la 
manipulación no se trata de b$ra·ql:l~rea, sirr~e el hombre es absorbido por el mero 
ocuparse y "no piensa" en la obra. El ocuparse es el comportamiento práctico del hombre en un 
mundo ya hecho y dado; es manejo y manipulación de aparatos en el mundo, pero no es en 
modo alguno creación de un mundo humano".4 Dídidlmente el cuerpo es expresión artística, 
lúdica, o autoreconocimiento. 

Lo anterior, Un recorrido por momentos de la historia que nos muestran experiencias de la 
corporeidad instrumentalizada (Trigo y Rey 2000): CUerpo como herramienta de producción 
laboral, al que hay que cuidar para que sea más eficiente; utilización y entrenamiento del 
cuerpo para obtener un récord; una educación rlSica mecanicista y que empezó desde la misma 
gimnasia sueca y militarista; una educación física desde las opciones orgánicas que propician 
parámetros de medición delcuerpo, para exhibirlo o para comercializarlo. 

. Ubicar lo anterior en la Btucadón F/sica no corresponde a una intención universal, sino que 
obedece a intereses particulares, propios de conteXtos específicos en la historia humana; se 
.	evidencia que se han dado tantas concepciones del hombre como tipos de hombre han sido 
moldeados por las diversas estructuras sociales que se han sucedido. Por ejemplo en COlombia 
se habla de un hombre ausente de la sociedad, concebido como simple producto a ser utilizado 
al máximo. Lo que el hombre es, como dice Dilthey, solo lo sabremos por una seria reflexión 
sobre el proceso histórico. 

"La educación constituye uno de los p~ utilizados por la sociedad para moldear a su 
imagen las nuevas generaciones. Mediante ella, recrea en los educandos sus modos de pensar, 
de sentir y de actuar y les ofrece a estos las posibilidades para desarrollar su personalidad y 
participar en la transformadón de la realidad".s Así la concepción de hombre y de mujer 
corresponde a una praxis determinada necesaria y propia que les reduce a simple reflejo de las 
estructuras pe cada momento histórico. 

Los marcos filosóficos de las reformas educativas son todo un resultado de una concepción 
biologísta y pragmatista del hombre que espera de la educación, la h"abilidad' para formarle 
instrumento útil, eficiente, productivo en el contexto de la sociedad capitalista, en ese rumbo no 
ha sido ajena la educadón del cuerpo. 

En ese sentido, el radonalismo y otras formas de pensamiento visualizan y valoran al hombre 
como energía y ~paGidad téooic:a que propiGian GfiGicneia y rcndimiento. El avance vGrtiginOGO 
de la técnica y su afán de riqueza condidonan varias escuelas fildsóficas para que conceptúen al 
hombre como simple objeto ñsicosometido a las leyes naturales, cognoscible como cualquier 
elemento biológiCO a quien se puede controlar y sobre quien se predica y condiáon¡: para evitar 128 
perturba-::iones sociales. 
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~ 	 ..4J,4t;eEsta-concepción reduccionista de los valores, capacidad y potencialidad humana. es la que 
-' 	 impera actualmente. Sus parámetros orientan -y estructuran las políticas educativas de la 

denominada cultura occidental, sus aspiraciones a través de la educación, forjan conductas 
deseables a fin de conservar el engranaje social, descartando la formación del pensamiento. 

Así, Ralph Unton llama la atención sobre "lo fundamental del acomodamiento de cada 
individuo al grupo social que dice pertenecer. De lo contrario tiene que verse privado de los 
privilegios y bondades que éste solo otorga a quienes le rinden tributo; negando la concepción 
biologísta acerca del hombre, cuyas leyes de selección natural dan origen a la violencia como 
mecanismo de selección, de superación y de permanenda quedando así en desventaja quienes 
se someten y acatan puesto Que entran a constituir la plataforma y medio de subsistencia de 
quienes someten y dominan (ver Escuela Violenta). 

Se evidencia así la intencionalidad de la educación cuyo propósito central dentro de la 
SOCiedad,--es:wel. d~ los. comp.artamientos-y las conductas-- deseables Que garanticen la 
consolidación y continuidad de lo estatuido y sustentado ideológicamente como conveniente a 
todos. 	 . 

Urge entonces una pedagogía del agrietamiento que haga superar un cuerpo pecado, 
escándalo, perdición, condenación, desconocido y negado por el espíritu; un cuerpo ignorancia 
eclipsado por la razón; un cuerpo conducta y comportamiento Que corresponda a los propóSitos 
del engranaje sodal; un cuerpo máquina que satisfaga !os cálculos de eficiencia y rentabilidad; 
evidenciando así como: 

"Abordar el cuerpo enseñado no supone pretender describir una realidad 
institucional, sino que se trata de determinar una realidad institucionalizada, - en 
la que toda nuestra educación es en cierta medida... el ajuste de nuestro cuerpo 
de conformidad con las exigencias normativas de la sociedad",6 

Queda en entredicho la escuela cuyo pretexto ha sido el concebirla como espaCio para la 
transmisión de la cultura y surge como desafio una pedagogía que asimile escuela a espaciOS 
para la creación multiforme, posibilitando un ambiente para la plástica y la movilidad corporal 
que conduce a lo impredecible, no calculado, no previsto, donde comienza a ganar espacio el 
escándalo, el absurdo, el error, la delicia del hacer y decir no estatuido sino soñado, deseado, 
por diferente, por originaJ.•• Un cuerpo que vive, que es expresión, que es proceso, y como tal, 
de condiciones afectivas, cognitivas' y motrices Que posibiliten nuevas y constantes 
exploradones hacia la constante revalidación de la naturaleza humana, bien compleja por cierto. 

Es el momento de propiciar "La experienda de un nuevo espacio-tiempo, hay Que 
elaborar un lenguaje múltiple y construir rejas de paso para simbolizar lo singular,

l' 	 lo complejO y lo móvil. De esta manera tomamos posidones para hacer de la 
i 
; 	 escuela un lugar de crP.adón cultural en el que la estructura misma del saber (yen 
A: 
I primer lugar la conceptualización del espacio y del tiempo) depende de emprender 

una aventura estético científica en un medío plástico el cual es estudio y 
laboratorio en el que el contenido pedagógico está en perpetuo cambio, gracias al 
medio técnico natural que es móvil y polivalente, construible y desconstruible",7 

la persona se manifiesta a través y con su cuellX>, pero esas manifestadones - emociones, 
~timicntoG pcnsalTl¡cnt05- son parta da ese cuerpo. El 5er po'"...ec un cuerpo, pero no C5 un 

CUerpo excIt.tSiv.:mente objetual, es un cuerpo que vive, Que es' expresión. B Humanes a decir 
de Trigo y Rey (2000) trigo ya no sólo "posee" un cuerpo (que sólo hace) sino que su existencia 
humana implica HACER, SABER, PENSAR, SENTIR, COMUNICAR y QUERER, 129 
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educación física y desa'-rro llo 
de la Competencia Motriz 

,".~. 

INTRODUCCIorr' 

Si algo caracteriza a la educaci6n física actual es su deseo de contribuir al 
desarrollo de la competencia motriz, tal y como se traduce de la lectura del Diseño 
Curricular Base en los diferentes tramos educativos (MEC, 1989). 

; 

La clásica referencia a que la actividad de los profesionales de la educaci6n física 
era, preferentemente, mantener a los eKolares entretenldos, controlados y contentos 
(bus,Yt goodandhlJpPJ1 (placek,1983),ha dejado de sermenos habitual de loque algunos 
autores pretenden mantener (Tlnning, 1992). 

t 

Desde la 6ptica del e:¡tudlo de c6mo los seres humanos llegan a ser motrizmente 
competentes hasta llegar a niveles elevadosdepericia (expe.rtise), llama la a tenci6n que 
no existan esfuerzo, dentro del campo de la educaci6n física escolar por analizar y dar 
sentido a Jos múltiples estudios existentes para elaborar un modelo que S'Jie la 
instrucci6n y la investigaci6n. 

Asi,cuestione5 tales como: ,Ql.lési¡;niiicusercompetenteeneducadón/{si'ca?,¡Deqw! 
maneraadquieren1as~sucompetl!ndaparamovr::rse?,¿Cómocambúdkf¡oprcx:eso 
deadquisldónenIainfanciay IJdoJescencial,¿CómoC0t7lt!mpLuIaprácti'ca ene1des.uroUo 
dela competenciamotrizo¿CómolJl8/izareJlenámenodeLrin<:ompefendlJeneducadán 
{/skal, son sin duda, relevantes para la educaci6n física escolar. 

15 
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~tasYotras muchas cuestiones serúÍ tratadas en esta monografía a la Io.Jz de las 

Investigadonesmú rec:le.ntesy dedUérentes estudios yexperiendas Uevadas a cabo 
en los \1Jtimos dIez a.!\ot por el autor, deseando con ello set\alar $U naturaleza 
problm14tJt:at!fndlllrlllrn«eskladderdlexIonuscbn1/asrn/$ma$. . 

En primer lugar, presentaré el valor que la noción de competencia motriz puede 
tener para los proCeslonales de la educación fislc:a, reladonándola con los modelos 
evolutivos que tratan de acometer esta cuestión. 

En segundo lugar, cuestionaré qué conocimientos se aprenden al practicar 
actividades Císlcas en educacl6n fislca escolar. Analizaré la reladón de la noci6n de 
competenda motrb: con la de conocimiento lobre las acclones y su significado para 
la actu~ educadón fislca:escolar. 

Como tercer punto, reladonaré estas nociones de Competenda Motriz y Conoo
mlentolObre las Acdones con una de las mú Camosas teonas del aprendizaje motor, 
como ea la Teoría del e'quema Motor de Richard Sdunldt (1975) y su famosa 
pred1cd6n de la v.rfllbUld.d61practJC6r. Bata teoría ha'1lldo objeto de numerosas 
Inveatipdones en 101 \1ltl.mos velnte a.t\os. Expondré las razones de su utilidad para 
apoytt1uIntuldones de ~umeroso.proCesionales,yfundamentar el tipo de práctica 
que mú favorece un aprend.b:aJe .Ignlflcativo en educadón fislca escolar • . 

Por \1Jtimo, reladonaré estas nociones con asuntos candentes en el ámbito de la 
ecl~ ftllc:a acolar, tales c::orno la producdón motrb: divergente, las dificultad es 
para moverse de Corma coordinada o la lncompetenda aprendida. 

SOBRBILMODELODBAPRENDIZAfEMOTOR BASADO EN EL PROCESA· 
MI'ENTO OH LA INFORMAOON 

Son dilerentes loS autores (Chrlstina, 1989; Whiting, 1983; Rulz, 1992b) que han 
manlfestado que exlste una duta distancia entre 10 que piensan los expertos y lo que 
sucede en las clases de educad6n {(slcl. 

Las razones son numerosu pero pueden conce:::¡trarse en las siguientes: 
, 

l~Existeun.teJev2':Úcantid4d dédatossobreloquelosniños YJ'l.Íl'l.aSfw:en e'l 
muydiktr:nfl!Ssltu.ldt::nt!sl1'lOlrice:s.J;mI~deeDasutifjcW.menleorganiz;ldas 
t:nlos14lxnfotios, 

AsCex:Jstencútassobrelos tiempasdeteM:d6n.,mpldezperceptiva,soóre b 
estnx:turadel05pro¡¡;::1l11WmoloreslnfanfiJes../asprrxesosdelainadedecisiál" 

..... 
W 16,,~.. 

~;): 


deanfkipad6n-coinddenda,elpapeldelconodmientodelosrcsultadoscnel 
IIprendlzajedeJlllbilJ'dadesmotricescomplejM.ete 

~ExisterlnumerososintentOsdedesaibJryexpUarelprrx:esodedes.1rroUo 
Ylldqulsidánmotrlz,nurrierososmodelosquelejosdeadararlaSituaoan,li'llIacen 
mAscompleja. 

Dichoprocesodelldquisic6nsehaprcsentado,11 lolargódelahisforilt,en 
términOSdeenadenamJenloderespuestas,ll$OCÍadándeeslirjjj!l.·'OSyyros¡.respuesfi'lS,.... os 
fortaJedmJe:nlodelnlzosohueJbsen/amemoria,coostruc'tián~otr!GJa.s 
demovimJenloomedJantr:prot::f!S(i;deauto-organizad6ndeiaS8:iiductasmotriccs. 

~~ .. 
Y-Nosel1Ufl!i/iesttt unmart:adoinlc!réspordestacarlosasdl:tospsiC'()$(XÍfI/cs 

queestánimpDcadosenelprr:x:esodeaprenderasercompeíj,te,Joqueleshl'lcc 
disl8nda~delavisiónquelosprofesoresyprol(>$()mstlenendeloquesucedeCll 
elsenoJtlasdasesdeeducadónffsia. " 

~ ~ 

4".F'orúltimo,unamilyarpélrtr:deestosestudlosnosehanrea/.iz;tdoenelseno 
delasdasesdeedUClldánlTsk:a,sinoquehmopt1ldoporloslabomtoríosenprode 
unmal~trolperoperr:liendovaudez~/ógicaenmucha.socasi()f1es. 

En la actualidad los responsables oficiales de la Educación Ftsica Espaflola 
proponen como mexielo de aprendizaje motor el basado en el procesamiento de la 
Infonnad6n(ME~,EducadónF1slca.SecundariaObligatoria.1992,pág.32),esdedr. 
se erunarcana dt':ntro del denominados model{)$ lIuto-adaptativos, pero a ¿qué 
modelo se refiere? 

Esta cuestión no queda nada clara ya que exist'!n más de una decena de modelos 
de aprendizaje motor que se basanenel procesamíentode in!onnación (Gentile, 1972; 
Martenluk, 1976; Singer, 1980a; Schmldt, 1975; ver Ruiz. 1994a). 

t 

Existe, a mi entender, una clara ausencia de una explidtadó:l del modelo 
adoptlldo, resumiéndose en destacar alSURo de los componentes más clásicos del 
procesamiento de in!onnación tales como la atención .ele<:tivlI o la tema de de· 

, cisiones, tal y como se destaca en el siguiente párrafo tomado de las instrucciones 
oficiales: 

"En cuantoal segundo aspecto, el modelo de aprendizaje motor 
basadoene1prcx:esamlenlode14inIorrrIIIdál"orient1llwd.aelest1lbled
mienlodesecuendasadecuadaslllasdistintaslásesdeaprend.i.uje. 
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ú~6nseJet:lJvMd~lC8estfmulC8rekVVllesyúprogresiva 
ans:trucI6ndebst1KJU«1l4fd~~yeldesarrollod~úsestrategias 
d~d«isl6ntfntn:dbtlnfU'¡lem4tlvu~~$U$obj~tlvos 
constltuytmlu~utuJ'<ll2ums«uendJlI4&i(.'4$d~10$4prendlz8je 
mololes·(MEC,Educaci~nSecundarla,1992,p4g.32). 

Palta una verdadera reflexi6n aobre cómo debe ser considerado el aprendizaje 
motor de los nlftOl y nUI.u en educaci~n físlca, y qué factores contribuyen a que el 
mismo tenga lugar, deia.nclo I los profesores y profesoras para que asimJlen y 
rebcionen 1a.a nociones de aprendizaje motor con las aportaciones de Bruner, 
Vlgotaky, Piaget oAusubel, fin una an4llsls previo que indIque hasta qué punto son 
aplicables dichas Ideas al amblto de la educaci6n ((slca. 

De ahí que se haga necesaria una nocl6n que reuna y dé sentido a los numerosos 
estudios Devados a cabo en el mbito del deserroDo y aprendizaje motor (ver Rulz, 
1987, 1994a y b) con las actuales perspectivas que la Educacl6n está tomando. 

LA NOClON DS COMPETENCIA MOTRIZ 

Hace ya algunos aflos (Ruiz, 1989a y b, 1992a Yb, 1993a y b¡ kuiz y Linaza, 1m, 
1993) noa planteamos esta cuestión y tomamos la decisi6n de considerar que la 
educación Halca tenía como flna.1!dad prlndpal el desarrollo de la competencia 
motrl% (Connolly, 1980). 

Mediante la educaci6n física ~ trata de que los nllI.os y nil'las sean motrizmente 
más competentes, del m.ismo modo que med.iante otras matcriasse trata de conseguir 
que sean competentes en el mane;o y empleo del lenguaJe, en el razonamJento 
matemático o en la relación con los demás o el ambiente. 

No existe un acuerdo a la hora de definir el concepto de competencia (Marrero et 
al, 1989 pág. 150-156), probablemente porque no es t:."'I concepto unitario, as! se 
pueden encontrar expresiones como competeru;;u amblenulreferldaa la forma eficaz ' 
de tratar con ambientes Inmediatos (Steele, 1980), competenda reladonal como la 
habilidad para construir, acceder y mantener relacio:"es de apoyo importantes 
(Haruon et al., 1978), compefenda scdalr;zIgler, 1984)0 CQ.."':1petenda intelectual(Scarr, 
1981). • 

TambIendifere:nte.sautoreshane::J.pleadoel tén:rdnocxnpetendamoáíz(Connolly, 
1980; Keogh ySudgen, 1985) para expresar lo que el senOdo;común y la observad6n 
cotidla.na de las sesiones de educad6n fisk:a permite comprobar, o por lo menos 
indica, y que se refiere a CÓmo es el comportamiento de nuestros escolares cuando 
llevan a cabo una tarea motriz complefa. 

¡-.. 
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Una de las definiciones más antiguas del constructo competencia fue la emitida 
porMúteen1959yquehadareCerenciaala ·CII~daddeunorgtuúsmoJN1.rainteractuar 
C'OnsumMiodemmerae/ic6Z."'res~ltandoqueenlossereshumanosserhaniAesta una 
constante inc:itacl6h para ser competentes en su medio. 

Si lo relacionamos con el ámbito motor, las sesiones de educad6n f{Sica suponen 
una cOl'l1'tante Interacci6n con un medio en el que debe moverse de Il'j¡~ra eficaz y 
eficiente, para conseguir objetivos que cambian constantemente. 

Consideramos con Keogh (1981) que el desarrollo de la competenci~litt.·otriz es un 
proceso dinámico y complejo caracterizado por una progresi6n dell'¡'.mblo en el 
control de uno mismo y de sus acciones con otros o con los objetos dérmcdio. 
~!:1 

De ah! que el.::o~epto de competencia motriz. haga referencia al 'conjunto de 
conocimientos, proceélimientos, actitudes y sentimientos que Intervienen en las 
múltiples Interacciones que realiza en su medio y con los demb, y que permiten 
que los escolares sUPFren los diferentes problemas motrices planteados, tanto en las 
sesiones de educad~~pslca como en su vida cotidiaN!o 

Ji.!'Esta competencia iri.'otriz manifiesta un transcurso evolutivo y numerosos autores 
la han relacionado con un tipo de inteligendll sobrela$lIcdones(Connolly y Bruner, 
1973),inteligencia operativa que supone Conoeer. con~rquéhacer, cómo hacerlo, 
cua• .,do y con quIén aetullr, en fundon de las conliclonescamblantes del medio . 

. ;Vr • 

Esta misma nocl6n conecta con 10 expresado por Gadner (1986) cuando se refiere 
a la existencia de un entramado de múltiples inteligendas entre las que de:c¡taca la 
inteligencia corporal. 

Ser competente en unámbitosupone poseer un repertorio de respuestas pertinen
tes para situaciones q'le en una elevada frecuencia son nuevas, poseen, en defmHiva 
un conjunto de conocimientos, procedl.m1entos y actitudes que le permJten un:! 
práctica l\ut6noma (Delegneies, 1992; Oleron, 1981). 

En palabras de French y Thomas (1987), los sujetos.competenles: 

"'PoceenUrldredsemánl:iaJdeconcdm.ientodecLuab'voyunsistema 
deconodntíe.ntopnx:edimiental"que lespemúte formarse, conmás 
fil,ciEdadquelosmenoscompetentes,planesab$lractosdesoludónde 
problema.s,indusoaunquepuedanpresenl:ard.Uicu:ltadesparadescribir 
detalJada.menteel~enfoprocedimenfaJ(mpl(2doparasoJudo
nardicho problema "'(pág.26S) 

Los escolares aprenden a ser competentes porque aprenden a interpretar mejor las 
situaciones que reclaman unaactuaci6n eficaz y porque desarrollan los recursos 
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necesar:lotpara responderde fo~ ajustada alu demandu de la sltuad6tl. esto va 
a suponer el desarrollo de un eentlInlento de capaddad para actuar. de sentirse 
confiados depoderaa11rairoso de1uI1tuadones-problema planteadas y manIfestar 
la alegña d. MJ' causa de transformadones en su medio (Harter.1980). 

Esto l1¡nIfic:a que la noci6n de competencia motriz conlleva una dimensión 
motivac:lonaly afectiva que ~odebeIetolvidada y que es mediadora de la actuación 
Irúan~ya que lntluJri de manera notable en laeleccIón de las tareas, la persistencia 
al praeticary el rend.lmJento en 1u mismas (Grllflth YKeogh, 1982; Rulz, 1994d y e). 

Por tanto.al conoce m4s y meJor. cabría preguntarse: ¿qultipo di! conocimIentos 
hKx:np~mlscartpdl!:t*qut.·otn;¡ya1mopu«k/nlduc:J.rseenconskleJ71<:kx»eS 
dt~.P'Wt:¡UttlO$~yprofe:lt:.lrMptJ«fMlpromrxlOlJ4l'lol 

Los espedallstuen aprendizaje motor consideran que el conocimiento adquirido 
es un elemento fundamental de la competenda motriz, que capadta al sujeto para 
aprenderm!s (Sheay2lmmy, 1988), lo c:ualnoestá lejosde1a noción de recurslvida.d 
de Bruner (l975) o de aprendizaje .lgnlflcltlvo de Ausubel (AusubeJ, Novak. y •Hanwn, 1983). 

Esta noción de conodm1ento, leJos de ser un concepto unitario, es desglosada en 
dlfuentes tipos y modaUdades (Allard, 1982; Newell y Barda)', 1982;waU et a1.1985; 

,Wall, 1986;Glencross.l992 o Rul%,.1993b), alendo un asunto de gran Interés para Jos 1'. ....... - ....ptdagogOl de la actividad física en medio escolar. como lo destacan autores como 
Amold (1991)yau noci6nde Conodm/entopnldicodébllyroi!rleoRoss (1989;1991) y 
su nociónde ConodmJentode14,SAcdQlle5Flsicas, • 

Este uunto seri objeto del siguiente capítulo. 

t 
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Navarro. Adelantado, Vicente (1993). 

"Apr~nder a jugar y aprender jugando" I en 

Fundamentos de educación ffsica para enseñanza 

primaria, Vol. 11, Barcelona, INDE, pp. 661·701. 

Aprender a jugar'y aprender 
jugando 

Vicente Navarro Adelanta( 

EXPOSICIÓN DE LAS IDEAS liÁSICAS 

l. INTRODUCCIÓN 

2. 	EL JUEGO Y LOS PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE 

3. 	 EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE-DESARROLLO FrSICOY 

MOTOR 

4. 	 EL JUEGO Y EL DESARROLLO COGNOSCITIVO 

S. JUEGO y DESARROLLO AFECTIVO Y SOCIAL 

PLANTEAMIENTOS DlDÁt.¡ICOS 

1. 	 CONSIDERACIONES DIDÁCTICAS: JUEGO y METODOLO

OlA 
2. 	 PROGRAMACiÓN DIDÁCTICA: MODELOS DE JUEGOS 

PARA EL DESARROLLO DE LA CONDICIÓN FíSICA. PARA 

EL APRENDIZAJE DE LAS HABILIDADES Y PARA LA ESTI· 

MULACIÓN SENSORIO-MOTRIZ 

¡. 
l"':> 
00 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



. t, í . 

'1l ~',)
.,~n:· \ ~,s¡',1 

, ~$ ~ f{'66 eFUNDAMENTOS DE EDUCACIÓN ÁSICA " APRENDER A JUGAR Y APRENDER JUGIa 663 

• 

OBJETIVOS PARA EL LECTOR 

- Reconocer el juego como un vehlculo de aprendizaje, 
- Distinguir los factores condicionantes de los planteamientos metodológicos 

del juego. 

- Reconocer las funciones del profesor/animador de juegos y los modelos lúdi. 
cos susceplibles de aprendizaje. 

~' 

, 
Exposición de las ideas básicas 

1. INTROPUCCIÓN 

El juego constituye un excelente medio para los planteamientos didácticos, Es 
tal la evidencia de este hecho que todas las pedagogras. pasadas y actuales. de conte
nidos marxistas, conductistas. constructivista.s. psicoanalistas. ecologistas ... han ulili· 
zado el juego como vehlculo para alcanzar logros en la escuela. Pero. ¿qué es lo que 
encierra el juego que permite obtener resultados tan dispares? Nos hallamos. sin duda. 
ante un medio de gran envergadura. puesto que permite. por sr mismo. una formación 
integral. 

Juego y educación integral son dos componentes asociados. Mediante el juego 
se facilitan los aspectos de carácter, lti. habilidades sociales. los dominios motores 
y el desarrollo de las cualidades físicas. Solamente será el matiz metodol6gico el que 
decante el planteamiento hacia uno. o más de uno, de estos campos de la formación 
del individuo. 

2. EL JUEGO Y LOS PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE 

Todas las especies han evolucionado gracias a complejos mecanismos, perfec
cionados de generaci6n en generaci6n para adaptaJ"S.e y subsistir. y el juego ha sido 
uno de estos complicados engranajes para unir la realidad con la irrealidad. La simu
lación que supone el juego ha servido como enlrenamiemo y ejercitaci6n para expe
rimentar y. en consecuencia. aprender y fomentar el desarrollo. Éstas son, en defini
tiva, las claves del aprendizaje: 

ESTfMULO __ EXPERIENCIA __ 
RESULTA~ MADURACIÓNt 

PERCEPCIÓN t 
AUTONOMíA 

f--" 
W 
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¡JIlf(lIlfl<Jl paru úrsunTIIlurm'l tJ nos úrSlIrr"UUnltlS el/UIIJo jllgUIIIOl:' 

El Clt'mulo constituye el paso previo para todo aprendizaje. El juego entraiía 
UlU ama111ltla vlJiad'sima de estímulos que acelera el proceso de ¡¡prendizaje, ya que 
el 	 individl.O se somete, por voluntad propia, a toda aquella actividad que le resulta 
placenterLLa repetidon consunte que acompalla al juego senso·motor sirve de esti. 
mulación a los n:teptores, o lo que es lo mismo. nos bombardea con informaciones 
de nUCSIrO cuerpo y del elt!.erloc. 

Por ~ parte, el acto motor en el juego comprende un conjunto de procesos 
de l. inteli,encia (asociacione3, análisis. discriminaciOOoes. transferencias. anticipado
ne:1.••), que dejan un sustrato de experiencias motrices.. La percepción es la base de 
todo apren4izaje; según Walloo.. "estfmulo. percepción y adecuadón de la respuesta 
mo(JÍz corutituyen el primer eSC2J6n de la experiencia. y en este orden quedan memo
riz.ados". IIntonelli y Salvini (1978) destaCan que la aperiencia determina mecanis
mos percepivos imporuntes. y entre ellos mencionan L1 -anticipación de la experien
claMo que. pan estos autores. cor..siste en recon-ocer inc.:dos someros ya experimenta
dos. cua.nd~ el sujeto prepara la respuesta motriz ade:L1tándose a la percepción. 

Com~ vemos, la experimentación posee una enorme trascendencia en el acto 
motor. Anu situaciones nuevas y un reducido bagaje ó:: experiencias motrices. sola. 
mente se pteden espem: re.spuc::s:as motrices pobres. 1>.: ah! que el hombre, al igual 
que otras especies. hayá ~iodo de una actividad sostenida, con la que poder 
ejercitar tOCos sus 6rganos y sisrc:mas. Dicha actividad no es sino el juego motor, ya 

¡....-. 
..;;:;,. 
O 
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que le ¡x:rmite, al margen del trabajo. ensayar una y otra vez haQilidade3 útiles para 
el de~arrollo~J¡ aprendizaje y la adaptaci6n. 

A continttaci6n. y siguiendo nuestro.anáIisis previo al conju~to del aprendizaje, 
también podemos distinguir el valor del resultado del aClo motor, puesto que la 
principal facultad del aprendizaje estriba en su capacidad de retroalimentaci6n. Ésta 
es la explicaqí6n de la adaptaci6n. la readaptaci6n. Los juegos son doblemente valio· 
sus, ya no ~.porque enlrallen experiencias diversificadas, sino tambi~n porque en 
su propio di~i\o incluyen la incertidumbre. que conduce a una adaptaci6n emocional. 
social y motri7~ 

Por último, la autonomra supone el final de lodos los caminos a los que conduce 
el aprendiZAje. Mediante el juelo se pueden alc:anur grados de lutonomfa muy impor~ 
tantes. pues~on él se educan la persistencia, el al.ltocontrol, la benevolencia, los 
valores estétii:Os. la autoconfianza, la participaci6n, ta solidaridad. la cooperaci6n. la 
integrdci6n, la independencia. los dominios motores, las capacidades fisieas ... Fácil
mente se entiende que manejamos una actividad, el juego, con un amplísimo espectro 
de posibilidades' didáctic3.~. 

3. 	 EL JUEGO Y EL APRENDlZAJE·DESARROLLO FÍSICO y 
MOTOR 

Son muchos los investigadores que han definido etapas para el desarrollo de 
la inteligencia. la maduración de aspectos psicocinéticos. el desarrollo fisiol6gico. el 
d.:sarrollo afectivo y de relación, las fases de la iniciación deponiva, 10 cual. como 
es 	 lógico, resulta de difícil manejo. de forma conjunta. en la Educación Fidca. Por 
esta razón, consideramos adecuada la clasificaci6n de Femández Calero y Navarro 

19891, ya que define con claridad y con utilidad directa, respecto al cuniculo, las 
distintas etapas o fases que se contienen en los ámbitos de la Educación Física escolar. 
Son las que presentamos a continuaci6n: 

Aptitud física 	 A~itud motriz 

Acondicionar fup.!ri mentar 

Mejorar Automatizar 

E.~pecializar Peñeccionar 
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3.1. La experimentación y el acondicionamiento 

La continua ejercitáci,ón que comporta el juego. como mencionábamos en el 
apartado referido a los principios del aprendizaje, constituye el motor que nos propor
ciona el acceso al conocimiento de nosotros mismos y del mundo que nos rodea, asr 
como II la configuración de nuestros órganos y sistemas de (arma cohesionada. Estas 
dos (ases. experimentación y acondicionamiento, son paralelas y justifican que el niño 
dedique la mayor parte de su tiempo al juego. En este estadio. el nirlo recibe muchas 
informaciOles gracias al Juego. a las que apenas habrfa tenido acceso por medio de 
actividades necesarias u obligatorias. 

La Didáctica tiene en el juego su principal anna, ya que la experimentación y 
el acondiconamiento. mediante una ensellanza de búsqueda por problemas y con 
juegos. corstituyen el más perfecto diserlo de actividades. 

Algunos docentes se muestran preocupados por la intensidad de esfuerzo que 
los juegos ludieran requerir. Por ejemplo, imaginemos determinado juego de persecu
ción, lcum¡lirfa dicho juego objetivos de acondicionamiento? La respuesta es afirma
tiva. puesto que el componamiento de los nillos en los juegos es autorregulador. No 
obstante, el profesor ha de repasar los juegos de una sesión con el objeto de posponer 
aquellos juegos que precisen de los mayores niveles de esfuerzo, o bien rediseñar 
algún elemento de la éstructura del juego para conseguir una mayor dosificación y 
espacios de reCuperación. . 

3.2. La automatización y la mejora 

La ejecución de sucesivas repeticiones de esfuerzos semejantes, de forma au
nada (no es,x:cializada). y la maduración de determinadas habilidades conducen a la 
mejora o la construcción de las cualidades físicas con tendencia a la diferenciación. 
y. a la par, a la automatización motriz. 

Much>s juegos contienen situaciones motrices q1Je se repiten con frecuencia. 
1 veces in~santemente, debido a la actividad ex.plOraloria. al papel de ficción que 
desempella :1 jugador. a los intereses estratégicOli. o a las ex.igencias físicas. Por lo 
tanto, el juqo sirve también corno mantenimiento y ~jora de las cualidndes físicas, 
'Y como maJuraci6n y consolidaó6n de respuestas mO'.rices automatizadas. 

De.sdeun punto de vista didáctico. es interesante y necesario que los juegos sean 
I1:pCtidos cruucesivu sesiones, por las ruanes antes aducidas. sin olvidar, como mis 
tLl'deveren»S. el desarrollo del pensamiento estratégico. Una de las distinciones del 
únbito mour respecto al del toCIOCimiento es que, mientras que en éste úllimo la 
COO1pretUiÓll del problema o sÍlu:ación comporta, desde los primeros momentos, res· 

r
~ .-. 

El jut:/C nos pt:rmilt: favort:ct:r la automatización dt: adquisiciont:s antt:riort:s. o 

puestas acertadas, en el campo motor el tiempo de obtención de respuestas satisfacto· 

rias es mis prolongado, a causa del proceso de maduración nerviosa. 
Las fases de mejora Y automatización son susceptibles de una enseñanza más 

directiva. ya que sería la forma mis rápida de obtención de resultados; pero el plan· 
teamiento didáctico se complica desde el momentO en que existen otros elementos 
que intervienen en el aprendizaje. como son lo interactivo Y lo estratégico. La interac
ción, por ser un condicionante metodológico. Y el aprendizaje estratégico. por ser el 
contexto en el que se desarrolla la motricidad. Y a la cual. como docentes, hemos de 

atender. 

3.3. El p~rre'Ccionamiento Y la especialización 

La f¡,~ de especializaeión queda fuera de los programas destinados a los niño 
que se encuentran en proceso de desarrollo, pero tiene su sitio al final de la enseñan& 
obligatoria y. por supuesto, en la post-obligatoria; el indicador es, pues. la finalizació 
dd desarrollo corporal. Por otra parte. Y dada la realidad actual de la escuela, hemo 

.". 
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de penSUque la consecución de objetivos relativos a esta fase se escapa de toda 
acción didlctica. 

La Itilización del juego para completar esta fase resulta del lodo imposible. 
puesto quelendrlamos que remitimos a exigencias de n:ndimienlo depol1ivo. algo que: 
se aleja de la propia naturaleza del juego. 

Por el contrario, la (ase de pe'rfeccionamiento es didácticamente factible, porque 
el (enómern de maduración nerviosa asr lo permite. 

No el neces:uio pensar que esta (ase obedezca a un nivel elevado de compleji. 
dad motriz ya que exisle un perfeccionamiento de las habilidades básicas. seguido de 
otras habililades especfficas y sus combinaciones. Por lo tanto. y tal como apuntan 
Fem:1ndez falero y Navarro, aparece un carácter polivalente. pues la fase define un~ 
etapa., pero lambiénun comportamiento motor. 

Con c:J juego podemos -es obvio- alcanzar nuevos objetivos sobre habilidades 
mú complejls, pero el repaso. la adquisición de técnicas y la muestra de anticipación 
en las habildades ya configuradas siempre permitirán 8 los jugadores una mayor
maduración le su motricidad. 

4. EL JUIGO y EL DESARROLLO COGNOSCITIVO 

4.1. Juego y construcción del conocimiento 

MedianIl el juego se ha de CUlallzar la didáctica hacia una formación inlegral 
del individuo. 'or esta razón, la Educación Física resultaría muy pobre si no integrara 
en sus 'progranas el resto de los ámbitos que conforman el ndeleo del aprendizaje. 
Es decir. no by educación sin atQ:'lder a todas las facetas del individuo. tanto las 
propias del Área. las aptitudes fisica y motriz., como las colaboradoras. Como son los 
ámbitos del cOlocimiento y afectivo-social. 

De los e.itudios de Piaget ¡xx:bmos extraer la conclusi6n de que la formación 
del pensamientli sigue un proceso evolutivo, a base de estadios. que muestra distintos 
comportamientcs de juego. y 'tambi6n podemos inferir q~.: la dedicaci6n a un tipo 
de juego o a ctro guarda una estre:::l1a dependencia con el nivel de desarrollo del 
pensamiento. pcrque es éste el que, jiunto con las propias circunstancias adaptativas. 
condiciona el ccmportamiento lúdico. Por consiguience, el niño desarrollará su pensa. 
miento utilizano el juego Como vehíí::ulo de "entrenamiento" de la mente. Recorde. 
mos que el desnollo del pensamienCI¡) constiW(a una serie de estadios vinculados a 

1
~ 
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tres (ases: la de la inteligencia sensomntriz (juego sensomotor), que comprende desde 
el nacimiento hasta los dos aiios: la de la inteligencia preoperatoria -entre los dos 
y los cuatro ai'ios- y prelógica -<lesde los cl!atro hasta ocho aiI()$o:, (juego simbólico, 
juego de fantasCa); y la de inteligencia operativa concreta -entre fos ocho y los doce 
ui'ios- y operativa formal -entre los once y los catorce ailos- G,!ego de reglas). 

El juego pue~e educar muy variadas operaciones del pensamiento: la creativi
dad. la reversibilidad. las capacidades de asociar, transferir '1 discriminar, el análisis 
y la sCntesis, la abstracción ... En un primer momento es el' l1il'.\> globa) el que 
impregna todo aprendizaje. Decroly 119141. el padre del métodq~. .alCtico-sint~tico
o global, vio en el juego una pedllgogra ideal basada en la ini. Iva, la libertad y 
la motivación. y por eso destacó el "juego educativo" como una ,rma de iniciacioo 
a la actividad intelectual y motriz.. Decroly entiende que las manipul;\lciones erectuad:ls 
con el materi~;didáctico permiten al ni/lo poner en juego los gralides esquemas del 
pensamiento;·fque podrá transferir más tarde a lo simbólico. A este mismo autor so:: 
le reconoce ,ti introducción. mediante juegos de relaciones espaciales, d~ las ideas 
pedagógicas relativas al esquema corporal. la lateraliuci6n. la orientaci6n. las sitU3
dones recrp~us y el análisis temporal. 

Mucho ¡,nvestigadores (Piaget. Freud. Caillois. Elkonin ... ) coinciden en el c::r.
rácter fictici ir~e fantasfa. de ilusi6n que poseen los juegos, producto de la IiberUd 
de acci6n de :ias ideas. Esta ficción se genera por medio de un proceso inteligente" 
denominado creatividad y que desempe/la tambitn un papel muy impol1ante en los 
juegos de regla,<;. • 

Para an.alizar el fenómeno de la creatividad en el juego. hemos de distingl!i:
entre realidaá·cognoscitiva. pensamiento divergente y expresi6n. 

- Realilúul cognoscitiva 

El juego es un vehículo de conocimiento de la realidad, tanto del propio cuerpc 
(juego sensomotor) como externo al mismo. Los juegos estimulan las actividadc¡ 
intelectivas, contenidos ideativos y las operaciones formales. 

Los mejores indicadores de la creatividad son la fluidez., la originalidad y la 
flexibilidad. Las preguntas que por consiguiente debemos formulamos para comprobar 
si un juego puede fomentar la creatividad. son las siguientes: ¿se trata de un juegc 
que contiene situaciones constantes y numerosas? ¿plantea' situat:iones novedosas:. 
¿permite variar situaciones? En el juego de fantasía, se estimula la creatividad me

diante' la imaginaci6n. Este estadio de juego construye progresivamente el puente ent.l~ 
la irrealidad y la realidad por medio de simulaciones., sobre todo con papeles del otro. 
o de los otros, que conducen a comprender las cosas desde un punto de vista externa.. 
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~ 

- Ptms~mienlo divergenle 

El planteamiento de situaciones de juego no dirigidas son ya. de por sf. diver. 
¡entes. C$ decir. las futuras acciones no se conducen hacia modelos determinados. 
En el jll:lo. la situaci6n Idea! de desarrollo de la creatividad consistirfa en plantear 
activldacl:s con problemas conen:tos y en las que los jugadores puedan adoptar solu
ciones d: tanteo. aunque siempn: teniendo en cuenta que. en un primer momento. 
todas la: respuestas serian v41idas y que en juegos posteriores. cuya presentaci6n 
entraftc 111 aprendizaje. las respueSIU deberán ser reoonducid¡¡'<l sin allerar el proc.:so 
de juego, 

La riqueza motriz del juego permite alcanzar muchos objetivos. sin incidir direc· 
tamente IObre el mismo. Bastará con seleccionar cuidadosamente las reglas del juego 
para c:onCucir a ~ste dentro de su propia natufllleu. 

- Expru'Ón 

La upresi6n supone Olro de los caminos asociados a la creatividad que pued~. 
en fonna de juego simbólico. estimular el desarrollo intelectual. por medio de la 
imilloCión. libre o sugerida; de La n:presentací6n de papeles con los que vivir otl":15 
situac~ y del juguete. creado por el jugador O ya confeccionado. La fantasía y 
el s(mbo'a sielpP/"l: enl.rlman búsqueda. 

4.2. Jueg¡ y pensamiento estratégico 

Existen opiniones encontrad:!.s acerca de la legitimidad de utilizar el juego con 
objetivos deiniciaci6n deportiva., ~es se argumenta que en determinadas etapas (entre 
los siete y \)os diez altos), los niños deben disrrutar el ju<:go como algo recreativo o 
integral. sin imposiciones. sin alt:nciones del proceso. S'egúo sus intereses y no los 
de un prognma que le es ajeno ..• Estos argumentos, si bien son lo suficienterT\ente 
sólidos ~ un punto de vista teórico, se tamoolean un tanto ni enrrentamos con 
la práctica: !s evidente que un juego motor de capturas, JXJr ejemplo. puede S'er el 
mismo. Llntc para "entretener" y "divenir", como para -aprender" los principios del 
depone (oneuaciones, cruces. agrupaciones, díspersione1. ¡:><:rmutas, ayudas, etc). Por 
lo tanto. por lo que a la motricidad S'e refiere, no podemO'$ evitar que se alcancen -al 
tiempo que I~ niños juegan libreme:nte- determinados objetivos. a pesar de que éstos 
no se persig::n. ¿Qué S'eotído tiene. para un profesor. deju pasar una actividad que. 
sin variar su proceso. le permite controlar el cumculo oculto? Lo cierto es que el 
planteamientQdel juego como recre<u::i6n define preferente<:1Cnte un estilo de profesor. 

r

un talante pedag6gico. mientras que el planteamiento del juego dh:1áctico es, ante lo&: 

pragmático.
Por supuesto. hemos de enlender que un progfamA excldsivamente elaborad; 

por y para la .iniciación deportiva supone un error pedagógico .. si es presenlado o 
las edades antes mencionadas. El programa debe alender a la ú;!maci6n integral. po 

encima de cualquier Olro planteamiento exclusivo. 
Por otra parte. el pensamienlo estratégico constituye unl'da algo olvidad; 

en 105 programas escolll/"l:s deslinados a las edades c:omprendid ntre los ocho y loo 
diez años, aun siendo una realidad derivada del juego. Hem de reivindicar esIJ 
apartaoo de la inteligencia, ya que nos permite proporcionar . puestas motricc~ 0< 
calidad ant~:tuaciones Y problemas. y que permite también cifar a partir de cll~ 
Resulta con dictorio incorporar el juego educativo -como pro'pugn6 la' vanguaroi; 
de la mooe pedagogfa- y. en cambio. rechazar un vehfculo ideal para la continua 
ción oc los mismos procesos del pensamiento en niveles superior,es: 

F.~Mhlo 119691. un te6rico incomprendido fuera de los cfrculos de la EJuc~ 
ción Física: ¡ableci6 tres fa.o;es para analizar la acci6n táctica en el juego: en primel 
lugar. la Pci6n Y el análisis de la situaci6n; en segundo lugar. la soluci6n n1cnl~1 
del prohlem y. por último, la soluci6n motriz del problema. Una de las conclusionCl 
a las que lIeg6 este autor es que el pensam:ento láctico depende de los conocim¡enl~ 
previos de esta rndole. Como vemos. es del lodo inútil desaprovechar el enorme 
bagaj<! de juegos que en la IIClualidad se lleva a cabo en los centros escolares. 

,., 

El juq.tJ pasu "" (""mpall~"tl! j",,~¡:abll! d( (stra[~¡:ia. Es un uror prdag6gic" 
d(saproVl.'charlo. 
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S. JUEGO Y DESARROLLO AFECTIVO Y SOCIAL 

5.1. 	Juega y desarrollo afedtvo 

Entre ~s seis y los siete ailos existe una remota organi2'.llci6n de grupo. ya que 

Por otra parte. las emociones desatadas durante el juego tienen en él un medio 
muy receptivo. El juego conduce y reconduce las emociones. Cuando el juego incita 
a jugar. muestra los sentimientos inmediatos (la alegna. por ejemplo), pero el desarro
llo del juego también e~ capaz de reconducir la emoci6n hacia el autocontrol. hacia 
el reconocimiento de algo. hacia la complacencia. •• Todos estos rasgos afectivos en
cuentran en el juego un impulso sin parangón para la formación del individuo. 

no encontranos una conciencia de juego. salvo el ¡ntelis por la diversi6n personal. 
Por esto. eSLl etapa resulta muy interesante para la aplicaci6n de juegos de atenci6n 
y de ficci6n y más alln cuando el adulto es todavra un personaje relevante en su 
institución d( juego. 

Durante el periodo del juego simbólico. el juego sirve como e¡o:presión de los 
miedos y las preocupaciones. y como medio para resolver posibles conflictos persona· 
les. Oraclas • esta actividad ficticia el nU'Io desarrolla sus sentimientos y emociones. 
por eso la d amatización de situaciones es. potencialmenlc. una tempia común para 
todos los paiticipantes. Y por eso es por lo que. entre olr.¡s rawnes de orden. se 
considera q\H existe una presencia de reglas en la estructur.¡ del juego simbólil;o, 

Otro fEtor de aprendizaje que tiene un marcado c;u:icter simbólico es el juego 
de imitación: en primer t~rmino. llIOS intere~ una imitxi6n por medio de 
p;¡.n. conocereJ propio cuerpo y reproducir las emociones e¡o:prc~ada~. P..:ro 1,II11bí¿n 
un.¡¡ imitaci61 de los y por los objetos. y es ésta la función cvid..:nl": del 
durante este período de simbolismo. que tiene su etapa má.~ acusada entre los cuatro 
y los seis Llos. Las reproduccioaes complejas de movimientos y e¡o:presioncs de 
sentimientos ;onstituye un paso pcsterior de la imitación; es el período comprendido 
entre los siele y los ocho años, óurante el cual los niños juegan a crear en grupo 
(nubes. olas, marcha de los marlnos...). Como vemos. el jucgo de imitación supon.: 
un vehkulo le desarrollo de la afectividad, 

Prosiguendo con la evolución de la afectividad. podemos apreciar cómo. a los 
nueve 	&00$. ~iocidiendo con el acceso a la realidad de las cusas. el niño es capa?' 
de apn:ciar .alores en eljuego. En un primer momento. son valores aislados que 
comiem.a a comprender y distingue como necesarios para el juego. El principal punto 
de interés rcSde, sin duda, en la r:gla. ya que ésta ser.! el mecanismo de distinción 
de los hecho! acaecidos en el jue¡-o. Como sabemos. se sitúa entre los diez u once 
aÑ)s la etapa de conciencia de la regla, por lo que la cons::rucc:ión de valores de regla 
en el juego constituye un proceso que culminará en el Clscemimienlo del conjunto 
de valores ql.e encierran las norma:s de juego. 

Queda claro. una vez más. que el sometimiento 1 la regla no constituye la 
po$esi6n de In valor formado respecto a ésta, sino que li:lpone un paso previo en la 
evolución. (X.CS la sociabilidad no incluye. desde su ap¡¡,"ici6n. la aceptaci6n de los 
valores de IlI..i reglas. 

....... 

A 
..c.a. 

Los ("(111('<'1'10.<. d(' alllOsllpaadón. aRonisml>, sa/isfaccién. ~/C'_ ~slán prt"st"rll~S <",rI los ¡,,<"'gll.<, 
.\' ("(InslÍlllr~n importan/tos tltm~n(()S dt" dtsa"o/lo dt" la ~rs:onalidad, 
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5.2. Juego J desarrollo social 

El juego es un medio dé conocimiento y de adaptaci6n a la realidad y al entorno 
social. Pero el ¡rupo no es empleado por el niño siempre con unos mismos intereses. 
El juego en grupo interesa al niOO de seis aflos para extraer de ~I unos beneficios 
(curiosidad, reSJltados gratilicantes. inlercambio de cosas, experimentaci6n de situa
ciones ... ). Enuelos siete y los ocho ailos, existe cooperaci6n en el juego, pero se trata 
de una soclabildad sin conciencia de la interacci6n, sin valores de grupo. Podemos 
afirmar que ente los nueve y los diez ailos aparece la etapa de mayor intensidad de 
aprendizaje socld. ya que es entonces cuando se ha de "encajar" la reaÚdad y ndap
~rs.e a lu exigmcias de la vida de grupo. Inmediatamente después, a los once uñoso 
el desarrollo de! pensamiento y el proceso de aprendizaje conducen al niño a interac
tuar con c.lidad para la dinámica del grupo. Por esta raron. los juegos son e¡;clusiva
mente de regla!. y en ellos se aprecian verdaderos códigos de actuaci6n. 

Podemos :oncretar la evolución del proceso social con la taxonomía del ámbito 
social enunciad~ por Femández Calero y Navarro [19891, que puede resultar útil, en 
este caso. para tomprobar la evoluci6n de los grupos de juego: 

-	 Ámbito de la actitud soci4/: 

• 	 Particip"ci6n. 

- Asurrir. 

- Participar. 


• 	 Actuacifn. 

- Actua- (instrumental. equilibrada). 

- Aportll' (individual, colec:iva). 


• 	 AdmisiÓJ. 


Asumir (acepta el grupo y participa de él). 


• 	 Integraci5n. 
-	 Colaoorar (aporta valores y coopera). 


Integnrse (favorece y modifica la dinámica). 


• 	 Autonornla. 


- Independencia (construye dinámicas y posee ind~pendencia). 


Planteamientos didácticos 

1. 	CONSIDERACIONES DIDÁCTICAS: 
JUEGO y METODOLOGfA 

Parece un contrasentido hablar de juego y m~todo cuando el juego es, en sr 
mismo. todo un m~todo. El problema radica en que el juego educativo se halla 
condicionado por los programas que persiguen, I su vez., aprendizaje. ¿Cómo podemos 
cumplir los presupuestos pedag6gicos sin abandonar la naturaleza del juego? 

Para responder a esta pregunta. hemos de comprender que no es posible una 
respuesta taxativa, porque toda la enseilanza está mediatizada por un sinfrn de factores, 
como el tiempo limitado para llevar I cabo los procesos. el estado de ánimo de los 
alumnos. la vida del grupo. la experiencia del profesor, el material didáctico. elC. Por 
lo tanto. la única forma de respuesta posible se encuentra en el estudio del método 
y sus condicionantes más directos. 

En este punto, podemos distinguir cuatro apartados, que a continuaci6n son 
estudiados: el individuo que aprende, la naturaleza de aquello con que se aprende, 
el planteamiento metodol6gico y didáctico y el pape.1 del profesor de juegos. 

1.1. El individuo que aprende 

En este apaJ~do debemos tener en cuenta: 
¡ , 

-	 El grado de maduraci6n y desarrollo del alumno. 
-	 El grado de experiencias motrices que posee el alumno. 

-	 El grado de,motivación del alumno. 
11'.1 

y según ello:.los juegos han de ser seleccionAdos en relación con la edad (es 
éste el mejor indicador) y con los intereses, que en muchas ocasiones. al ser impuestos 
por la cultura. no corresponden a los propios de la edad del alumno (asl sucede con 
la introducci6n temprana de los deportes). 

¡...... 	 .. 
~ 
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1.2. U naturaleza de aquello con que se aprende 

La naturaleza del juego cntrali~ libertad. espontaneidad. placer .... pero sabemos 
que estas catllteristicas no siempre están presentes en las actividades; por ejemplo. en 
la cluc ce Educación Ffsica, que está sujeta a un horario detenninado. no es posibl~ 
dejar de jugar durante el desarrollo de la sesión. aunque es un hecho que un juego 
pueda no ser del agrado de alguno o algunos alumnos. No obstante. lo cieno es que 
no ellÍ5te ni una sola actividad nonnalizada en nuestra sociedad que. estando condicio
nada por el sistema al que penenezca (en este caso la ensei'lanza reglada). sca total. 
mente libre. Por eso consideramos que en esos casos el nii'lo no sufre una agresión 
mayor qu:: la que le suponga guardar cola para entrar al cine. tener que irse a donnir 
porque e3 tarde. decir buenos dfas a todo el mundo por la mañana. o no intervenir 
en un juego de calle porque los demás se lo impidan. El juego es un eslabón más 
de la c~na; es un elemento más del proceso de adaptación. 

Por consiguiente aceptamos como juego, en toda su extensión. el juego educa. 
tivo, siempre que sea presentado con un método adecuado. 

1.3. El ¡llanleamienlometodológico y didáctico 

a. El plaucamienlo melodológico 

El jJego. por su naturalez.a. necesita ir a'compañado de una metudulugía no 
diC'C'Ctiva d:: modo que el alumno pueda tantear y proporcionar las respuestas que c:n:a 
oponunas. Y. en efecto. ase hemos de atender la forma de presentación de la actividad 
y la t'slr<1lrgia dr t'lIst'/lama. dos aspectos fundamentales de la metodología. 

La f~nna de presentación de la actividad. o también t'slr¡;¡/t'gia 1:11 la ,mínim. 
se refiere a si la tarea será presemada de manera global. analítica o mixta. No obstante. 
en los jue~os. no hay lugar a Izs estrdtegias analíticas.. puesto que rompen la fluidez 
y sentido lógico del juego. ni t:Mnpoco para ningún modelo mixto. Por el contrario. 
y sobre tOÓ:> para los niilo~ de m::nor edad. la estrategia global supone el método m;í" 
acenado y. que permite la creatividad y presenta la ~tividad de una forma abiena. 
En este caíO. el jugador no encontrará ningún obstác~~o en la natural evolución del 
juego. 

Resp!cto a las técnicas de enseilanza más acordes con la naturaleza del juego, 
citaremos h denominadá enseíia1fIU1 mt'diante la búsq~ •. y, dentro de ella. el estilo 
de resolución de problimas.Los problemas planteados por el juego constituyen un 
continuo ejercicio de indagaci6n y adaptación para lOCos los panicipantes. 

¡....... 

..:::... 
en 

,~f' 
;m\ 

El estilo dé d~scllbrinriento guiado no pare.:e estar inscrito con claridad en la 
naturaleza del juego. ya que la introducción de cambios normalizados en la dinámica 
de la actividad desnaturaliza la fluidez el juego. Por eSO se hace necesaria una llamada 
de atención a los (lt,9fesionales propensos a introducir. durante el juego. C'C'Conduccio
nes o correccione! ,que entorpecen la correcta fluidez de las acciones. 

-d,.¡.
Oe las t'slraltgios dt' I:IIUI;OII:U (Femández Calero y Navarro [19!l9J), destaca

remos que cualquiera de ellas es susceptible de llevarse a cabo mediante juego~. De 
un lado. la estr.!legia instruct;\·o puede ser aplicada por medio de repeticiones de un 
mismo juego. de modo que produzca en los panicipantes un control básico que les 
permita acceder a interactuar por medio de la tarea que se domina; por otro lado, la 
estrategia partidpalil'u es claramente aplicable con juegos. debido a que éstos inducen 
e invitan a jugar. y también a la interacción: y. por último. la estrategia emancipalh'a, 
cuya aplicación por medio de juegos resulta del todo evidente. ya que el jugador se 
fonna de un modo independiente y natural. adaptándose gradualmente y panicipando 
activamente en la dinimica del grupo. y. además. el juego le pennite un amplio 
abanico de respuestas motrices elegidas independientemente por los jugadores. En 
consecuencia. es posible llevar a cabo. por medio de juegos, la secuencia cfclica de 
aplicación de las estrategias de ensel\anza. instructiva-panicipativa-emancipativa.. con 
la que ordenar los estilos de ensei'lanza. 

b. El planteamiento didáctico 

En este apanado atenderemos al modo en que concretar el juego en el programa 
y. fundamentalmente. a la selección de juegos, a la utilización de éstos durante la 
sesión de Educación Física y a la evaluación. 

Los juegos pueden ser seleccionados desde dos puntos de vista: en relación con 
los objetivos y en relación con la etapa evolutiva. 

Cuando se plantee una pedagogía por objetivos se deberá buscar qué juego. o 
juego~, son los que potencialmente acometen más enérgicamente el objetivo. Por 
ejemplo. si hubiéramos definido el objeti'yo de "alcanzar acti!Udes de cooperación en 
el grupo", qué duda cabe que emplearíamos juegos coo¡.>erativos. Si nos propusiéra. 
mos un objetivo relacionado con la representación de papeles o la imitación. dispon
drramos del juego de fantasía o dramatización como principal medio. ". 

Los juegos también pueden ser seleccionados por su adecuación a los intereses 
y al desarrollo óe una edad determinada. Así, sabemos que los juegos de proeza 
corresponden al ¡::.=ríodo comprendido entre los cinco o seis años hasta los diez; los 
juegos de fantasea son clásicos entre los cuatro y los ocho años; los de competición. 
a panir de los siete u ocho años; los de reglas codificadas, desqe los diez u once años; 
los juegos de construcción desde el primer año de vida hasta láse.necJll9:'etcétera. 

Durante la sesión de Educación Fesica el juego responde a unav,erdadera téc
nica. porque se ha de tener en cuenta qué tipo de juegos tienen cabida, y también 
qué factores son los que regulan la presentación de ~tos. 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



----

679 

-'"----- -~-~-~-_.~_...-_...... 
',;, 

~.\V·(6:1- ",.,í 
67~: FUNDAMENTOS DE EDUCACIÓN FíSICA ~ENDER A ruGAR y APRENDER ruGANDO.. • 

Cumdo queramos llevar a la práctica una sesi6n con juegos de fantasea o 
dramat~i6n, hemos de tener' bien presente que C$ conveniente desarrollar un Ilnico 
juego -a lo sumo dos-, po¡que este tipo de juegos no posee nunca un ICmÍle de tiempo, 
y tambi611 porque la fantasCa necesita una considerable puesta en escena (lo que 
comporta un notable esfuerzo para el profesor). Por eso procuraremos disponer de la 
máxima embientac:i6n (sala de expresi6n, mllsic:a, decoraci6n ... ) para la historia que 
se presenlatá a los alumnos y que ellos conslruirán. Recordemos que el diseilo del 
plan de ese tipo de juegos comprende la trama, los personajes, el lugar. la situación 
motriz.: la posible duracl6n y los resultados probables. 

Pan las edades Inredores a los ocho aIIos el juego de (anlasf~ o dramatización 
puede cunplir objetivos relacionados con la expresiÓll corporal; su principal dislÍnción 
didáctica. respecto a la etapa habitual de simbolización, consiste en que puede admitir 
varios juc:os de expresión reducidos, pues existe una mayor conciencia de la activi· 
dad. 

Acerca de los juegos de reglas, hemos de destacar en primer lugar los tipos de 
juegos empleados durante la sesión. Ase, existe un tipo de juego denominado de 
animación, que tiene por objeto introducir y motivar a los participantes. El juego de 
animación es breve y no conc:luye; su estructura es sencilla, y con ~I se pretende 
alcanzar UIIA actividad energe1i:D.nte. Este modelo, que es aplicado durante la primern 
parte de la ~i6n. puede admitir diversos juegos encadenados, sin apenas interrupcio
nes. 

En 11 segunda parte de la sesión, que como sabemos es la principal, reuniremos 
el n6i:leo Ce juegos por medio ele los cuales conseguiremos algdn objetivo ya estable
cido. Pero los juegos de esta ptn.e de la sesi6n no pueden ser aplicados indiscriminu· 
darnente; son el endice de motivación y la estructura del juego los criterios para 
establecer la estructura de jue,&,os en la sesión. 

lma¡inemos que hemos seleccionado -al margen de los juegos de animación
tres juegos, c:.ada cualcoo su gndo de diversión y, • su vez, con su corresiXlndiente 
nivel de participación par1I los jugadores. de complejidad de espacios, de precisión 
en tu h.abilidades, etc. ClnstitmirCa un grave error dkiáC1ico situar en primer lugar el 
juego más divertido de cuantos hablarnos seleccionado, del mismo modo que lo sería 
~ con los juegos de es1:"IICtura más compleja. Otro tanto ocurre con la utiliza
ción de 1&.1 variantes de los j=gos; 6w han de obedecer tambi~n a un Indice d~ 
motivaci6n.<fiversión y a un fr.dice de complejidad e:l su estructura. 

Vea.nos un gráfico de es:lOS (ndices: 

L,~
Wi 

+ motivación l~ 

+ complejidad 

variaciones 
"2M 

I 

~------
tiempo tsencia tiempo 

Gráfico 1: /ndices dt molÍvación-divtrslón y complejidad. 

t 

Cuando se programe la realización de varios juegos seguidos, convendrá prestar 
aten<;ión al control del esfuerzo. Sabemos que la naturaleza de un juego de capturas, 
iXlr ejemplo. provoca que los alumnos jueguen con una cierta intensidad. ¿cómo 
resolver. pues, el problema del acúmulo de esfuerzo que sUiXIndrán varios juegos de 
persecuciones? Son iXlsibles dos soluciones. una de ellas, la más pobre. consislirCa 
en introducir pausas entre juego y. juego: la otra, la más acertada ttcnicamente. en 
diseilar los juegos con papeles de espera y de eliminación pasajera. 

En otro orden de cosas. el juego ha sido visto preferentemente como una 
diversión y no tanto como un medio integral didáctico mediante el cual evaluar. tal 
vez por la dificultad que entra.i'la una actividad compleja. en la que están presentes. 
a la vez, habilidades motrices•.capacidades fisicas y habilidades afectivo-soci..les. 
Como quiera que. como es obvio. el proceso del juego nunca podrá ser detenido para 
medir o cuantificar algo. resulta imprescindible el dominio de técnicas de observación 
cualitativa con las que llevar a C300 una evaluación adecuada. Este modelo de evalua
ción es importante iXlr dos razones; la primera, por constiruir un suministro de infor
mación sobre los alumnos; la segunda. porque nos permite completar una evaluación 
formativa. o lo que es lo mismo. informar al alumno de cómo marcha su proceso. 

1.4. El papel del profesor de juegos 

El papel fundamenwl que ha de desempeñar un profeWf de juegos ha de ser 
el de animador. Este concepto comprende un conjunto de valores perronales, de 
método adecuado y de pedagogra de situaciones. 

Los principales errores del llamado "juego educativo" han consistido en el 
"dirigismo" del juego. en un afán de transmitir conocimientos para resolver conve
nientemente los problemas de juego. en un constante inlento &: complew aprendiza-

J.-t. 
...;:::¡. 
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El niño opro,d~ o inluwnir s,,"r~ la r{'RleI d('sd~ ti m"m~nto tn I/Ut adq/litrt /I/leI nl/wimci" 
dl' la rtglo: el de<:lr. no 1610 coc>c:ibe la regla como UN práctica. sino como algo que e, 

'U!Cep!.ible de utilización. Lt roociencia de la regla es claramente condencia social. 

;es O en una insuficiente asign;¡d6n de tiempo para el desarrollo del juego 'i dc I~s 
dinámica.s I las que diera lugar. 

E! concepto de profesor·animador de juegos es teóricamente imposibh:. puesto 
que define dos perspectivas OjlQeSUI..!: aprendizaje y recreación. No cabe má$ que 
profundizar en el método. encootl'lll' un desarrollo de b técnica más adecuada y hacer 
~. una vez más. un gran. peso de nuestros pl2l.'1leamientos sobre el arte. Este 

..t":o. 

----.,;..& 


-~ 

APRENDER A JUGAR Y APRENDER JUGANDO 

aspecto de la enseñanza no se aplende en ninguna es<:uela ni facultad; es un valor 
personal que emana del talante o estilo propio del proCesor. 

Durante mucho tiempo. la pedagogf. ha insistido en el aspecto técnico de la 
enseñanza. muy influida por controlar lodos y cada uno de los apartados de los 
programas, pero ha olvidado que la interacción proCesor.alumno(s), la motivación 
espontánea (dentro y fuera de clase), la intuición, el saber estar como participante. 
etc. constituyen herramientas ·poderosas. y tan valiosas para el proceso y sus resuludos 
como lo puedan ser las técnicas. 

El profesor-animador de juegos debe dominar la técnica del diseño de todo tipo 
de juegos. Esta habilidad le proporcionará un mayor repertorio der;ecursos y le 
pennitirá centrar su labor en la calidad humana de sus intervenci~~es:. Éste es un 
aspecto más del dominio del método que. aunque parezca natural, no' siempre. lo es. 

Ser abierto, flexible, motivador, sugestivo. dialogante ... son algunas de las ca
ractensticas que ha de reunir el profesor-animador de juegos, pero también. COmo 
señalábamos. ha de poseer un buen dominio del método y de recursos: Concluiremos 
este apanado mencionando la capacidad que ha de reunir el profesor de juegos para 
cambiar su papel de maestro por el de jugador. y convertirse, cuando lo estime 
oportuno, en uno más de los panicipantes. Con esta actitud contribuirá. fundamental
mente, a activar el grupo. 

<.! 

2. 	 PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA: MODELOS DE JUEGOS 
PARA EL DESARROLLO DE LA CONDICIÓN FÍSICA, 
PARA EL APRENDIZAJE DE DESTREZAS Y PARA LA ES
TIMULACIÓN SENSORIO-MOTRIZ 

Son much05 los juegos que pueden servir para más de un objetivo didáctico, 
fl<!ro siempre podremos distinguir un objetivo potencialmente más significativo. En 
este s.:ntido. los modelos que se enumeran a continuación siguen esta premisa. 
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I CLAVE: JU.PER.EDAD: 6 ailos. NOMBRE: NA colores". "A cosas". 

, OBJETIVO:. Favorecer l. capacidad de discriminaciÓn pcrcep
. ,¡va. 

ESENCIA DEL JUEGO: LocalilRciÓn inmediato de objetos. 

j:~ O 
. DESARROllO: El profesor reuni'" o tooos los jugodores y 

mencionali un color dctennlnodo. Los jusadores deberAn ldentl· 
ficarlo, ir rápidamente a tocarlo y volver, de nuevo, junto 'aJ 
profesor. 

Aunque no es necesario eliminar a los jugadores que sean los 

últimos en llegar. se será molivante insistir en que se lendrá en 

cuenla qui~n es el último grupo que lo realiza ... 

Este juego tambi~n se puede realizar tocando objetos nombrados 

por el profesor. 
~a ;jf

~j{ 
,) 

MATERIAL: Objelos de colores. Cosas variadas. 

VARIANTE(s): Trayendo objetos que hayan sido nombrados. 
Por parejas, cogidos de la mano. 

TIPO DE JUEGO: C=ra. 

NOMBRE: "C=ras de relevos". EDAD: 8 a 15 años. 
I 

ClA VE: JU.RES. 

OBJETIVO: Desarrollar la resistencia. 

ESENCIA DEL JUEGO: Sostener el esfuerw de las carreras. 

~ 

~iA 
'""

~ ., 
-

<l 

-~ 
• 

.~ 

.~ 

30M. 
• 

.. b':> 

-Á'J 

b~ 

P 

DESARROllO: A una senol. salen los primeros corredores de 
cada hilera, que habrán de correr y rodear el cono corrcspon· 
diente y, en su rccorrigo de vuelto debenln terminarlo entregando 
un objeto cualquiera ("testigo") o los siguientes oompanel'OJ que 
tendrán que levantarse justo en el instante inmediato a la rccep
ciÓn... y asf sucesivamente, hasta completar, al menos 3 Ó 4 
veces. cada uno a tumo, todo el recorrido. De esta fonna, la 
repeticiÓn (3 Ó 4) de los recorridos intensificará. junto o la pos· 
tura de s.:ntado o de pie, el csfuerw. 

-

MATERIAL: Obje1os para 101 relevos. Conna, ~¡:tln el númem 
dc:""poo. 

TIPO DE JUEGO: Cam:ru. 

VARIANTJo:¡.,: T,..n.<portando ohjctll ... para ",r Ilcpo<itudm en 
un lu~;!r. y el !C.i~uicnlc ju¡!;\(lur lu ('C(.·UP'Cril. Y n.d lnl(...'C~iY;J. 
menle ... 

1 !l 
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I NOMBRE: ~Paso del lúnel". EDAD: 6 ~ 10 a/lO!<. J CLAVE: JU.fl.E. 

OIUETlyO: Desarrollar la Oo,ibilidad y agilidad.\ 
l • r,'''' -, < 

@ F"<¡F.:-;C/,\ DEL Jl'EGO: Pennitir el paso del compañero. con 
mantenimiento de postura forzadA. 

I)~~-;""U{( )LLO: A una sellal. sale hasl. una Unea el primer 
jugador de cada equipo. y se colocad haciendo un sencillo 
Upucntc- (ver figura). A C'of\linu.1l,.'j((m. 1~l(lnI urir en C4I"T'Cnt 

siguiente jugador. que pasará bajo el C'ompni\cro que hace de 
"puente"; una vez que pase por debajo de éste. se colocará en " o ji': la misma postura. y le corresponderá salir. ahora, al siguiente 
de la hilera. y as! sucesivamenle ... Ganará el equipo que primero 
complete la actuación de lOOOS sus jugadores.

, ]f

-1- 7.'
; 

~fATERlAL: Nínl.wno. 

VARIA:-;TE<sl: - Rcaliur un recorrido de ida y vuelta. 
- En jue¡;o, de mayor duración se reJli1.ar:í COn otra po~tura;

TIPO DE JUEGO: Ae.ibili~d y.gilid3<.l. 
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NOMBRE: ..~ fonudos··. EDAI): 12 a 14 añn,. 

MATERlAL: Una cuerda br¡a. 4 cooos. 

TIPO DE JUEGO: Fucna. 

OBJETIVO: Desarrollar la fuerza. 

ESE!'iCIA DEL JUEGO: Traccionar 11",. un lugar. 

In:S'\RROU.O: SílUaú(l~ como en el .lihujo. a la ",,'al del 

prOrC~()r lus panicip..mlc, U;¡"CitU1lltl'n 1.... 4& Ilq;lu hA'l-14 el cunu 

corré.pot><líente ~hu3do tras cad3 Ul10 de ellos. 

Gan3 el jucl>0 el primero que lo¡¡:re IIcgor • 'u cuno. 


VARIANTE(s): - Con S eooo:o (pentágono). 
- TnlCCionando por parej.~ 

.... 
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Cl 
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NOMBRE: "TráficoM 
• 

.I.() ~ ~ )""" jl 

)t 20m. 

1 
/' ~lJ~ 

~t 

MATERIAL: Ninguna..• Se puede entregar algún objeto. 

TIPO DE JUEGO: Carrera. 

NOMBRE: wLa muralla". 

1:- i ;;f 
I * t 

/ ~ 
Q 

...-~-~;=-~-
:Ji ~ 

::-
jí 
- ~(J 

-J/~j{ 

. MATERIAL: Ninguno . 

•f 

TIPO DE JUEGO: Carren. 

EDAD: 7 • ¡¡) a,'('S. I CLAVE: JU.VEL. 

OBJETIVO: Desarrollar la velocidad. 

'ESENCIA DEL JUEGO: Correr a I~ máxima velocidad. 

DESARROLLO: Con dos equipol dividido~ en dos miladel y 
situados frellle I frenle, salir a la sellal dd profesor. pira dar en 
la mano al jugador del propio c:quipo sÍluado en el grupo de 
enfrente; eSIO dará validez a la salida en c&m:na de éste que. a 
su vez. correrá de igual forma para dar en la mano al primero 
de la hilera opuesta (igual número de jugadores por equipo). 
El grupo que primero termine el recorrido. haciendo correr a 
todos sus jugadores, ganará el juego. 

VARIANTE(s): - Con 4 equipos, a la vez. 

- Corriendo a derecha o izquierda. 

- Aumentando un poco el espacio. 


EDAD: 6 a 9 años. I CLA VE: JU.OR. 

OBJETIVO: Adquirir calidad en la orientación espacial (sólo 
jugadores de la muralla). 

ESENCIA DEL JUEGO: Traspasar e impedir el traspaso a 
• -través de la línea (muralla). 

DESARROLLO: Un grupo indelerminado de jugadores que sal
drán de lo~ (ond .. o de un t!o[lado cu... lralllul •• "un l. Int~n... "\n 
de traspAur UI\.I \fnea ronnAdA por oponente>. 
Cada vez que un jugador traspase la muralla gritará el número 
de veces que ya lo ha conseguido, hasla llegar a un número 
prefijado. COIl el cual ganarfa. 
Para comenzar, se Mla queda" un sólo jugador, pero podri ganar 
a jugadores locll1ldo a aquel que inlenle traspasar la muralla. De 
esta forma. la muralla irá creciendo y ser.! mi. diffcil el paso 
a través de ella del resto de los jugadores. 

VARIANTE(s): Haciendo cadena los inlegranlcs de la mun.l1a. 
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NOMBRE: MPelota Yahgan" (juego tradicional esquimal). EDAD: 10 a 14 anos. I CLAVE: JU.COOR. 

OBJETIVO: Adquirir "Xlrdinaciones especfficM de ojo-mano. 

r~ 
I I ESENCIA DEL JUEGO: Golpear con la JXllma de 14 mano 

sobre una venical establecida. 1)'V . DESARROLLO: Uno o mú gl1Jpos, orgAniudos poc hileras • 
El primero de cada hilera golpeará con la palma de la mano una 

!'J.. pequeí'la pelota (tipo: tenis) y proseguirá su carrera para dejar 
libre el cfrculo (ver dibujo). en cuya venical deberá golpear. aflt,f~ L 

,', 

su vez. el :;cgundo jugador de la hilera, y R.'¡ sucClIivnmenle.•• 
Se trata pues de mantener la pel(lla. a base de gol(lCOlI. ~icmJlrc-l' •ID [!] I!I $Obrc la vcniclll del cfl\'Ulo. En C:I~(l de rculi7.,r:;c cmn(lCtiti.UJO vamenle, se pedirá que griten el número de veces seguidas que 
lo con:;iguen . 

... 
O",..;.. ~1:. ;:t 
~ ".l!l rn :t-00 [J] 

MATERIAL: Cuerdas o aros para indicar los círculos. Pelotas 
lamallo lenis. 

VARIANTE(s): - Con pelotas de distintos tammos. 
TIPO DE JUEGO: De coordin.1dón ojo-mano. - Variando las dimensiones del drculo. 

NOMBRE: MLos clectronesM• 

MATERIAL: Ninguna. 

TIPO DE JUEGO: PeDCCucioo. 

EDAD: 6 a 8 años. CLA VE: JU.COOR. 

OBJlITlVO: Adquirir coordinaciones inespecflicas de piernas . 

•. ' ESENCIA DEL JUEGO: Perseguir. siguiendo las lineas como 
caminos. a otros jugadores que esquivan. 

DESARROLLO; Un gfllll grupo y .1". u 11'" jus",lon,. '1"" 
estarán Mquedados". Estos dltimos intentarán capturar a 10.5.Juga
dores libres: de ser asCo aquel que sea capturado adq,umrá el 

. papel de perseguidor. Tanto capluradores como ~rsegu.dos. de
berán utilillll'. como dnico camino para sus aCCIOOCS las rayas 
habiluales en las canchas polideponivlL'. 

VARIANTE(s): El que su capturado se su~ alequiJ>O de 
capturadorcs. hasta que se caplure a lodos los Jugad()l'l:S libres. 

00 '" 00 

15; 
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MATERIAL: Ninguno. 

TIPO DE JUEGO: Juego de Mv~nigo~. 

EIJI\I): 6 a 9 ..110<. CLA VE: JU.PER. 

ODJETlVO: Des;trroJlar la percepci6n cinestésico-táctil. 

F..s~"ICIA DEL JUEGO: Girar•• modo de ruCÚ~5. con despl". 
zamlemos de grupo. 

DESARROLLO: Paniendo de ruedos. co¡:idos de las manos. 10$ 
grupos. a una 5<'IIaI, gil1l.rán a la vez que .vanLAll cumpllmen. 
I~O un recorrido d~ ida y vuelta. El equipo que llegue en 
pnmer lugar al espacio de salida, será el ganador. 
No se permilirá que las ruedas se desplacen sin tener cogidas 
las manos. 

Los desplazamientos serán realiz.ados cambiando el sentido de 

giro. 

VARIANTE(s): AIUegar a la mitad del recorrido todo el equipo 
habrá de l'Cm~=, levantarse y continuar sin ,olt~rse las manos. 

NOMBRE: -La pelOl& láser~. EDAD: 7 • 9 años. I CLAVE: JU.LAN. 

OBJETIVO: Adquirir habilidades de lanzamiento de precisión. 

,·-ESENCIA DEL JUEGO: Golpear en los pies de los compaile
ros. en desplazam iento. 

DESARROLLO: Situados en un puillo. le Colocarán dOl gru·( ~ ~" 
pos de lanzadores que lnlenumln accr1ar <'" las "I<'J de una pareja 
que realiu un recorrido de ida. En caso de que 00 sean tocados 

~:::-( O . .~ t"M- ~ en los pies por pelola alguna. tendrá derecho a ser lanudores, 
siendo otros los que lengan que re.liur l. cam::T1I a 1I1I.vb del 
pasillo. Así hasta que todos completen 10< dos papeles de juego. ,1t~<> ~ /;Jí<p 

f"'L ~O. r:lf 
........ 


MATERIAL: Pdow l.amal'Io JÍmn.uia rítmica. 

VARIANTE(s):  P:ara ni/los mú pcquellos. se colocarin senta· 

TIPO DE JUEGO: Lanz.amic:n1O. 
dos (para Jan:u.t") "1 con díst&oCias rncoot"C"s. 

- Recorridos de ida y vueltL ~ 
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NOMBRE: "Minibeisbol". 

[DAD: 10 II 16 añ05. I CLA VE: JU.LAN.REC. 

')' ..'$:" . OnJETlVO: Adquirir habilidades espcc(ticas de lanzamiento y .~;, ~~.- . ~ recepción. 

F_<¡E:-;ClA OEL JUEGO: Lamar. f.o1p<"ar un. pelo! •• recibirl" 
y ~01pc3r Con precisión. un ju¡;ador. 

lJESARROLLO: Dos equipos d~. 3 Ó 4 jugadora (dependiendo 
del eSp3cio Útil) que dispondr4n • un bnlador frenle • un balea
dor que ¡menlará acenar con Un palo sobn: l. pelola. Si lo 
consiguiese comenzará a correr de un Cono A al Olro B y 
cumplimentando lodas las carreras que pueda. El otro equipo 
tendrá por misión n:coger la pelola y acenarle en el cuerpo al 
jugador que n:aliza la carrera; si lo consiguiese, se cambiarlan 
los papeles y seria el Olro equipo el que lendrla la opción de balear. 

Los jucadores se ir~n lurnando cada vez que se cambien los 
papeles de juego. 

Las carreras se irán sumando haSla un número Convenido. 

MATERIAL: Una pelola lamaño lenis, pero blanda. 

V,\RI,\!\TE¡s): Rcalil~ndo las Carreras en círculo, cuadrado. 
TIPO DE JUEGO: Lanzamiento. golpeo y recepción. comno... 
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NOMBRE: "Abrazados". EDAD: 6 a 10 anos.- I CLAVE: JU.DlN. 

OBJETIVO: Desarrollar la afeclividad y la aceplación social. 

K 
o 

-;f" 
------------------------------~--_.. .----

MATERIAL: N'mguno. 

TIPO DE JUEGO, Per=cud6n. 

E.SENCIA OEL JUE(,'O·. Abraz.ar.>e para no ser capturado. 

ue es perseguido por uno o 
DESARROLLO: Un gran gru~ ~. cu.lquier JURad... líl>rct 'IUO 
d,,, capturado",•. E."a pene!!",r I 1 d~ lransitoriamente, si 

.. e Huedarán sa va • • •v>
COfl1l en solllano. qu.. I lurador tendrá que dmglrogran a ,~~,I b~··~·· de eSla forma, e (ap 

hacia OIrO~ su Ca¡lIunt. d 1 ue .. un jugador libn:, que no 
' En el CIlsO de que el capturA ~ ~'nI el papel de capeurador y
haya podido abra:z:.ar:.c. éSle a qulO 
el primero quedaTá /obre. 

.... 
e o 
~ 
g 

a
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NOMBRE: -Voleibol<oopetativo~. 

MATERIAL: Toallas (o chaquetas de chandalJ o camisetas ... ) 
y una pelot&. 

TIPO DE JUEGO: Lanzamientos y recepciones. 

EDAD: 8 a 12 ailos. 
CLAYE: JU.COOP. 

OBJETIYO: Desarrollar actitudes cooperativas. 

ESENCIA DEL JUEG.O: Lanur y recibir incspecfficameme 
una pelou rrus:la red:· ....~~ , 

DESARROLLO: Dos C<Juipas siwados • ambos lad~ de 'a red, 
provistos, por parejas, de una loolla (o similar) con la que recibi. 
rán y lanzanln la pelota. El pase al equipo conlrario puede ser 
directo o bien previos pases entre los del propio C<Juipo, 

VARIANTE(s): Con njilos pequeños será válido el bole en el 
suelo, o" correr con la pelola, etc ... 
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NOMBRE: MEncadenados~. EDAD: 7a 10 años, I CLAVE: JU,COOP. 

. perativas,OBJETIVO: Desarrollar actltu des coo en oposición, 

ESENCIA DEL JUEGO: Salvar al companero perseguido • . . 

~f;f:i- .,..v ,.,u,,¡¡uIt4n\..'..~ e ~ DESARROLLO: no. jugAd",,:' cAPlurA.I",c·I·¡~:~O! siempre 
.. .. a e3ta.r hbre3. aunque a 

a los que se atrevan d'ción' ast cuando un jugador per
deberá haber dos en esta conrál hacia cualquier p!'-"'jll y tomari 

,;:.- Q O 

o. f~~" seguido desee salv~l cor;: lo que automáticameme conviene 
la mano de uno de, e os , 'ble de ser capturado. :.rt'~7ff:.-/ • C en el jugador hbre. suscepll d . biarán los pa_
Cuando algún jugador libre sea captura o. se cam'" peles de juego, ~~ 

A 

1[,'04:/ 
-::K yt~ 

• ,• 
MATERIAL: Ninguno. 

V A RIANTE(.): 

TIPO DE JUEGO: Pcn=ución cooperativa. 
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.NOMBRE: NE! ciemp¡ó-. 

EDAD: 6 a 12 anos. 
 CLA VE: JU.COOP. I 
OBJETIVO: Desarrollar 8C1iludes cooper.llívas.• 

"t ' . ESENCI~DEL JUEGO: Mantener el equilibrio con pequelloa 
;~. ~:. desplllZAnm:nIOI."'f'" 

".: 

DESARROLLO: Un grupo IndelermIOll<.1o de Jugadores iUl si • 
n1an UIlO$ detrás de otros muy próximos enlre sr y iUl sienIM 
sobre 10$ muslos del compa/lero de delr:!s. El grupo ha de mo

. - :e~ ac~!.'"'I.3~ame~le diri.8idO$ por un jugador Que indicar.!:.--. . 

derecha. IzquIerda. relinéndose a la pierna Que ser.! despla
uda.'1' O\\ Cuand~ el grupo tenga adquirido el rilmo. se podr.! proponer Que tT1 

":. ~ f, '" I l'C realice con una canci6n. 
!!j
c: 
() 

>
Q 
Oz 
;:!l 
U> 

ñ 
> 

MATERIAL: NinguPO. 

TIPO DE JUEGO: Cooper.llivo de equilibrio. 

VARrANTE{s): Con niños más pequeños se asociará a delermi
nadas animales (jue¡;o de imitaci6n). 

NOMBRE: NLos lres Qmpos- (. MLa cuatro esquinas de los 
juegos". Guillermard y 011'0$. 1984). 

EDAD: 7 a 12 años. CLAVE: JU.PAR. 

OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento estratégico. 

ESENCIA DEL JUEGO; Perseguir. caplUrar y salv.;¡r. 

DESAHHOLLO: Tres equipos que poseen Ires casas equidislan
tes. deben caplUrarse de la siguiente forma: Zorros Z 5610 pue
den caplumr a Gallinas G y Gallinas .olnmenre n la Vfbor., V . 

. Aquellas capluras que fuer~n dcctuadas deberán ser acompalla
da.~ del brazo. hasta la casa del caplurador. Los capturados. 
según vayan llegando podrán formar una cadena, leniendo en 
cuenla que si un compalk:m libre. de su propio equipo. IOCllSC 

a cualquiera de la cadena deja libre a todos los que la compo
nfan. 
Es un juego paldójico dificil de hacerlo tCflllillal y da lugar a 
colaboraciones muy curiosas entre oponentes. 
Por lanlO, las capluras serán: 

Z 
G 
V 

G 
V 
Z 

MATERIAl.: 

TIPO DE JUEGO: /'m.ecución. 

VARIANTE(~'; [)()rsaJc•. o cami~cla~ de Ires colore~ dislinlos. 
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NOMBRE: "Los 10 pMe3". 
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MATERIAL: Una pelola. 

-

n~ DE. JUEGO: De lanzamienros/rccepciones y búsqueda de 
espaaos libres. 

EDAD: 8 a 12 allos. CLA VE: lU.EST. I 
OBJETIVO: Desarrollar el pensamiento eSIr:uegico. 

ESEI'>CIA DE~ JUEGO: Realiur un número delertm~ 
pa.\es enrre los Jugadores de un equipo.- ' "'~"";,: 

DESARROLLO: Dos equipos de igual número de jugadores 
que lendrán por misión poseer l. pelola y realizar entre IU; 
compone!1tes un númen:' de pases C'Slabl«:ido (en voz aha), El 
otro eqUIPO. tralanl de mlen::eplar l. pelOlI; si lo consiguiera. 
a.nu~a el acumulo de pases del OIro equipo. siendo ahora este 
equIpo el que riene derecho a la cuenla de pases. 

VARIA:-'TF.fs): 

! 
banderas~. EDAD: 9 a 12 al\os. CLAVE: m.EST.I 

/---,-1'. <.:Jy \ 
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MATERIAL: Oos pequci\as bandefll$ o palitos y dos conos de 
plástico. 

TIPO DE JUEGO: De pe,r.secuci6n. 

OBJETIVO; Desarrollar el pensamienlo eSlralegico. 

F.IiF.NCIA DF.I. JUEGO: Tr:L<!adar. anles que Jos c~~ 
la barulera .1 campo propio . " 

DESARROLLO: Oos equipos de 6 • 8 jugadores. con Irreglo 
al espacio disponible. Dos banderit.... o palitos. situldos sobre 
SU cono correspondiente. 
El juego comienza con cada equipo en su campo; los jugadon:s 
lendrán eJ doble objelivo de conseguir cap/urar J. bandera ubl· 
cad. en el (ondo del campo contrario y de impedir que el 00"0 

equipo la robe. I su vez. II bandera que ellos cuSlodian. 
Cuando un jugadOC" es ClplUradO en CAmpo ContfllrlO hl de que
darl(l quiCIO y 1'lIdllÚO en el lugar donóe fue locm, pucólendo 
ser 5lIIvado por OIro de su equipo. Si el caplur3do lranspona II 
bandera. ,. perdc" Y éSla sert devucha I sU lug3J' por el que 
rcslizó la captura. 

-.. 

VARIANTE(s): 
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(':\PiTULO 1\' 

EL JUEGO . 

Maudire, Paulette (1988), "El juego" y "Los apoyos del juego", en Los exilios de la infancia, 
Barcelona, Paidotribo. pp. 111-123 Y 125-132. 

UN eSPACIO "TRANSICION,4L" 

EL JUEGO es la rorma de expresión a lu cual d niño da pn:r\:n'llL"i;1 , 
uno de los rund¡uÍlentos esenciales de s~ personalidad. . 

Los juegos del gimnasio tienen lugar en la continuidad dd a~'to lJ.: 
jugar, proceso vital del cual ha hubla<':o largam\:nlC' D.W, WINNICOT 
en su nbro "Juego y realidad" y que se inscribe,en la dinámica del SlIjt.:to, 

"'~l \:orno paso obligado de lit relación fusional corlila madre a la sql;lraL:iól\·
1;~ 
";"¡' individü~ci6n, I ~ 

En el niño pequeño. la!) actividades aUlo-t'.iiZi..\:as y d recurrir allner· 
minados objetos privilegiados tienen por runci~n el apaciguamiel1tn de 
la angustia debida a Illllusencia de la madre. a \h dist;mcia que ~,la ¡WL:U 
a po\:o sitúa entre su hijo y ella. A través de eStos momentos de ¡'rustr<!' 
ciÓli.) el n¡lid hace el uprenqizaje de:;u condición de "estar separado':, y 
por tarito de la realidad, Recorre un espacio teniporal que va de la i 
en la simbiosis con la madre, de crear el seno que le alimenta lsentin\1i.:n· 
lo de omnipotencia) a una desilusión pro~r~siva. Ésta se instaura el\ un,¡ 

. "úrea intermediaria de ex.pericncia".,n'() sólo entre su maure y él. sino 
t:imoICIl"c'ntre el dentro y fuera. entre su realidad inlerior y la rt.:alidad 
exterior: ESle "'urea'" es un espacio intermedio que pcrm ile al 11 i¡ill 
Senlir$~ exterior a su madre y 'separado'de ella. y desarrollar poco:, pt\C() 
una relación objetiva en el mundo, Por extensión, este copado se alllpl i,1 
y en~loba el "yo" y sus variantes. es dccir.tpdas 1", actividades humanas, 

Así. a través de las actividades auto-eróticas y del ohjeto "lransiL'ion:li" 

1--" 

c.::J 
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11. /,1\ ,'\tI/II' .1.. /,/ /11111111 11/ mII/I'g., 

h,,"a l(l~ 1"'llliIllCnll~ ~'lIhllrak:.. p\l~.. nllu pllr lu:. illc~os \k ludo lipo quc 
:>1: .k'sarwll¡1II .. lo IlIrl!1I d~ la inf'lIld:l. el indi\ idulI illlelll;¡ ,,'olmar 1;1 
~;IHIl\:ill pWlIllipÍ\: ... paliilr 1;1 Al:SEN{'IA de la Ill\ltlrc. } JOlllin;lr 1.. 
'l'p.ral'i,'ul par:1 awlltar ~¡Hla \'el IIIcjur l\1I i\lelll id;HI ell I;IlIIu que "~"'I 
,,'p, 1':1,111" \' ill~lal;er '" illl"'l!r¡lI:ilin en d 11IUlldo, 

l., ~kd .., la IlIlp\lrl:ln... ia del jU"'l\ll )' d"'!'!'\ll:' deri\'adu~, en lanlll que 
1l1,~1,;1I11'1lI\1 d ... e:\p"""¡ÚIl, "'11:111\10 1;1 re);\I.:iúll'"II ... el iIllllllol·:.I:lbh:l·... ~1I1l 
Ii;~' 11111" Ill'll\k :1 1;I\uI'I:l.'el' ...:.Ia id;1-\ lI... ha ellll'e Jependl.:'nciil } ;llllolIll' 

l1l1a. ','1111',' ali:l.'lol\l:h 11 I1lClhh ~imhilllinl;1 eSle aduhu In:1 (11m ~Illh!jlu, 
11.) { illdl\ 1IIIl,llid:1\I. 

• 
l ',\". ('();\'OllCl'''¡ ."iIMIlÓl.lCtl 

1I lllq,;tl l'S, pucs, una nllllJucla .. simbólie ..... UIl espileiú "Plllclll:ial" 
~'I; d IIUl' ~c llI),lTihe )' l\e dCl>ilrmlla el pruYCl.:'lU ¡miel> de l.'aúa cual. n:llcjll 
dl' tI Id.Il.'IÚIl Il\;is preli:n':lllc en el niño pequeño, la rel;\eilin con la 
lIl;u;rc. ('llullul.'1:I J'uneion¡II, car~aúa de :>cntidll pura d niño, el cual, 
,'u;lIIllo el adul1l1 no usurpa. o usurpa RO~.o. sus espacios dc juego, 
Illu]l.'da cn ella su hislmia mús o Ilh!nOS \i~¡W&aJa ..le IHiedo y dI.:' in$ati~. 
bn'¡¡'lIl. 

1'111' l1ledio úe sus juegos. ,¡qui y ahora, el niño elllpic7.a a eO'Hc¡;ir, en 
.:\,11:- hllellas Je su pas;Ido y soñar su futuro; y cuando sud\a su futuro, 
¡ 11\.'1 Nl j.'llltll\l'\,·S es re~f1c~'1ll a ~1I historia pasada. Asi el juego Jd tlll\O l.'~ 
tllI Il'~lahk\·illlil.:'lllll, UI1:\ al'lualila~'i\111 de ~llS Ilcl.'esidaJe~y tI!.: Sll~ ':;Irctl

das, de sus luntasmils )' t.k sus suel'os, por cl sesgo de la liedón. <.lc 
idenlilicación, de 1" imuginadbn y" IrU\I!S de Ins aZ<lrcs del encuentr 
con los dcmás, . 

Lo que el nia'o "e~eellilic.." ~II recurrir a' Ulla cllndu ... w Silllbl)liea ~UI 
m:unlccimicnlO:; de su tealro imerior sin que el ~ep;l sielllpre con CoXa':ll 

tuJ lu llue juega -lo que e::; ju~ml()- )';1 que lo car;¡..:lcrblko tI<: 1, 
simhólico es sigllilk.. r un;1 ens.. IlIU)' dili:relllc de lo 4UC se IllIlC:-! 1; 

cxplicilulIlenle. Lu simbólicu se parece u 1\1 "no·uicho", } no ObSlalllL' 
hay lihcmdón de un mell:;;aje eUlllulliendo, en I..'icrl:. "'¡\!lern, indirc~'l;, 
h;l)' e:\preSi\lll susliluliv¡¡ a Jin de d;Lr rul)l.:'lis-(\c di~rral.¡¡r-;¡ unil rcalid;H' 
que puede ser abordm.l¡1 dirccllllllenh': . 

El niño es así, a la vez, jugador y "ju¡;4ld,f' (Ph (jullon; "El jue\:lo en cl 
niilo"),jugudo por fuenms inct.mscicntes cn!aetus que le son ne(;c:;ario~ ;, 
Hnes de familiarizaeión, de dominio, de tr,lnsrorllladón úe..¡;u n:aliJ¡¡t! 
illlerinr. EL JUEGO e()Ilsider.l\luusi prm:edc de un prm:eso vital. tl'in;1 
micu, tlUe es expresión y er...m:hill de si. 

JUEGO Y CENSURA 
, . . , . :,~;~ ~}. 

El juego, cuan~o es realizado librcmel'\(~tWJejado a la inici¡lliva J¡:! 
nirio, es anle todo proyección desu deseo; üiCb pólrecido al sueño y es!:! . 
como cste último. relativamenle resguaruado tic la \"ellsuru. JlIl'¡;O \ 
~ucrio tienen en \"omún que reeurr ... n a un Iclll\Uajl.:' :;imbólico 1.:011 lilll' 

de ... xpresión tJl.:' los eonllielos inlernos del im,{ividuo, Est"s <.los al.:livilL 
..les permiten al siquislllo Imha.iar ... n 1u inl ...g.~¡I~·illll \11.' d ... melllll\ J.i;i~ él 

....¡......¡. 
:::::;) 

O 
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I I ~ 1,111 ".\'i/I/I\ dc la 111111111'1<1 q jl/I'MII 1\ > 

111\'ll\I~ nq!o!>, llIanjli.:~t¡jndose la disuluc.:ión de I;IS tensiones de di\'er~as G 

llla"\.I"I~: IhvllrCl.'ell Wllto una como la otra. de'lllaneru variable según los 
illdi\ dilO,: lit c!¡lbor:u:iún de líU propia ident\~;H~ entre los impulsos de la 
nccc:.¡d;ld ) dd deM:O y su limitación elllJhl t.'Ontcxto socio-cultur;t! 
delcrll ¡niHil\. 

1:1 IlIC¡!n c),lalllll m;is benclku para el ni,\o cU:1I1do CSle tielle la 
po~i\)llid¡¡d dc situarse como le parece entre la censura y el rel;ljamíelllo 
dc ,'~la (.·en~ura. e111 re la h:ntativa de vivir su deseo y la limitación de éste, 
1',1\ 11,. juq::o~ dcl ginllUlsio. esta limitación puede deberse a 1.. conrronta
1.'lÚn 0011 In:-- d":lll:is y con el ¡adulto. pero también es debida a la interiori
¡;KIIl1. por d niiin. de las normas hahituales. Colocado en un contexto 
\1 u,' 10 h: ohlig;1 a telh:r en cuenla determin:tuas prohibicioncs. d lli,it'J 
ll..:\l,' la pll:--iblidau ue aventurarse más en su deseo. y así ampliolr ..:1 
,';llllP) d..: ~\I, !lwpias cxperiencias ti partir de la Ikxihili1.ación de SlI 

,,'lhU;1 illt..:m.1. 
¡'II"k u,lIInr q\le d ni,ill se encuelllre en ..:onllieto inl\!fllo por d 


l!"'l'll~ ti\: 1.. dlrer\:Il~'ia cnln: los valores en cursn":ll su Ill\!uio ramili:lr )' 

lu~ d:1 ¡;'1l1Ila~io (n la dase): p¡lra mi. es es\!ncial dcjar que el Iliño 

1.'11<:11.1111''': \lila mayor liberlad int\!rior. si \!sto k es posible; recorJaré 

;Il¡tli (\)1\10 I\rmdk pal\!cia resolver \!st\! dilema \!Il d gimnasio libr;ÍnJo

~l" l'l\ \11101 pril\1\!r;¡ CPOl:" a juegos tranquilos Ul: identilkación COI1 !ill 


lllad,':. pOlra darse ínml!ui:lt.unent\! d\!r\!cho ¡¡jugar d\! munera u\!spocad;1.

., 

ll'/:'GO )' :ICLRCU.,fIl:'NTO A LO Ri:'AL 

h ~11 \11\ ..:spat.:ío de Job!\! cara que \!Iníño (.ksarrolla su juego; 
• tsr,OIl.:ill ¡nl\!ríor. universo dc sus nCl.:csidaúcs y dc su ueseo. tl\! sus 


ranla,mas y d..: sus !\ueños 

• :spacío e\l\!rinr. I.:ntorno humano)' enlorno malerial. 

Ellun t!rupo. cada niño juega sus juq;os, emplea el entorno para sus 


!in..:s. para sus propios objetivos. en un "úrea ue juego" qul.: h.: ¡;s 

\::--pl·l..Ílil.:<I, p..:ro hay r..:-cubrimiento de bs úreas de jU\!go de unos y Je 

111m", e:-- 1.:11 ..::--le recubrimi\!nto. 1:1\ esl¡j~ int\!ral.:ciones enlr\! uno y la 

I\.:;di~ad l'.\l¡;riur a uno. qU\! hay uesarrollo U\! la percep¡,;ion dc lo r\!,d. 

,.II'I\.\:l.:i\\1\ d..: su propi.¡¡ visi0n. subjetiva. 'f aeer¡,;amienlo más objetivo. 


E~ 1.:11 I.:sla dialét.:tiea "int\!rior y ext\!rior", \!ntr~ r,lntasllla y rcaliJaJ, 

q\1~' (1 nllln construye :su p\!f\;epI.:Íón u\!1 mUIll.lo "ru\!ra ue sí" a l\1\!did;¡ 

ql!":.,.i-:!>~I\r\!da, \!Il él. JI travcs uc sus jlle~os mús diversos. los clclll\!n!llS 

PI\K'i'(knt..:s (k S\I uni.>erso ínlimo. 


Estos elcmentos llevan los estigmas uel pas<lüu y 1~)(Ill:ln lit !mma uc lo 
imaginario. Lu proyeccióll. la nctualizacibll oe es!e imaginario en el 
juego simbólico inlantil. permite al niño un",lcclUnI m¡ís realista del 
mupú;> circunúante: es así q1.le¡;'IP!cnde ti eOI\l'1Artar!\e,rreOll.! :1 los a~'OI\
h!Clllllentus y ell diversas SllU'lelones dI.'! I\"w~ra Illas ade\!uada, .1 j¡¡y 
¡¡cercamiento a lo real por expresión de lo imulJinarill. 

\.~ 

UN,.I CONDUCTA IMPREVISIBI.E . 

Oc lo que pre<.:eoe. resulta que 'él juego es. una conducta imprcvi::;ihlc 
incluso si el niño. o el grupo oc niños. determina al principio ,1 qué va a 
jugar; a medida que el tiempo pasa, el niño se dej •• maudar por un.1 
Ile¡,;e~idad inlerior que se desplcga de manero.! especílka a paqir de las 
~olicitaciones del elllomO. Diría incluso que cuando hay ptlsibilidatl q\ll' 

se desarrolle \!sle C'spacio inl'oflllul \.11: in\'esti~aciúl\ pueden \!ll1el'~cr 
elementos salidos ue las capas profundas dd siquislllO. favor\!cier,Jo así 
la irrupción de lo imaginario. 

JUI::CO y PLACER 
t;t 

E'I\ el gimnasio, el placer no se instala U\! golpe, ~()Jl\O S\! rodria l'I'cer. y 
cuando el niño dice: "el gimnasio es para divertirsc". sc da C\lellta muy 
pronlo que jugar libremente. en situaciór. úC' grupo, no es n\!c\!~arial"ll'I1' 
te s\!lllir placer. Ellllllcr del gimnasio es un lug.¡¡r,ue vida t'ol\!l.:tiva, y \!Il 
él se desarrolla lo que carucleri:w loua vida de grtipo cuanuo su pOlcllcial 
ue evolución de las personas puede ensancharse y dcsarrollars\! runa. ue 
(¡IS reglas convencionales de orden y de disciplina instaurados U\! 111,111(\ra 
arbitraria. "Jugar" procede entonces de una actividad ue \!xpresióll. seria 
y grave. verdadero aprenuizaje de la uirerencia entre los ir.uiviuuos y ue 
la sociabilidad, 

El placer. buscado y \!ncontrado por el niño. en el cuauro uel ~imllasi(), 
a melludo tiene un tinle ue ambigü\!dad. induso ue all1hivah.:n¡;i'I .. 
este lugar, puede liberilr su tkseo pero d placer que bu~¡,;¡¡ lleva 1.\ m'lr,ca 
de su historia y, adenws, ésta C'ntra en resonancia \!on la historia de cad,¡ 
uno de los demús; en los actos que plantea. el niño \!nClICl1tra ~1l[UI1l'CS 
no solalllent\! el plac\!r sino la vida en su moviliuad y su uivnsitlaJ: se V\! 
llevado a alravesar .sentimientos y emociones mús o mellOS Il.:lliJos 
aparl\! en Olros lugárcs: agn!siviúad. rebelión. oUío. y tambicn rt~Il;I, 

¡.......o. 
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tri~lcl.a, l\\llcd;¡d. rcchazll. etc ... Así I!Inii\o. u la husqued~1 del plHccr. l\C 
CIlt,;\lc,'nlm I.'ollrrunwdu ti mm duble reali~hld: l;U propia rcalidad inlerior 
qu~ le cllluca. ul1:lrentclIlente u pesar de él, en dClcrminadils si Iu:II:ione:... 
~. 1;1 realidilll de lus dCl;CIlS dd otro. 

la e,xperk·lll.'iu dcl gimnasio, prolun¡;:ula durantc varil)s ¡lIi\l~. mI.' 
cUlllirlll:\ la ¡dc:1 lIc 4uc el ni ñu. culoeaúu en úeterlllinmlas ell\ldil.'iulles 
de ~ lila l'olcl.'lh a. aet (IU cn liUS juegus de n¡¡lIlera "lc~pons:lbJc" ¡lll.'ol\~c, 
);1.lIi1'C los Il1CllillS pam liupcrar IIIS pruehas que le sun nece:;aria~ 11:11';\ 
¡¡rlflllal'~C cn su idelltillad, VeniÚl) aquí pura "dislr<lersc". pllcJ\.:. púr .... í 
111.,,111\1. pl.m'I'l\\.: en situ;ll.'Ílln de vivir c>.periem:ia:.. dilkilc~ miis () 1lI":lhb 
dilii'ik~, l'lll1 lilles de dominio y róolución lÍe 1.'0nl1klos illlcflHI~. 

1.. /I:·XI·HI:'....·/(j,\' VI;' ¡.OS SHNTI/\lI/:'N'I'OS I:'N I.OS JU/:'GOS 

1\1 la 11l'lIllIl.'iúlI c~l.·olilr. \,:'Olllll por 1¡lro laúo cn la mayori'l \1<: I,,~ 
¡:¡ IIlhl~ ~ol'l¡lIc~, la e.\pn:siún úe 1m. senlimientos se ve n:úucida por d 
h,', \\\1 dI.' 1I11i1I.'\.:lbllra. uc una aUIOl.'énSUra, \llIe conviené iI lodo lo qlll.' ~\,' 
Idhll.' iI li\ \iJa afectiva, u lo irracional. al "ser" )' al "saher licr", 1.1>:-' 

1~lll\il\(l~ :.c :.ilú¡¡n liobre lUdo I.:n el campo conociú() y cOlllrol¡¡hk d..: la 
lilll '11 , de la lú¡::ic¡I, ya tr¡¡vés dI.: actos productivos. 

\-;1 la c~ ..'lIc1i1. los sentimientos lahus. relenidos e ine",pn:sildll~, (l 

Il.'pl1111idll' de lIlaner.J m:is o meno:. el\plil.'ita, re:.pel.'lú al regi~'tr\l d.: la 
a¡':II:'I\ idad, de la viokncia y el JcI amor, ÚC 1:llcrllura: e\'id..:n tI.'I1l\: 11 k ,1.' 

pm·.k ,11\;1.111 ¡¡qui IIxln 111 4\11.' .;, tkl campo d,' la ~I.'\ll;¡lidad. t:'IU, 

-
~ 

f:¡ j'/('X¡l I 1 ~ 

sentimientos se retienen cada vez más y son reprimidos por los adullos ;, 
medida que el nii\o crece. 

En el gimnasio. la desmesurJ es evidente en el registro de la ag·~e's.ivi, 
dad por el hecho de nuestra permisividud.,y dc la m:epl:Ición de lod()~ 
modos relativa. de senlimientoll hahitualmclllc marcadus lIegalivamelll,' 
y dcsapercihidos \¡, mayor partc del liemptl por el ellsCJl,mh:. La violen, 
cia que se desplega en losjuegosuc nil'os. prin'dpalmenle al principin d\.' 
la vida en grupo. toma los rostros más diversos: conlliclOs y pelc,,~, 
jue¡;os para destruir. utilización de ohjetos simhólicos ucslinudo~ al CO!ll
bale. idcnlilicación con personajes rebeldes. actitudes de oposidón y 
agresión nlás o Illcnos directa con cl adulto. elC,.. Iodo esto con una 
¡¡parenle espontaneidaú que no es más que espolltancidaú rcacl.'iollal :1 

ur,l, t;nlOrno opril1lcille. patógeno incluso, E:-te COmplIrlilllliento es kll' 
I··~ . ',',".1'g\laJe. SlOlOma. y manl Icsta rustraclOnes \JCll1aSla~Io pesaúas para ¡;j 

nTho y una insuficiente salislll~·I.'ión de sus neq:~idatles rlllldalliClltaJ,'~, 
~ :.:u·;,',

;{ --_ .. ~c. 
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Frente a e,tas actitudes de rchelión y ue vi()kn~'ia, es cscncial q\i'~ 
poúamos romper con las respue~las que orúinarialllcn~.; son las úo: In, 

aúullos. tanto en el medio familiar como ..:n la Illstilt.ciÓn e'l.'ol'lr 


. Nuestra aceptación. en los límites de seguridad física, y nuestra aus..:r.I:I'1 

úe juicio de valor ante estos comportamienlos, en lo, Olros IlIbarl.'s 

rápida mente cali licados de a·sociaks. tienen por cfl.'l.'to redul.'i r ":ll r'la nI.' 

la agn:sividaú y desviarla espontáneamenle, pero nunca IOlalr,lelllc:::1¡a 

da manifeslal.'Íol1es m¡'¡s silllhólicus y que manifiestan la luudilica\.'it'lll lk 

las relaciones en el grupo, De IllÚOS moúos, los cOl1lli~'los y la e,\prl.siól1 


1--" ~~ 
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\.le lo:; sentimientos que estan asociados a ellos cnntinú,1I1 siendo. en los 
jul."~os y en Iqs illtere:tlnhios. un elemento constante y que yo estimo 
cscIlchll p:lnI in evoluci6n de cada cual hacia un comport:lmicnto !luís 
tlul1ntico. 

A medida que el tiempo transcurre en el lugar llclllimnasio ohserva
mm IIn ellS,lllchumicnlo del registro de los scntimientos expresudos. Lo 
quc es tic! orden del afecto. de la lernuru. puede entonccs manifestarse de 
mallera vlIriahle. y nll.is o menos directamente según los nii\os. Un gr¡alo 
de iltcr\'enciólllimitada por nuestra parte puede igualmente permitir al 
1IÍ11tl atravesar selllimienlos penosos: tristcza. solcdad. abantlono, n:ehu
'1.0, ele ... Iodo scntimicnto que participa dc la vida la emerllcllcia tic e:;o!('s 
s~,IlI¡l11ict110:i. no sólo favorece un mcjor rurlcionamiento sÍlluieo y cor
P,W:¡ 1. sino que. atlemás. puede incilar al niño a corrcgir por sí llliSIllOSlIS 
pí'ÚI!ias c~lllduelas, 

Al d:írseh.: pro¡;resivUmenle conliallza. y sabientlo que 110 perdeni el 
re~p~to y la eslinHI dellldulto sea lo que sea que sienla >' expn:se. d niiio 
se \( llcvado a comportarse de manera dilercnle, dc I1Wlleril l1l;is rl.!;d y 
lll¡is autclIIil'll. desvelantlo sentimicntos más divcrsos )' 1ll:Í$ l1l11vill:s, El 
IUl!:I' dc! gimnasio va adquiriendo. a:;í, pUl.!O a poco. una nueva !':li'.. 

Par mi h¡IY un I¡I/.() evidente enlrc los compol'lanliCl110!i calilic;ldo~ de 
¡¡Mil.: 1,,11::; de IIn niño y su ncéesiJm.l de e,\prcsión, ~u Ileee~idad de 
1Il;lIli1cslar dc divers¡¡s m¡¡neras senlimientos y emociones. y pedir lo que 
le e~ rrot'ullúamenle necesario. Ellener CII CUl.!nla lo que yo he úcl'lIln!(j 
~'(lllhl la ncc':sidatl runtlal1lenlal. y una ;H:ti:M~ldc escul:ha COll1prClbiv;l. 
IW Illorali/allle. por p,;¡rle tld atlulto. alll~)e:\rresiÚIl tic tl)d,l ,~·llli. 

-O. ~I~ 

,!,,' 
':'l 

", 

•• , • '~ •• ' .* 11'1 

Il,icnlo scaéuul seu. IllCruircccla Illej~r pn.:\,cnCil)1l frente H Ii! violencia 
crcciente que marca a la sociedad de los hombres. y la mejor gar..lnt in de 
un derlogrado de éxilO en nU\leriade uprendizaje. 

AfHC1'JVIDAD )' SJ::XUALIIJAD 

Pcrmilir al niño vivir estimulando como mejor le parczca su cuerpo y 
su lIl'cctivitlad. es facilitarle el acceso a una sexu4llidad expansi\'a. 

En clllimnusio. el niño deja decirse. u su 1l1anera. lo que le preO~'lipa a 
nivel tll! la sexualidad: es Isabelle quien se pone dcsllllda hujo licIos y 
quicn pilrlicipa en 1:. cnlrevisla sin h4lbersc vuelto a poner su br¡¡guil:L, 
Son Illgrid y Angéliquc 4uicnes se pesan cn la boca riendo después dc 1I n 
:l¡;rupumicnlo y llproveehando. según parecc. un momenlo dc a'fhorPlo ... 
es Aurélie quien se ~oIOl:a dos I::lSI:II;as e.l sus bragas ... Es El¡cunc quicll 
coloca su boca contra 1l1i sella y sale corriendo nipid¡ullcr¡le ... es Da .... iú 
quieu enseña su sexo 1I dos cOl11pañems en la caja de cinlas ... es " 1\',Ill a 
quicn le guslan los ¡;randcs lubüs úe eartón y quien sc colO\;a uno ~Il ~1I 

cslir... ~"I" 
Es t¡¡mhién P4Itricc quien tlelira y I¡¡hula anl~ HlS rolOs lomudas 1.'11 vi 

llimnasio y alredetlor dc las cuales había juntado a los niños cn grupo tic 
Ircs O cuatro: 

"Mira aquí. lo que Ole gU~la: t'S que sr: mc VI! el pilO": alllC mi :iOrrHC~;1 
rorque la 1010 lo rl!presellla evi~kl1lcmenlc vestido; me muc'ara su sexo, 
y ante una folO cn que est:i sobre la cuerda, no (i:jos tic la "l1la\~slr:I": "oli 
bO\::I 1icnc rayos que van al culo ~c l~ ma:¡;~~', pero I¡¡moien, dC,li ra 
sohre sus amores ante la foto dc t arollne. qu~c rel:ucrJa la pnnd ~k 
C:lroline: ~ 

"Querria dccirle alguna cosa preciosa: lu COr..lzón es tle oro, primila ... 
son mis dos prcferidas ... mis enamoradas ... os quiero ... hasla la vista mi:
cc rtl ila s ... " 

y cs Nicolas. muy excitatlo ante sus falOS. y prilH.:ipalml.'llle en 
se ve en cl esrejo grantlc. cortatla en tlos. ya punlo de t'otograliarlc' 

"Aqui. me gusta... se ve que me rOlo~ra!ias... parc\.:c la mil"ú úd 
yo. 'jO soy un banditlo ... le voy a saliar encima y c:;larús mucrta, y ya no 
exislid Paulcll..:". 

La ausencia de rrohibieiones pucstas por nosotras íe.rCI.:IO al ~c~() y 
úelerminatlos labús rcfcn:nles all.:ucrpo. así como nueslm acepta\,.'ion JI: 
la e:\rrl:sión de scnlimicnlos Ill"niliestos. incluso repril1litlos. facilil.ll. ¡;n 
el niño la cx.plor..lción tic lo que tiene que ver con la ~e.\u;diJaÚ, 

¡...... 
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L~lil I.:~pl\)rill:iún, cll~ns h.herintlls s¡llo I.:UIHll'1.: el nii\o, ~I.: ~llua allí 
dlllllk har nCl.'esÍt.l..ó que ella se situc Je mUl1lento, En lus jllcgos del 
gillllla~i(l ~I.' Ibal"nllla en du:; phlOo:-,: 

• d do: Ii!' Ill.:l.'esili;Hks I'I.'"k:; dclniiltl ~n un contado I.'mptll'all.'llll los 
Ikl1l;h. (l cnn d mlultu, ~ c\'cllluall\lo:nlO: en 1;. l.'\ll1lllnÍl.'m:iún dI.' sus 
~l.'nlillll\:nlll:',1l de SIIS cllllldllnes ¡¡ partir dI.: I.:sWS exp\:ri~'ll~'ias, 

• d dI.: ulla IlUo:st¡¡ en Juego de Sil im;¡¡;illi\l;iu, ..11.: sus 1¡II1ta~lIIas, En 
I.:SlllS,dos csp;ll.'itls, el ni.'n huse" y 1I1i.'m;1 su iucntillad se,\ ¡¡¡¡d" ~ I.'uc.:s!io
n;II¡I\lili:I'~II~'i;1 Je sexos, incluso los prohkllHls cl'uciaks dd nil~'il11ielllO, 
dI.' la "ida)' de 1.. mucrtc: ;ldclmÍli. es :1 p;¡rlir de jUl.'gos dI.' esll.: I ¡pI) qul.: 
1.'\ 1.'111 11 ,11 1111.:11 le k es Ilusihk discernir Iu n:¡¡1 de lu imaginario ell la ~·:,.i'era 
do: la Se,\ lIalidad, llerlllilicnJn por esta ll1ism;t 1';111111 IIlla vida se,\ ual IllÚ~ 
:-ill i~I¡1~'lllI'ia, 

/l.k Idl.'rir~ a lil hipú!,-,~i~ fIHllllll,¡t.!" pur W, RU( -11 qll": lIl\:1 ~;:_\tI¡I¡¡' 
dad e,\llansi\'a \.'s ¡t la \'cz. I'lIn!,.'iÓn dI.' 1;1 c\'olu<.:iún úo: las I;¡s;:s Út.: dl'~;¡rw. 
11,) ,h: J;¡ $c,xualidad infantil ellundada por S.FREllD, y i'1I111'i¡'1I1 dc 1:1 
fr!;¡l,i,'ll 1:/111'1: los padrcs yel niilO a nivd Lit: la \.'alidad ¡.le sus il1lt:r,',llll' 
hin~ nq)ur;I!o:s yafl:\.'livns, 

¡'idiar-, ~i hay no:cesi¡¿,;¡ú, en la es\.'ucb, las insUrl\.'iell\:iitS lÍel m;:úlll 

r,1miliar \.'11 d plano del cuerpo 'i oc la viJa alc\.'liva, no mc pare!,.';: LjU": 

~..:a Lid ~'al1lpn dc lo imposihlc: ocultar estos demento::> úe la viúa Úl.' la 
dase s,110 puedc contribuir a crear personalidades diso\.:iaLlas. i!\I.'~!ablcs 
y ;¡Iillll..!nlar así d rra<.:aso cs<.:nlar, 

¡-. 
C) 

..t:. 

'¡ . 

En viua ue grupo. y h4ljo deh:rmin:tJ..s·~onuicillIlI!S, un tnlbajo que 
favorezca la expresión al ni"cl ghlbal de la pcrsoml del niño. puedc 
permitir a éste tener acceso II unu \'ida areeliv:I }' sexual slItisructorill. 
simplemcnte por d hecho de la posibiliuad que SI! k nfre"'l' de m:tu:llilur 
sus neccsid;lues e incitur su deseo en cualquier re¡;ist rn. ~' 1\~'t.:,:s¡lrialllel\ tI.' 
en determinados limites. Así. el niilu se d\.~lrm\la cll ni p,,'rs\lIwlil.!;¡d 
"rl!;JI". Entiendo P9r personalid;¡d "reHI" unu pe!'liOIl:1 que ¡¡~·tÚ¡¡ ,'l1tre las 
delll¡is ue manera Áuténticu, yu que lo ha,,'c en fundón de lo que :.iellte 
íntimamente. r no en rclm:i¡ln a In que ella piensa que In:; lIcl11:is esp":'''Ill, 

l' ~ ,,"o .", 

" , 
. .",< 

".\ 

; 

ESPONTANJ:'IDAD r CRE,-lT/VIDA[) 4 

En el gimnasio, por d hecho de una relación con los niños quc i'aL'ill;.l 
1,1 apertura de la expresión. una espontaneidad mús rcal. libcrad;! l11a~ () 

menos de las eostu mhrcs y de los condicionamil!ntos ;:du<.:ati\'os. L';' r~lcl(', 
riza <.:ada vez más sus comport¡lI11ientos en los juegos. 

Esta espolltancidaú uhre las compuertas de la I'rcl.ltiviúau en tanto '1",' 
vinculo y respuesta pertinente y especifica a los eSlímull)s úel ;:nlurn0 
Crcutiviúau que nace y se alimenta en las fuenl\.:$ de 141 ne<.:esiU:¡d y d~l 
ues¡:o trans('ormanúo las rdaciones dd sujeto CO/1 su propia ul\:l,.'!¡viúad. 
Creatividad que libera la imaginación abriendo la vida interior y las 
puertas de lo imag¡na~io, 

E/niño aprende asi a convertirse en el artesano ú~ su propia evolllción 
y a"darsc los medios uc sentir plat.:er. un plal:ér que no cst<Í manchatJo\k 
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~'lInl~·lldún. illd\l~\I de \.'lIlpahilidad. un pla~'er no amhivalenle qll\.' \,':' 

IlIude,,_ ahalldollO, I'la~'ef en 1.. sen~aciún. 1;1. 1C.:ladún. la aCal:ltlH. la 
•!IXlI'm , '-'1\.' ... I'lilc\.'r de ),el' lino mislllO elllr{Jus delll;Í:i ill~Hllalldo Su 
lu¡!ar \1 er..::tndll lo real ¡¡ su medida. Pla'-'el" (r~ anrir r de Ifatar !l\lr si 
lIli~I\\lI:o.u \.'alllillll a 1l1~'I~'ell \Ic los a\.'llllle\.'imicntos. 

Ser \.~pllnl;íllell ~ 1:1'1:<11;\ (1 de e!>I;¡ n¡;¡nera. es super;sr r ap¡¡l'I¡¡r~c p\)I,.'1l a 
1'11\.'11 dI' 1m dCl11cl\lo~ dc Clllldu\.'la eSlereulipados y repelilivos quc cl-IÚn 
clHóli/ado~ cn ~II propi;, hi:.lmiu.}' eslO a ra\'tlr de lu:. ir-vol\'er il\ee~al\leS 
\.'nlr~· \lilO 111;:.11111 )' 1m ~h:IlI¡is, uno ye! cnlortW, en ulla Illuhiplil:idild úc 
c\pcnclH'ia)" h poder re~l)llIHlcr a las sulkil:lciones úe entumo dc la 
111:111\.'1;' 1II;i~ h..:nclkin~1 qu..: se pueúa y ell una conduela original )i. 

11I1l'!\'''';I. ('" IIIll'r;tr de MIS lrahas e! ~';lIl1pll de lo ima¡;.inari\l. dI.' la:. 
1;¡1I1;¡,i;i~ > de 1m 1¡11l1;1~ll1a~, de:.ple~;IIHhl MI illl:l~il1ación y lihr:illdll~1.' a 
HIl I1 ;lh;l,ill\Ulil de 1"t:¡¡ju~lc t:1l1l respcelo al;¡ r..:aliúall. 

,"i. la 1.'I~·;¡li\idad :'c \.'nn\'ierh: en I.'rcóll:ión tic si por vineulal:iúll 
"Ipllllla (1\: 'lI:'l'I ~'lIln: I,\~ \km;is. y reali/,adón de si pur el dl.'sl.'uhrilllil:ll· 
[11 ,1.: \11 IIlkllllllll;1\1 CII el :.1:1' y en el ;1t:III:lr, I.a l:r..:aliviúad asi ,klinida 
1.''' Plll\ílllidad dl.''''u c,\peril:llda inlima 1.:111111 Ilhl\"i 111 Í\.'nto lu Ill:is perl"l.' .... 
tI) jll1:-ihk I.'nlrC clnllllhlu }' lino mismo. 

JI 'Ud! r UU'/:'"tIC/(j/V 

l.;, Iqll.'tl~'IÓI\ \.', \lna lk las rllrnla~ JI.' 1;/ oprl.'sióll, y \.'~ cS\,'!l\,'i¡d ;,,'l.'pl'lf 
ID \(111.' ·1 P,II\'I:" ,'01\\\1 r~'r~'lilinl y qul.' stÍlu I.'S il1lllovili\bd y lí' 
l"\l;llld"1.'1 nillll ,·\t;i c'tI un lugar que 110 k p.:rnlilt: I.:s~·apar id íl1l,q':'I\;llltl 
1.11\1111.11", 111\ ItI;:;11 qtll.' :;ll\\bi('1l k rerill.' I;¡s ",:.Irut:luras n:lal"I\II\:IJ.;, 
li,d"llI.lk,. 

LI Illq!1I 1,'p,'lldo, I:t 1.:0 lit! 111.:1;\ n,:pl.:lili\.l li\.:1l1.'1I Ulla fUI\,'i,'lIl c'n 1;, 

d,Il,1111IV;1 1Il\l,'m;l \11.'1 SlIJl.'lO ~'Il fI:I;ll'ión ,Oll In que t:1 1l~'''''''"it;1 [';11,1 
.1"';111'11;11":,) ,'UI) In t.'u;Jllil.'lle 1l":\.'l.'sidad ú~' 1;II11iliariz;lrs..:, 

YD ,'!W (\11,' l'S 1I\1Ill\rt~llll<: dislil1~uir los jlll.'gos '1111.' los niiílh 1'':'':111· 
pn:lhkll;¡ \.'<lIIS;1 \11.'1 pl:!t.''.:!" qu..: ~nl;l\I':l)lr;ln 1.'11 ... lIos. jllc~us () (01\\1",\<1; 
,·sl~·re,lti[1¡¡d;I~. dl.'li:nsív;¡s y qul.: I1lallílicSI;11 1;/ dilkultaú Je inil'i;¡1 ;,':tc" 

,\\;i,dl\'l'r~iti~';ldDs.ll1;is t:r\.·;¡tlnres.l.'s t!et.'ir. I:;:.:jor ¡¡l!;lpt"dllS, D..:t\.'I'!\1ll\d· 

d'l~ Jllq!.\l~, ,k I\IS ":l¡¡¡k" d pl¡ll.:er 11() I.'SI~ rllrlOSalllCllle eXl'llIido, s': 
;d~IIIl;¡~ \":\.'cs l'\\i:l ¡in..:s de ramiliariliH:ióll, dc dominio d~' un 

r;lI1t;I~Ill¡:, tI\.' llll Illil.'do. y ..kh":ll ser aCepl¡¡Jo-:; r()¡' el adult\l en la l11cJid¡¡ 
d... 11l,11~1~ihlc, 

l,a (lh~!'\'¡I~'il'ln dl·IHlle:-.Ur¡1 que el niiltl qlll: pucd..: repclir su jUt:¡!ll ¡"do 

/;,1 jl/(',1:0 1 : 

clticlllpo que le es nceesario. de la misma n.mua que e! que pucd..: l"\.'p\'·11 
incansablementc cl IllislllO comport;¡mielllo. rllll:O a roeU cUllsigl'1.: lib, 
rurse de la rcpclición e inclimlrsc hal..'i" uc\~rjd¡¡dcs IIHís diversilkadas 
m¡Ís movidas, No hay. C(lIllO se dice a md{l(l~ll. p~)hreza de la il1,\;\~ill¡l 
ción sino bloquco el! ul~un;1 parlc en cI"~roceso de madura\.'itl'n 

' 
(1 

impedimento dc la cxprcsión de la ill\a~ill¡¡d(in dclniiio pm razón de 1I1 

eontexlO lIormutivo en lus rclilciones condicionales. 
.Por la repetición ljue pone en jue~o. el ,ni/io mim de ap¡lft:lr:;\..' d, 

determinadas conductas ligadas a su hislMiu~ conducl:!:; del onkn. 'de 1; 
proyccción de su imuginario. Eseslu lihenl\:ión que permile. prog'rdi\¡1 
melltc. el desplieguc de lil illHlilinaI.'Íllll creadora. 111 ~'ual puedl.' o.:aSI(\I1;1, 
un cieno grudo de reorganil¡¡dóll siquica de lo imal!inario de! ~lIj~'I(l Ihl' 
un mejor aeereumiclllo de 1:1 re:lIiúaú Y•. por esla r;t/.(ill. una il1legr;~""i"1I" 
más sutisfaetoriu en el grupo s,leíal. ' 

Un cjemplo de conducla repeliliva: 
M;llId cst:i cogida en el dn:ulu inl'cnHlI tI\: Ii! n:pcli\..·iún \ 11 un pUIHu ';11 
que 1H1 puede realmente i"ju~a('! Al principio. ella jlle~a sola. UIl 

momentÍlo después liene ganas de ju~ar con Olros niños. pelo cn su 
pequeña ca he la liene la idea muy liju de ljlle naJie qucrru jugar \.."(111 
ella, y efectivamente. ella vu a actullr para que sea así y [1l1r:1 \l' 

,&dwl.aúu ... Cuando ella dl.'cide ir h¡n:ia 01 ros niiim, es l'orzos;1 m...·1\ k 

rech,l"lada porque no eSlá de ,u;uerúo y se pone el1sc~l!idu a pl:g:lr \,'u" 
los pies en el sudo, u pegar induso, iport;ue eslll no Vil IlUlll:a \:11 .: 

selltido Ú..: sus <lt:seos! (euanúo jueg¡¡ sol;¡ con UIl llhje!o cua!qllll.'Li 
como '1ue éste no se plil.:gu a su volunl"d. r~pa \.'011 los rics C11 1.'1 'u:!,, 
iguulmcllll.' y sc rebela COnlru él). A mcnuJo, si":1ll 11ra ror lodos 
rapelilos tn los que ha escrilo: "n;.¡die quiere jugar conmigo" '1 "t:sllIJ 
trisle porqu..: nadie quiere jugar conmibo ..... y dI;.¡ esper.¡. lom,indo.:),· 
C0l110 lestigo (ell;.¡ no quiere jugar cOJlmi~o sino con los del1l¡í~ n\lios.. 
i.sin duúa, conmi~o, ella sienle que no seria rel.'hazaJa?) y di":l: si~'i1lrH\" 
lo mismo: "I:onmib:o. siempré es i~u:\l" pl.:rsu¡¡úida dI.: que eslo sólo k 
sucede a ella. 

f--" 
C) 
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CA ()iTll LO v 

LOS APOYOS DEL JUEGO 

En el gimnasio. el niño tiene a su disposkióh todo un entorno maleria 
que ya he mencionado y que comprende, además (.11: lo que :;e espera el 
un lugurasi,objeloH1iversosque pueden favorecer losjuegos regresivo:>; 
las proyecciones de lo imaginario: objélos hahitullles r no hllbituaks 
más o menos helerogéneos. diarios o incongruentes, codilkado:. () 'le 

eodilicados. ele ... 
La diversidad de los ohjetos y de los materiales, así como \¡1 lit1l:rt;\( 

que se deja al niño cn la elección de la mancra de utilizarlos, le p':flnit( 
emplearlos según sus necesidades o se¡.:ún su deseo. en el pl¡¡n~' & 11) 1' ..';\ 

Y en el plano de lo ima),linario. a través del dédalo del recur~o ;. 
silllhólico y entre los azares de la relación con lus dCll1ü,. 

En la utilización de los Objetos en el curso de sus jUC50S. el 1l111(~ ~, 
coloca en este "espacio potencial", cspacio interllll.:dio en que se dc~pk 
),la el "JUEGO DEL YO". entre la necesidad/deseo de fusión sil1lhioSI, : 
la necesidad/deseo opuesta de separJción.individuación. entre r\.'gn:~llil 
y prollresión, entn: uno mismo '1 el mur,do exterior. T¡¡n prol1tll ell Ull. 

vertientl! como en la otra. el nirio busca permanentemente el pUI1\11 ¿ 
equilibrio. siempre pasajero. entre un sentimiento diruso de incolllpkll 
y el sentimiento de su b.istenl:Ía a traves dc la ere¡leión '1 ue la rc!;ll'!<i¡ 
creadora. 

Me parece difieil clarificar eóriio los niños :'c :;.if\·cn Ik los ohjmk.. <':1 

tunto que apoyos de sus juegos. Con la na~ 'ue mis ohscrvaeinncs. ~ ti 
mis renel\iones. intentaré delill1itar dos l\randc ... I:jé~:.• 

l-" 
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": I/!}.
t'tUi' EJ.:",: ~:' 
~;:' 

/.11.\ ('xili,,\ (Ie'/u h(li/llriu 

Jl'H(iOS /JI:' TIPO "R/:,(iRHSIVO" 

• l'l¡,;uno:; nhjclos y Ill¡tleriules son ulili;,:¡tdos por los nifl()s en un 
regíslnl "re¡,;resivn". re¡,;resión que es distensión.ubandono. búsqueda de 
satisl:lcdón primitiva en función de la ne\"esidad o del deseo. regresión 
titll.: e:i tom;l de fUl!r/a. de alimento. pero I:Imbién "n.:trogn:sión ", es 
~h:dr. nllll pnrt a m Íl.:1I \U qlH! procede de un lllecaniSll\u delensivo y qlle cs 
huid;1 ante una determinadu realidad. miedo frenle a su propio deseu o 
!lrotecl'iún de:.i mismo rrente alu re¡ilidad del ,ot ro o de lus otros, 

()llj~tos y lIU1terim; pam colmar la carencia, satisracer lu nece.:sid:Jd. 
;lrriJl~l;;ar d desco. nliviar la tensión ... esconderse. disimularse. acurrucar
se. em'ol\'crsc. IHlce.:rse.: pequeño. hlleerse un ovillo. enrollarse con e1 
ohjdll, etc ... m;lIllas. cartOl\es, harapos. colchones. balones grande.:,~. etc ... 

Ohjeto para Cllcoutmr el placer en la sensadón: búsque.:da. algunas 
\'ece:; lelllerosa y amhivalente. de sensaciones arcaicas, .. balance.:arse.: en 
la I.'lh:nl:l. hacerse.: arraslr..lr entre carlone.:s o manIU~. jucgu de girar, juego 
,',111 IIn hall'lJl gr:tnde. ele ... 

U :-\Iclo es ulla llamada a juegos que se sitúan en cstos mismos 
regist ..Cls: ~kslílarse.:. rodar. chutar ... ser herido. o asesinadu. y morir. 
etc.. , 

('lllll\.'ar~,aq\lí Insjucgos basados e.: n la ejcl.;ución de lo illluginario y uc 
UIl a\,'ere¡ttllictlw i¡\ universo ranlasmal utlli,~l.!lldo a este e.:rcqo ulla 

th:lerminada categoría de ohjetos, ocasionalnt~\)i:c cn los rinl:otle.:s ¡ncllo~ 
a la \'iqa: almohadas. luno de tejido dc [1untJ. Pe.:4uciios h:Jlo!lf.;~ Ih.:,\i, 
hk", ,'IC, .. l'amili;tri/;l,'iún con delermin'ldos fantasll1¡\s ilH:lllSO \'lllllrLll 

Lo,\' U/lOros cld]m'XII 

dc delerminados traumatismos ... Curiosidad ante los grandes uconlc\.'í 
mienlos y los problemas cruciales de la ,vida: el, sexo >. los atributo 
sexuales. el nacimiento. la maternidud. la muerte ... 

Otros objetos. diferentes dc los cilados ulltcriormellle.: y que 1)0 s' 
preSlan, aparentemente. a esta eUlegori\l de jue.:gos. son. no Obstanh' 
utilizados por los niños en un simbólico que nos e.:SC:lf'la m":; o tne.:IiO 
pe.:ro que los silua dc manenl manilie.:sla en este regblro: haslUncs. luho 
de cartón. hilos y cordeles. ele ... ulgunos e.:jemplos: ' 

- $téf'lhanc utililU rrecuentemente b\lslom:itoli con los ella les no 
aprieta al nivel del vientre.:, incluso del sexo. o las nalgas. lodo e:-.tt 
durante un momento breve. 

- Jeun-Philippc juega muy u menudo I,;'on cordele.:s... y:l haee.:r nlldu,,, 
atar bancos. y ligar los objetos juntos, 

Varios niños. uur.tnte mucho tiempo. han jugado usí a atar:;e.:, a enl;l· 
zarse. a :.ujct:lr:.e. \,·t\,'... ... 

/ ''4I ' A ¡van le gusta \·sf'le.:~·i;ilmetlle.: cltuho de' ,';lrl\'1I1 quc ~~. ,'(lIt,.:,1 cnllc 
muslos, o incluso en el eslip. 

- Pierrc-Mare tielle miedo de b"l:.IIH:earsc ell la eueru;,¡, rem. e,1c di" 
sc ha instalado en ella solo at;,índula anles al slIdo ror medí" de tlll,l 

f..'ueru:.J y un aro. 

1:'1. NIÑO DE/t.flURGO 

• Todus los apoyos materia!.:s dd gimna:.io incitan al niño a l:ompm· 

¡..-. 
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~,~.t.~ÚJ\"u'.:l.1¡(.,\J,~Ul-~".\t~'!jj'ij".\..U~.J:¡;.U.i.•..l.Ú!;.J;"l.;..tj.:.>J:i,l.¡'.L(.l~.~,~.....,...~w.V~J·~ 
\,i.."-'...... , 

tmJ;., 
, ,/1//(/111 1,/ ~;"~\I , '1,·, ,'\11/", ¡(,.// ~ 

1II~'l~'I'( ~Il ulla ;ldu'I.."htll ~1~·¡ld"l.l ,'11 1.1 ,II,.I'..hl,'1\ ~tll(). bi~1l \.'loll I'b 
11":111;.". ~'lIlpl'I':llde la tranloolúnnacil'lll \1..: la realidad. apl'llpi¡¡r ue! Cl\lOrtlll 

1.. 111\'1\11' para ~1. 
JII..:g.'I~ III;'I~ \l 1ll":11O~ dahoraJos que se e:>lrllclllrun pro\;;resiv;lIllcl\t..: Y 

~\.' 1h;~;1 fI'lIII;11l ~q;Úll las apllrlacioncs Je unos y otros)' SC~ÚIl ulla dinÚlll1
,';1 illlpr\.'\ i~ihlc, .IU\.'\;;OS clllllS cuales el niño pUl!Je igualmellte ,itu;lr,,;. 
111\,1 d~ :.1I~ plIlpias nef,.'\.'Sid'ldes afc\.'til,'us. Je ~us pro)'el..'I.:Íones 
ks. p~'nlt;'lllhi~n a ni\'d de Sil Jesco ue I..'n':;lr. ue construir. ue Illaniptl/ar, 
dI.' tr;¡lli'orlllar. de realíl.ar ;11\;;0 4uC l!stú totalllll!tllc ~Il sus manos. l'1l 'u 
plld,1 ,..,¡hre el mUlldo .. , ~d niño J~tllillr\;;o! 

1-.1l! Il¡tre":l! ditleil ¡¡firmar que ~slos ju<:gos tcngan por linali,bd 1~1 

\llllgr.:"iún. (lponiendo esle término a regn.:sión. No oostallte, ..:1 llitlO 
~"lh\\,'¡1 aqllí, y 1;1 f)layor p;¡rte del tiempo a partir uc los nti~flHh apll>O'. 
;l..:t\l~ qllC Stlll ;)r,rtllr:¡ h~lCi;¡ el nlUllJ0 "fuera Jl! ~I". aclOs qul.! e~l;'lll ,11 

\,'tlnl;,,'lu dir~'l'l\l \.'1111 la rC".:Jliuau exterior pI.! ro que continuan sin clllh:llt;;() 
lIl\ldlll:ltlllS por In qUl! ~l cs, 

1:1\ C,lll~ jUl'glls. I.!I Iliño crl!a lIn rl!al .1 'u llleJiJa. n:~IlII¡¡Ilt\.' ,:: )" 

.... ¡\ld;I~1 ílllllll;¡ y dI.! ~1I~ prll[1ias posihilid;¡J:~ de al'\.'ión sohre .:1 \'111,)1"11'" 

: ,\(.' illl\.'\;;r:!Li"lll d\.' lo, CllelllelllOs c~leriorL"" LIl este a\.'tua!' '.TL';lli, ¡l, c'l 
IlIlIlI ,e dl\l:! lk IlI~ IHedi,)!;, dl! instalur su "~a":ll cllllundo". ":11 UH1pc:r;l· 

,I,'m ~"II11 h" dCIll;'¡s. (l el] cllnl'rnlltal'ión I..'ll!l ..:11\1S. y apoyadu '\lhr;: UI\ 

IIllI"r,,) Ill.tl~rí;d qUl' L'mpll'il a su air.: a ni\el dc III qUl!'h: ~s nl'..:,,~Hi\l 

1--'" 
C') 

ro 

~~/IIIIH~\~~1iiJU.l~'~·\)..1):~,... '\,t.i.:/_U~..¿~·~JiW,",·Witllt'''''''·''~-
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" l¡,¡¡\,cs d~ ~:;¡;I:. lent;IIÍ\H:'. de ~s\O~ 1¡IIlICus. de Ir:I\::I,\l:' ~ dc l-c\"u!lL'r:l' 

eiones. yen los inlen:Hlllhio:i cun los d~m;is. el IlAi'HI d..:sarn\11a COllli;II)/;, 
)' amOl' h"l'ia sí mismu. eSlrU~llII'a un;¡ imagen ~d ~uerpll cn un ..:qlld,
brio armonioso clllr~ sus difercntes c(ll1lnllnclllt!t\i al llli:'IlHlliel1lflo qll~' 
cl ;¡nrcnJc}' se ensclla a si misllHl. ~n un (:U~lm.!f'l'lIerPll ':(l1l el el\l\\III1\ 
humanu)' malcrial. .. 

Es para salisl:l\:cr su J~SC\l que el nii'w i¡'lslal;t'\- de:.arwlla d.iUq;'ll tle
su elel..'clÓII y es cn el ado dc jugar que \'a ;('desl'uhrir ) dC~:lrr\111;¡1 
delenilinadas 1¡II.·ultad~s, L" n~cesiJad y el deseosigul'1l sielldlll'h 1l1ll1U

r~s tlel juego. los garantizaJorcs d~ una "cnJ:lllera e!;lh(,)r;l~)óll tI':!;l 

ill\a~~n Jd cUl!rpo/ínwgcll J~ sí. y J~ la illt..:~radlll\ dl' cOIKepllh 
clIl'llizan CII la e)\p~riell~ia. 

Jucgos Jd "hac~r" al sCfvicio Jd:'scr". ser en el futuro. que SIIIll.:r
giénJosc en l:.t rcaliJaJ JeI pr~s~ntc. prcp:H:1. Jc manCfa a~'li\'a. SlI.I'1 

futura. 
('it;lrc algunos ejemplos J~ ~slas situacion..:s- juegos claollf:tJo~ pM !llS 

nilios cn el gimnasio: 
- "la h:'1I1wc;,¡" (o el "l(lhogün"): para el placer)' la s':n~al.'iÓn. V;lrilh 

nirlos. soore toJo rij¡)os. han atauo súliJ:tl1h:nlc al cspalJar y ~Il ."tu 1';1 

ulla 1a!'\;;:'1 lira Je tela ljuclorma así ulllar\;;o p:\silln ell penJíel1t\' \'1\ el 
cll;1i~lIn(l se [1ueJe Jesli/.:tr lentamente. de toJos Illudos ~'.1I1 la ~'llll<I,· 
l.'i8;1 que otros niihls ¡¡guanlen!corr~":I;IIl\el1t~ la tda. 

- "ellcl.'hll de balllllcs": para la prueba y el cxilo. 
(ir:tmh:s halllllcs hall sido situaúos ell un cuaúrilátero lil\l;laúo pM la 
par~J )' por los banclIs.lllflllando unlechll qu..;s..: Irala dc ;¡tra\eS;lr. d..: 

~_I 
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lo')I 'J' /,/.\ (',Itli,,\ dc·/.I h!lUlwiuCili • 
pilo: ti tUIll\!¡ulo. dc UIl ladll:1I otm. 

- "11I~ l:oklwll\:s": p:lm la \,¡¡ida (plalo:cr ) miedo). 
()tI~ I:tlh.:holles hall !oidu colocado!> uno :JI "Ido de otm y :.c Irill'J ue 
lkiar~1o: t'¡¡cr clll.'ima. c1l:lIcrpo tlcn:chl.l. hacia atrús u hacia delallll.'. ya 
pallíl' primcro dc la altura de lIllO \.lt:~pll~!> dc do~ hancos. 

"1;\ dil"";! dI.' parl\l~". 


;\1\,:1111:1:0. l1illa~ 11:111 I.:lHl~!rllido ulla ~r;1I1 ,'asa que es IIlla ·\:Iínil.'a" 

dll\hll: ~\.' \:1 ¡¡ parir .. , 11;1)' ,'(1h:llllIlC~-l.'al11~¡. el1l'cfl11l.:ras .. , y bl.'bcs \.'011

kn' ,"madll;o. r;j pid:l1111.'n !,' I.:UIl nal\ll1l.'s p\.'q lIc!hlS y ha mpos, 

- ".;1 11lI"pit;¡I": ;,p;1fa la, Ill.:\.'c~idadcs dc lo, 'lIllOS',' 

1:, l'¡In"Huida un;, \,:r;m ,'a~;¡ \.'011 hal1\.'ll~ \.'\lldl\ll\l.:~ .. , jo!r;! \.'Iiniel ll.: 
P,II\\I"! ~ nilla,,,, l.o" 1111illS jllc¡:;tn a jllq;ll~ ~tI\.'n\.'Wl\. y. 1t\.'l'Id()~_ 
",,),-.1111111 "'lIllI1uk!;I,.k \.';IIII\n. ¡van a h;I\.'\.'r,l.' \.'uidar pllr la~ clli'I.'rlll\." 
1';" dl' 1;1 dillll:a! 

- "la n1;l1l''', 

Clllllli,'1O \.'1111'1: In, Ililkb y I;,s l1íii;,~." 1m !litios ranril.'an una palll.::,rt:1 

lhllhk l,,,TlhL'I1 e~llÍga'b ':1111 Ira \;¡~ l'hi,';", Y (lf~;ll1iLal1 ul1a "1II;\lIi", 

- "\;, 111.'111110''': illl;'litll;1\.'IÓI1 y selh;lI.:i('II\, 
I),1\ ,~\ ~'~t;'1 'l.'lllado ,,1bre el lluJ,) Je I;¡ 1.\I..:r.l:1 Je ... ,.:alar )' ~l- 11;\ 

.... I)fuliad,) l'lI ,11 \.'ucrpL' Ull I¡¡r~o \.'Ilfdcl "lhre el cual Eri ... aduar;'1 
r:ipídall1"'llIl' estiran"l) p:ll':1 des... nrollarl:l, .lfra~lranJo así ¡¡ su .... ompa· 
,iclll ... 11 UI1 lorh\.'lIillll. 

- "l'l nli»,il". 

·~#·;n"'~b,j11._,_,_-,::,.,"'!it(":',:~!;r!:~!"_':..r~,¡'''Ci_ ..~:::stt*~''''''i~y1t'''''Vlf1''~,",Hi11m'tP'!:'''"i'''''':'' 

.' 
, " 

!~ 
,. 

/./1,\ (I¡IIII'/I.\ ,1../ ju!'go 1.'11. 
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David)' Pascal hun cllnlccci\lOlldo un IIrtclhJlQ compkjl') con \'ari~ls 
lubos de ....Irlóll: hUIl instalado el llnclaclo's1ihre una caja que \'an a 
le"untur. t:on \l)'ud'l de una Il-rue5a cuerda. ihasl:t el lecho! Es un misil. 
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Cuando st: observan los ojos lh: los nii\\ls. hay ~b kl.'lura :J uifcrl.'l\tL's 
ni\'dcs. niveles que 110 net:esur;ulllente t:lle.~i"ten en lodos los l.':Jsos 

El primero uc eslos ni\'des se reliere a lo visible y pmklllOs uesei!'rar .::1 
juego en d primer gntuo; una actividad Ihiea. motril. 1111:1 unéeuota. UI1:' 

historia que sc ucsarmlla. un aprendizaje que se \!I~·clúa. \!tt:. 
La mayoría Jc las vc\.'es. hay un se¡;unuo nivcl. ud mucn dc la ali.:t:livi· 

dad. de la sCllsJl.'iún. incluso ue la sensualid:Jú. de la sC:\lIalidilu. de... el 
jU\!ilO puedt: ill~l;rihil'sc \!11 una red de rdacion~'s 4ue IW Ilce\!Sari:'lllcllk 
Io:S pcreeptibk parJ nosolrus inc:lu:>o ¡lunllU\! los SCIllilllil.'nlOS y hls \.'Ilio· 

l.'iol1es se lll~lnirlcstcn daramente: lo que U,ll niño siente íntimamentc cn 
\!stc rcgistro sólo se nos revela de manera ¡¡ Illcnuuo indirecta. por' medio 
de un uetcrmin;,¡Jo comportamiento exterior siempre susceptible ue scr 
intcrpretaull JI.: ll1allera falsa e insulici\!ntcIlH:nlc ll1atil.ilua, El desl:irrar 
cste nivel cs. pues, a 1ll\!IlUdll hipvtético pero es t;IIlIo mas facil cuanlo 
Ill.is prol'UI1UO es nuestro eonodmicnto dd niño por razón ue un~ ueh.:r· 
Illinaua :Jl.'ul\1ubción úe rderencias con r\!spceto a él: no obstunt('. es 
ilusorio pensar que nuestra comprensión úe los acol1tecilllicntus es siem· 
pre clara y cnl1forll1l.' a la realiuad, Este .dvd \!s el que deja aparccer la 
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1l,;~'..:~id;ld. la I."an:nda. d I;!.rmJo <.1.; frustl1lci()n )' dI! ah:jaOlicnto ~on 
I\·~p..:..:tll a la I'ealidml. dc UClui la nel:esieJaeJ eJe echur un vistaw )' poncr~c 
a la e~~'lldw d..: la numera más ohjetiva pusihle I:on cllin. eventualmente. 
d..: :ia[i~I¡I~'l."r las dem:UHlas eJcl !liño (l ,le actuar eJe la Illejur mancna 
[ll):-.ibk para '::1 t:uando ,se prc:;enta 141 m:asic'lIl. 

Llt..:n.:..:r nin:ll:s ~r~c lo simhólico, que es c.:lquc sicneJo Imis hipoléti
~'(\ ,k t!es\.'Ífrar. nos ¡íporta i¡:ualmclltc.: clemc.:lltus para ulla mcjor 1."011\

lid ni illl j. me parcce. para discernir mejor su e~'(llucióm A esh: 
ni\d de e,\IH..:sión. c.:l niñu ¡:uarda con n:specto a él el secreto de su 
iUlilllidad r 110 lo revela tll adulto. o a los demás, sino de manera no 
dl!\'~'[;¡ \ rdatívalllc.:nte ilcgihh:. En este jue¡:o.cllllislllo ignora I.t'muyor , ~ 

11:11"1,' lid li":IIIIHI lo que sc jue¡,:u p..:ro. Illl ohstante. ulgo se liber.¡ 1I11i que 
pCl'Illitir progresivumenle un rC¡ljuste m.is () menos profundo de su 

l.'~tru~·\Ura síquica. Ante lo que se dice sin decirse. no:;otros somos aco¡:i
tI:1 y :I~·..:pt:lciún. )' u mcnudo sorpresa ante una especie de misteriu quc 
1\\1 I.'~ Milo patrimonio del niño en su!i ojos. sino del llumhre en la 
dilll~'il:;illll silllbúlka de tuda!i sus actividades. 

:11 l;¡ Illam'ra 1:01ll0 el niilO utili:ta ohjetos y materiales dd ¡:illlllasiu. 
I:I~ par:1 IWS\ltms ulla inJkudón dI!!. o Je los niveles, sobre los cuales ha 
(kl~id\l C'\lll\~'arsc. Un mismo objc.:to scr¡'¡ utilizado de manera muy dili:
¡<.:III,· :-.q;úll UIl¡1 dimimica cspedlica a cada cual, íguallll..:ntc.: de manera 
diláC'IlIC p\lr d luismo nioo en el cursu del año: asi. d tubo oc cartón 
~ ... ¡¡i (lrol\[(IC¡¡ilÓn cOllloll1elralleta. caballo como prismátkos, lllulelU o 
"'~~'¡Iy\ll:!. y 1:II11hién atrihulo ~xual... el pequeño balón nojo ser~ pelota 
de \¡\l~'k..:y II proy..:<.:lil, Il hien pro)ectil. O "seno" colocado hajo el vestido 
~. illdus\l "albO" que se I:hupa ... Me par":l:e esencí,JI colocar en este lugar 

nbj":lo:;, algunas malerias, sUSl:cptihJ..:s de facilitar, incluso indu o 

..:11. juq;lls qu..: M: sitúan en un¡¡ Jilllcnsión qui:l.Ú más inhabitual respccto 
1:1:-' Il(lflll;¡~ :;oóalcs: así. las mantas, las lir.!s de tela. los carlones 

¡;!.lllcks . .:1<:.., qu..: incilan ujucgos más o menos regresivos. La diversidad 
lk Ill~ (¡lIje\\):-. r dI." 1;ls 1ll:lIcrias.) el hecho de 4ue permit¡In arniño llevar 
¡iI¡;illllla:-ill hl que mejor le parece. orien\¡lIl a I!ste hacia la ulilización, 
~'1;UI1 la .;I..:C'..:illll dclnHlI\\Cllto, Jc los diferentes lenguajes !.tue están a su 
;l1'P'''II.",'1I1 p.lra cxpr":l\;¡r~c y. a este ded<I, para desarrollarse en [od:!s 
~\" dllllell~\(lI\es. ,
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práctica de los juegos molores, Barcelona, INDE, pp. 229-294. 

1-" 

InDE 

D ••h1;_....,._: __ .......... 


Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



.~.~~:~~,,"!.!~_~':!.;'.¡...'i:f~.~~:~~:l.;t-~~::\:::>,:~\l~~•.~~"*>.~:_~!.>it7/!ds!' '. __} 't._,' .( t_-te.. 

• ____ ......--........................ J..~-'" ....", ~ 
......¡" ....~..,,-<.-- . 
...-~'--"'" 

It~ 
" ~. e e 	 .' 

Capítulo V. Juego motor y su didáctica 

La didáctica del juego motor tiene un marco de referencia que es la áldáctica de 
la educacoo lísica; es decir. el juego motor construye SUS conocimientos de aplicací60 

~ 	
dcotro de este campo científICO, aportándole sus pecufl8ridades, por lo Que no supone 
ninguno concepcoo teórica general nueva. pues se limita por los ¡xesupuestos didác
ticos. Podemos afirmar Que no es una didáctica del juego motor, sino una dídtlctica 
Que se matiza con relación a la naturaleza de los Juegos motores. Por c~ulenle. 
dejando oparte conceptos de los que conforman la base sobre la que se construye el 
concepto de didáctica del juego motor, abordaremos algunas cohskleraciones acerca 
del aprendizaje y los juegos motores, asi como distintos elementos de la teoría didácti
ca y su relación con ellos. 

En cuonto a disciplina, la Educación Fisica construye sus conocirnICI1tos en torno 
a la motricidad, su naluraleza y limites. El comportamiento motor y las leyes que lo 
hacen posible y justiflC3ll suponen su campo científICO. JunIo a ~Ia caracteriulción 
p<Xjagógica de la Educación Fisica se la concede la cooducta mo\~~ es decir. se trata 
de transformar al alumnado a través de la inteMlf'lCi6n basada eni!HI6clÓn motriz Que, 

~ :.... ' 
en nuestro caso. :a organizamos en forma de juego motor. Por tanto! podemos afirmar 
que la Educación Fisica se iustíflCa claramente por su contenido peói¡g6gico. 

EI¡lIcgo motor comparte y reafirma. como la Educación Física. la we!ta SOOte el 
ser '1Um¡¡nO y sus pot~lidades. Cecchu"ot (1 996:59¡:1l8 propone una educación fisi' 
ca personalizada. siguiendo la idea de García de Hoz; en ella "se considera al ser 
hum;¡no como una perSOl'la que aclüa fíSICamente en su entorno (. ..). Un ser Que 
organiza aclivamente la inlorrnación y que elabora hipótesis de acción a partir de la 
exploración achva del mediO". Esta concepción se aleja radícalmente del rendimiento 
>JOrque atiende a la adaplacióo singular y a las capacidades del alumnadO. (lO sólo 
cognitIVas s.iOO como su¡elO de laS realtdocles SOCioles. De esta manóra. el protagontS· 
1110 de la educación recae en -la acción motnz personal". 

El juego motor repre--~nta una opción pedag6gica de ntervención sístemtltlCi:l e 
"ltencional SObre el ser h<Jmano. con fines previamente asignaóos y tan necesaria 
como alras opclOf1€S cdtMltlVas. sl()()(jo lfiO de los medios más caractCfisticos do la 
Educación FíslCi:l y empleado. igualmente. por otras áreas eo la eOucación. General
mente. la nccesid<ld de la edvCacoón y. por tonlO. $U JUShfocación ütrna. se fundamen
la en dos viO$!~ tnmadLlez del ser tul'lélnO al nacer y. por otra parte. la debida a 10$ 
rCQuerimieoto~'Y preferenoas corporales de la SOCiedad en la que vive. El juego no ha 

:J 18. CocCh<>. J A tl\1)0' Person.'.....IOO': ea EOlG1C()I' FisicJ. RIALP. l.I:adtod 
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escapado a esta visión tradicional; de ahI que el juego motor. en sú marco de la Edu
cacI6n FrsIca, se ocupa de "(...) sistematizar cflChas (las) conductas motrices en orden 
a conseguir oblativos educativos· (Cootreras. 1998:25)319. lo que hace necesario pre
cisar en qué contexto humano, que no es otro que '(... ) el Individuo en acción como 
manifestación de su personalidad" (Contreras, 1998:26), pero tomando como referen
te la sltuacl6n. 

Ahora. podemos Iamar la atenci6n acerca del heChO de la trascendencia social de la 
acción. hsIstlendo en esta Idea. pero más aM de la mejora de la misma persona; el juego 
motor, <:0100 constructo social, edqUere sentido en la transformaCIón que supone para 
las personas actuar en su medio tunan:>, con su carga de cuttura y de cambio social. 

POI' tanto. juego motOl' y EducacI60 F1sica se enmarcan en la cultura. a la cual se 
ciI\en. se cflrigen 8 la motricldad como hecho y referente educativo. y pretenden abar· 
car más aJ\á dellncfNiduo considerando la intencionaJidad de sus actos. o lo que es lo 
mismo. la acción humana. lo cual hace necesaria una educación integral. 

Igr;-l
j b-

MOTAICIDAD CULTURAI~ ;t 

E i1 (lo corporal) 

I I I I 
Acción motriz 

Pedagogfa 
de la 

Educación 
Fisica 

FlQurI "2: El juego motOf emplea concepciorle$ COlporall!'S de contenIdO cultural. 

l1.I o:n;:;~x:iófl de lJia ~ fis.i::a OX\ un carocter emncntemente pedagógICO 
I"CC a:rd..aI al problema de la ~ trefite a la fOfrnacó'l que. en nuestra opinj6n 
es una laIacía tOCri;.a que la práctX:a Siempre resueNe de m.at1ef'a compartida, Precisa· 
mnte. la COC cepci6n de la ~ fis.i::a nos 00"ÓJC8 a la consderaclÓn de k:,)s come· 
riXls \lJEI1a cistnguen. epist~te. y qJe CO'1Strtuyen su currículo más origlli(lJ. 
cono sen: el desarrollo de las o l1lIida::Ies flSicas. el accet1dilé,e de hab~,d:ldes motrices. y 
la ~ <Xf'PO'aI. De esta manera. se lIisJoJnbran dOs g2f1deS obJetIVOS do la educa· 
Ci6n fisjca para cooslderar en el ~IO de la escuela (Fe<nandez Calero y Navarro. 
1989:1~ el prIDerO engJoba a las capacidades motrices: y. el segundo. a la capao· 
dad de corruicación: 1) educar a¡:¡t¡iI¡.Oes corp::¡raJes; y 2) /cm1aJ' aCtitudes de relación. 

--_.....,t 
319. Contteras. O. (1996), ~!le la Erucaoon F.xa. INv.:. Barcelona, 

320. F~ Calero. G. y Nav:lm:l AOOIanIado. Y.¡1989¡, l)s¿,jo CIJfflG,<i!' en ed,JCilCJOI1I<S1' 
ca, INDE. 8arceicrIa. 
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Formación conductas 
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Objetivos de la Educación Ffslca: 

• Educar aptitudes corporales 
• Favorecer actitudes de relaclón 

Figura 43: Configuración del concepto de educación Ii$iea 

El luego motor Y su didáctica no es ajeno a las variaciones del pensamiento 
¡xxjagogico ni a los cam~ culturales. POI' ello, los profesiooales óe la eduCaCión fisi· 
ca conciben su uso didáctico de manera muy diversifICada. 8IXl dentro de un marco 
general que. por olra parte. intenta asegUtarse POI' medio de las nocmatNaS que regu· 
!.Jnlu ideología. estructura y desarrollo de la ensOOanz8. POI' tanto. nos e<¡lrentamos a 
un contexto 5emlcerrado para el desarrollo de una didáctlca especifica: lo contrario. 
pensar que se trata de un CUl'IÍC\.JIo completamente abierto. seria ISla concesión exce
SIV¡:¡ al fenómeno, 

Educar. y e<Jucur ¡) lt¡:¡vés de la ucción motriz son tareas perleclivas, opllmas: 01 
f,nnl de la acción educalr,a esperamos que el educando haya alcanzado nuel/as 
metas; todo ello. supone óeftOir intenciones educatÍllas. Podemos deflrW lOS objetivoS 
de nuestra intervención describiendo la especifICidad del área educativa: SIn embargo. 
atender en los programas únicamenle a los propios contenidos no COI1ttlOuye a con· 
crelar un cuerpo educatiYo integral; es CortSlruir la acción educativa en compartimen· 
tos eSl11ncos que no Condocen a una interpretac.iOO metodológica adecuada. Seria. en 
esle caso. un empleo del;;ego motor reduccionista que SOlamente cons.dera los con· 
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tenidos especIflCOS de ensefIanZa. pero no integra el resto de las variables que coad
yuvan 8 una eduCacl6n completa. Además. otros aspectos didácticos comportan 
Igualmente objellvos y ocganIzaci6n de la enseñanza respecto a otras áreas, como las 
ralawas a la interacción dOcente-discente, las actitudes, los valOfes. las sit~ciones de 
«ISeI\anza. la gIobaIizacI6n. la interdisclplinariedad, elc. De ah! que el currlculo allenda 
al desarrollo de cepack:lades generales, que no siempre corresponden a conductas 
mensurables o específicas, y que se pretenden alcanzar a lo largú de un período de 
tiempo prolongado. 

PodemOS afll'TTlat. entonces. que el juego molOf se ajusta a las tres concepcio· 
nes de ideoIogla de investigacl6n educativa que proponen Aroal, del Rincón y Latorre 
(1992:39¡32\ y que tienen SjJ reflejo paralelo en la didáctoea de la educación física. lal y 
com::>, por SjJ parte, postula Garcia Ruso (1997:35)322. sIguiendo a Kir\< (1990)323. y 
que 8SlXOO igualmente Conlraras (1998:47¡324: 

- Perspectiva tradicionalista 

- PNSpeCliva empirista-conceptual. 

- Perspectiva reconcepluaista. 


Estas perspectivas configuran métodos. que atienden a la investigación y a la 
enset'\anZa. Para Garc!a Ruso (1997:35-43), la perspectNa tradicionalista se caracteri
za porque el profesor es el único gestor del currículo. siguiendo directrices de los 
especialistas. con un currículo ¡;uamente técnico. ahistórico y alejado de la cultura. 
conductuaJ; la autora menciona en esta linea de investigación a Graham y Heimerer• 

Síedentop y Piaron. y Toussjgnant y Brunelle. La perspectiva empirista-conceptual se 
caracteriza por aplicar al curriculo los conocimientos de distintas disciplinas que impo· 
nían sus teorías; de esta manera. en la escuela se intentaba orientar los ~rogr¡¡mas 
con los avances del aprendizaje r7'úlor. la psícología del deporte. la historia de la edu· 
cación física. la físíca biomecánica. etc.); por tanto. se trataba de Investigaciones que 
provenían de estudios de hechos relalivos al amplio ca,-npo de las actividades físicas. 
no vinculadOS. normalmente. a la práctica de la enser.anza: García Ruso incluye en 
esta perspect'lva a Arnold (1991 :3:5·38fl25 con su racior.alldad del conocimiento. pro
ceder racion~1 y su defensa de los valores morales en el deporte. La perspectiva 
reconcePJj¡aJísta se caracteriza por atender al cambio social a través de la educación; 
va más allá del interés práctico para alcanzar el inlerés emancipador (Grundy. 
1991:30-39)326, implica una forrr.a de razooamierllO di2Jectico. lal y como considera 

321. Anal. J .. óej Rincón. D, Yuloere. A. (1992), ¡"."esligao:r eOucatNa, Fundamentos y melo· 

dOiogia. t..abor. ~. 

322. Garcia Ruso. H. (1997). La t.:>rmación ro prolesOfoo: :::e Educación Física: problemas y 
expoctalNa$. INDE. Barcelona. pp. 35-4;3. 

323. KW"k. D.1199O). EdUC<ldón Fisca y ct.rni:;ut.m. \Jniversr.;;r ele VaJéncoa. 

324.Op. ¡;jI. 

325. Arnold. p.J.11991J. Educaoo~ fíSiCa. movi'nierllO ycvrrCdum, Mo<ala, Madrid. 

326. Grundy. S. (1991 l. Proaucto ':J praxIS 0eJ cvrrlCtJ/um. M:rara. Madrid. 
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Kemmis, po( lo que corresponde a una con1ente socIocrftlca, cuyas referencias más 
conocidas son Kirk (1990)327 y, en EspafIa, Devl's (1992. 1996)328. En esta misma 
línea, Torres Santomé (2000)32& desvela los dlSCUl''Sos expIIcItos del marco curricular 
espaflol y cóino el juego Yel juguete se han transformado en beneficio de una et'I$8

flanza Instrumental, alterando SjJS valores mé.s ¡,trfnsecos para eidesarrollo infantl y 
de la sociedad. Por tanto. comprob3mos cómo las tendencias, pedagógicas de la 
educación flsica viajan paralelas a los paradigmas de investlgáci6n educat~. ya 
que responden a la evolución del pensamiento pedagógico. 

Pero el pensamiento de los profesores. o teonas lmpUcitas (Matrero, 1993:243
276)33\, es más abierto; detrás de cada ensei\anante reside un pensamiento particular 
que llega a encontrar hasta cinco tipos de leerlas [Unterprelaliva. emancipsloris. 
expresiva. ~ndiente y productiva). Mantero (1993:25111. ; 

Hasta aquí. hefl1O$ apuntado la dirección que el juego motor posee, en fkJeStra 
opinión. en la educación Y. por consiguiente, en la ensec'Ianza. 8)Jégo molor no puede 

ser el recurso, el super-eje SObre el que todo adquiere sentido educalÍ1lO; es mucho 
más que un recurso: es ideología. método. conlenido y r~. Por tanto, nos 
encontramos ante un elemento muy relevante de la di<:Iáctica de la ~ flSÍC8. . ' . 

A continuación, ahondaremos en algunos aspectos que repercuten en la ense
ñanza con juego motores y que signiflC8ll referencias con las que lomar decisiooes . 
didácticas; las primeras prOllienen del campo del apreoólZ8jEi motor, y son poco consi
deradas porque no constituyen las referenciaS más importanles.(sUe!en ser las peda
gógicas). las segundas. parten de la misma didáctica .. 

327. Op. cit. 

326, Devis. J, Y Peót6. C. (\992). NUlllVas perspoctivss curric:utates e1/a edvcad6n flsica: la 
saAid Y /os juegos modiIi<:at:Jos. INDE. BM:eIona. DeWs. J. (1996). Ed..adón 6sica. depoite y c..m::u
Un, Aprenózaje VISOr. Maó'1:I. 

329. Torres Santomé. J. (2CIOO}. 'Oiso..rsos explícitos y ocultos SObre el juego en las nst~ucio


nas escoIares-. AvJa de hnoorclCÓ'l Edv::aliva. 92. pp. 66-76. 


330. Op. cit. 

331. Manero. J. (1993). 'Las teorias mplicitas de! proteso<ado: vh::uIo entre la cultura y la prác· 

liCa de la ense/I.anza: En Las leonas mplicitas. VtSOr. Madrij. 


332. Galera (1999:351. op. cit.. ÓSCUle aceo-ca de la ooncepcíóo óej juego como recurso o como 

coolenido. decantándose peA' este Ultimo. al que relaCiona con \.t'Ia ~ de proceso y condbe 

con entidad Ilfopía y aulónOtna. trente a la mejora de las capacidades de los ~es respec10 a las 

cualidades tísicas y las habilidades motrices. En n.Jeslra opinióo. esta CScotomía en el pensamiento de 

los proteso<es no es real; existen lTU:hos matices. No se trata de dOs t1'JOf'IeIos dicotómicos. reoxso

contenido. la didáctiCa '1 el rrismo juego integran más posibilidades; nos hace arl'mat esto Ic>s ciooo 

IiPOS de leorias implícitas de los Ilfotesores (Matrero. 1993). a las que antes aludianlOs. y un heCho 

que slemllfe nos ha resdla<1O rr'Uf c:unoso: un grupo de Ilfoleso<e$ err(lIe:aba el mismo juego. los dAe.z 

páses. de forma mt.y semejanle 'l. sin emtlatgo. decian ser opuestos en SU manera de concebir la 

Educación Física. ¿Qué lená3 el ;:..ego? 
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1. El juego motor y el aprendizaje 

El ~ motor contiene habilidades V las situaciones a que dan lugar. de manera 
Que provoca apren<flZajes. Si bien este proceso muchas vecas no es sistemático, 
puede serlo si se somete a la organización de su didáctica. La didáctica del juego 
motor favorecerá detEll'minados aspectos del aprendizaje, como. por ejemplo, motiva
ción, ttritérencia V práctica motriz, atendiendo a cómo presente la reunión de tareas 
motrices contenidas en el juego. En general, tOdo el planteamiento del aprendizaje 
motor se justifica por la constru:x:iOn de habiIídades motriCes enmarcadas en sus con
textos. La habifldad motriz poonit6 el jugador Set' competente V tiene un flO determina· 
do por el que se organiza el sistema nervioso: comporta aprendizaje, consigue eficíen
cia, V permite la adaptación al medio. En cualquíef caso. el fin motor es la 
competencia motriz (Ruiz, 1995)333; sin embargo, laS mayores consecuencias didácti
cas para el estudío V apIicaci6n de la motricidad en la ensefIanza provienen del análisis 
de los factores de Influencia en el aprendizaje. Expondremos. brevemente, algunos de 
ellOs. apuntando oríeotaciones acaea de cómo abordar su didáctica '3n el juego. 

1.1. La transferencia y el juego motor ,,~'¡ 

~,,1{!l 
La transferencia es un fenómeno del aprendizaje que~~~11tece cuando "(... ) el 

aprendizaje de una habilidad motriz. O fórmula motriz, infl.Jye en la adquisición de Olras 
habilidades~ (Ruiz, 1994:124)334. En el caso que nos OOJpa, entanderemos el juego 
motor como una verdadera rarea motriz. ya Que contiene 'consigna" (objetivo del 
luegO) y 'condiciones para la acción' (reglas del luego o propuesta derivada de la 
trama yrecursos que se empleen). aunque es evidenle q~ reúne sus propias par\lCU' 
Ianda~ como proceso continuo del desarroUo de te>jas las acciones, por lo Que 
se ajusta más a métodos Que impican la minim.3 o ningJ\a intervención del prOfesor, 
que comportarían la parada de este proceso. Cualquier ,:..ego motor. será, o no, apro
p¡ado COfl relación a las tareas inmediatas, a laS lareas p-o)omas. o al aprendizaJe en 
un períodO relativamente prÓximo de tiempo; estas cirCU'"lstancias pueden provocar 
una transferencia positiva o negatN:a. Por tal hecho, es injspensable que se atienda 31 

!lpo YorganiZación de la tarea mot::iz, o al contenido de \2s habilidades Que compren· 
da el ju€go motor. con el objeto de favorecer nuevos apre-1diza¡es de una manera más 
efICaZ. ode evitar interferencias de aspectos de un juego;; otro. 

Si aceptamos que elfenóme;,,¡o de la IransferenClé ;;$ un hecho posible, como 
¡al. debemos aceplar también la e:a:!Slencia de un pr09rar a motriz general, de manera 

333. Ruiz. L.M. (1995l. Competenca motriz.~. Maórid 

334. RUz. LM. (1994). {)epoi1e y iJOI!lfldilaíe. Aprendizaje,Vls:!. Maórid. 

335. Desóe luego. el juego molor. Oesde el p.tl!O de vista ó¡=!ico. no es una tarea rnolflZ; es 
más QUe ésta. 

¡...... 

...."J 234 

Ul 

¡,.. 
I . rif" 

l' f;i" • 
que un conjunto de programas serian los responsables de gran parte de la orgarjla
cOO y aJmaceoamIento de la Información YexpIicatIa su fenómeno de generailaclón. 
Esta tesis, que cooesponOO a Schmidt (1991)338, Intenta Intetpl8tat cómo hay patro
nes de ITIOIIimiento que poseen !.tia esttuctl.l'8lntema más estable Yque puede verse 
alterada Iuncionalmente ante aIg(n requeM1iento motor. pero siempre manteniendo su 
estabilidad estructural. Este reconocimiento luncionaI de grupos de respuestas que 
poseen el mismo patrón motor y una misma estnJetl.l'8 fue mencionado por Shaplro.y 
Schmidt (1982)337, Para Schmidt.1a memoria almacena dos t~ de esquemas: evo
cador y de reconodmiento: el primero es productor de la acción yel seglI'ldo evalua
dor. Ambos esquemas parecen verse favorecidos por prácticaS variables y abundan
tes. lo cual ayuda a explicar la transferencia. 

Para favorecer la transferencia se pueden promover condiciones de actuación 
dirigidas a gestos comunes Guegos de persecuci6n-juegos de ~. juegos de elimi
nar con pelotas-juegos de manejos de móviles...), O que contengan estructuras tem
porales semejantes fjuegos deportivos de una misma familia o grupo estructural), o 
Que posean discriminaciones espaclales similares (trayectOlias de pelotas altas, bajas, 
medias ... ), o con tipos de coordinaciones Que entral\en mecánicas equivalentes 
(levantar pesos. empujar compañeros, transportar objetos ... ), o con requerimiootos de 
instrumentos semejantes (palos-picas. patines-deelizamieotos, balón gigante-balones 
medianos ... ) o Que se basen en principios comunes' . !estratégicos...). 

Un aspecto didácticO de gran importancia Que asoéla ' ¡ .Ilen6rneno de la 
transferencia motriz es el aprendizaje signifICativo, pues aprendfjfL brender comporta 
y desentraña para el sujeto Que aprende los mecanismos y estra~ 'ias Que se encie
rran en la actividad; de esta manera, la evocación y requerimiento pe! esquema motor 
correspondiente se ve facilitado por elementos Que demuestran una inlcrconexión. En 
cuanto a tas aplicaciones didácticas, podemos mencionar: 1} plantear habilidades dile
rentes pero con elementos comunes, por lo Que se han de seleccionar los juegos 
cuando persigamos Objetivos en este sentido: 2} practicar en J1ntextos de juego y 
situaciones similares; 3) desvelar los papeles principales de los juegos. sus opciones. 
o las funciones de los alumnos implicados en su práctica; 4) enseñar a loS alumnos a 
que analice\" las situaclO/ies de los juegos; 5) ayudar a los alumnos a comprender los 
principios Que contienen las situaciones de juego; 6) enmarcar las situaciones de 
aprendizaje con situacior1es reales. Que hayan ocurrido durante el jUego realiZado. 

Podemos concluir diciendo que la transferencia en el juego mol(J( es un fenóme
no Que se promueve a través de variabilidad en la presentación de las práctlCas333 y 
del análisis reflexivo de las situaciones. dehiendo favorecer e iOentif.car los aspectos 
generalizables Que puderan contener. 

336. c.t)Ío< RUz 11934:40). op. :,1. 

a:17. c.t' pO< RUz t1 f,<)S:54I. Of'. : 1. 

338. Vca.o;o Oña. M."I1;'I('.l Mi" ". Moreno yR"Íl (19991. Con/lO! r ¡¡p-en<l!!iI¡t) n..-.l,v, Si"lf""". 
MM,íd. pp. 223·225: tan1t>oen. RtllZ (1 !:,,'51. cap. 5. Op cit. 
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1.2. Motlvaclón, activación y juego 

La motJvscl6n es el resullado de la Interacción entre las demandas de ciertas 
situaclooas y loS motivos propios. El Juego motor. debido a su carácter recreativo y a 
la diversión que comporta. puede producir problemas en la motivación. debiendo 
establecer un equilibrio entre la act1vaclón generada y la puesta en práctica del juego. 
Hay un grupO de factores que Infk.r¡en en la motivación y que 'pueden servir para orga
nizar recursos didácticos. como los factores ligados al a1~~r\91 (conocer al alumno). 
ligados a la personalidad del profesor (ambiente que sea cáPl:!f de crear. entusiasmo). 
ligados a la actividad (tipos de actMdades lúdicas. y no lúdicas). ligados a la tarea 
(adaptadón de la tarea. de nuevas situaciones para el juego). y ligados a las condicio • 
nes materiales (material autoconstnJido. material novedoso...). 

Oidácticameote. la motivación es un proOlema de transmisión de metas. incenti· 

vos y moÜ\lOS. que junto a loS factores personales del alumnado. conforman el conjun

to del problema. En definltilla. el eUnno ha de conocer cuál es el logro del juego para 

dítigir sus iniciativas. El juego motor permite al f'IÍIf'I:) actuar sobre su entorno. pues las 

larea,s no son cerradas y provocan adaptación de las conduelas motrices. de manera 

que supone LW'I fuerte Inceotivo. Otro aspecto Que se concita en el juego motor es la 

curiosidad Yla satisfacd6n de experimentar situaciones. ya que resulta ser una activi

dad exploratoria o siempre con matices diferentes. Todo eGo. configura un nivel allo de 

excitaci6n en el juego; es decir, de activación. 


lJnjdo a la motivaci60. entonces. es preciso distinguir el concepto de actIVación. 

ya QJe ésta supone LW'I nivel de excitación determinado que. didácticamente. interesa 

regular. la activación es una característica de la motivación. es decir. Que cualquier 

iI1tervendOn motivadora comporta un grado de activaoón. Recuérdese el contenido 

da placer que encierra el Juego Ycómo la cultura lo asoclil al entretenimiento y la dM:!r· 

slón. Por consiguiente. hemos de buscar un nivel adect..Odo de activación con arrC<Jlo 

al tipo ele tareas motrices que pretendernos realizar. pctque pOdria darse el caso de 

que !.TIa alta excitación perjudicase el aprendlza¡e o la rr..snli1 organlloción del juego. 

Podriamos decir, entonces. Que niveles elevados de achVilClon pucden aleclar 01 

~ de habilidades que ex:gen un control fino. OGue necesItan tornas de decl

slón rápidas y numerosas: pOr el contrario. niveles ele-/ados de activación pueden 

benefICiar el aprendizaje de tareas motrices con granDeS requen!l1lentos de fuerzo. 

rapidez y repetICión relativamente estereotipada. El case del ;uego motor es espcci'll. 

porque siempre concita situaclOr.e5 drvertidas. lo Que c:r.duce o uno motiv;:¡clón ;:¡1t;1 

00 los aJumnos ante la actividad. El luego moto pued~ :ene C'crtos problem3s res· 

pecto a la activación. Que serian producto de la presen:"oon del luego, de los male, 

rlales que van a ser utilizados. o del recuerdo que ten;;.a el ;;.gador de experienCléls 

p!acentecas semejantes anteriores. Por lo tanto. un gra::o ce activación in(1decu(1clo 

puede suponet un problema para la atención. para el oe$8r'::-lIo de! ¡llegO y para las 

nuevas situaciones a que diera lugar. Por ello. dldác\lc.anle~!e. es recomendable 1(1 

presentación ajustada del juego con rela<:ióo al tipo de D'ác:.':;i\, Que no sllponga lar· 

gas esperas ni explicaciones rrv.;y /PI'ecisas e insistentes. 


¡...... 
--..J35 
OJ 

El juego motor participa de las 0I'IentacI0n8s gen8raIes pera la motIvacI6n Yacti
vación que tiene la tarea motrlz; como epIcadones didáctIc:as podemos menc:lonar las 
Slgulentes: 1) vaIorat el esfuerzo. WlqU6 no 18 obtengan é:ldtos; 2) dar conoc:imIento 
de los resultados de la ejecuci6n de forma verbal, vfdeo. gráficos de situaciones: 3) 
conocer a los alurmos y su nivel de aspiraciones: 4) favoteCer la partlclpadón del 
alumno en su propia ensefIanza. interviniendo en la organIzacI6Ó Ymodificaciones de 
los juegos: 5) utilizar recursos y materiales nuevos (tablones•. fotograflas. esquemas. 
vfdeos. materiales no usuaJes o altematlvos.••): 6) dar refuerz<? pivo Ypromover la 
reflexión constructiva para las actitudes menos deseables (motlfes. actitudes afecti
vas y sociales) de los ak.mnos; 7) manifestar al comienzo ~~~, o grupO de 
actividades. las expectativas referidas 8 los \ogrOs: 8) ~ alumnos a buscar 
las causas de los éxitos y de los fracasos; 9) disei\ar Y ~ juegos divertidos e 
interesantes; 10) eludir las esperas. cuando 18 trate de un Jue90 nuevo: y 11) Jugar 
con los alumnos. aunque sea LW'IOS minutos. l. 

1.3. Retención, memoria y Juego motor .~ 

Quizá. el juego motor es la actMdad que contribuya más a la consolidación de la 
memoria motriz. debido a su frecuencia de práctica en la infancia. El Juego motor 
sUpOne retener. es decir tnoviflZar y mantener InfOlmaClón para los requerimientos 
motores de la constante actividad lúdica del nino. Oebeinos preguntarnos si existe 
alguna actividad humana que se practique en la infancia que sea capaz de apOrtar 
más al aprendizaje que el juego: sin embargo. no todas las tareas se retienen de igual 
modo. ni necesitan los mismos requerimientos. Así, los íuegos motores contienen 
habilidados Que. por su carácter abierto. tienden a ser más olvidadas que las habilida· 
des cerradas. mas estables para la memoria motriz. como pedalear montado en bici
cleta. Este problema nos conduce a otro: cómo hemos de plantear didácticamente los 
Juegos motores. SI hél de repetirse su práctica. O no. 

!~,¡;¡~ 

Dest1c el punto de llista de: aplendlZaje motor, la repetición de las situaciones es 
I1cce5aria \Xlfél consolícJ¿¡{ I.J habiÍldad motrIZ. En el caso del juegyil'lOlor. las conduetas 
motrices que se promueven y las situaclQOeS en las Que se er.marcan constituyen los 
estimulos Que van a ser interpretadOS y ()'ganizadlos por nuestra memoI'ia para respon
cler a los requerimientos futlJ'os: por ello. didacticameote. es ~ jugar en una sesión 
II\js do una vez a un msmo juego. si enterés de los alumnos es elcvooo. u organizar el 
II1ISmO jUC<.Jo en la s'9L.'.€f)te sesiln. No interesa repetir por la repetíción. sino repetir P<lIa 
l(1vorocer el opren<!izajc y siempie Que acompañe el interés de loS jug<x:Iores. 

1.4. Información y juego motor 

En los Juegos mot()'es. corno en el resto de la enseñanza de cualquIer actividad 
rnotriz existe conocimoento y práctica: el primero para organizar la segunda. ya Que no 
somos nutÓr11<ltas. sino seres humanos que piensan y deciden.. La información es un 
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factor de (0.')11'00 inftueocia en el aprendizaje, pues significa el contenido de datos acerca 
de lo que se aprende, y entendiendo por eUa las aportaciones en forma de consignas 
que, habitualmente, Imparte el profesor. Distinguiremos tres funciones para la informa
ción: ganar la atención, proporcionar conoclmientos, y dar a conocer objetivos de la 
práctica. la importancia de ganar la atención del alumnado es abrir la puerta para el 
resto del aprendizaje, asI como para la captación de la calidad de la Informacl6n. Propor

cionat cooodmientos es la funcl60 sustantiva cIe la Informaci6o; además, supone la fron
tera para lo oovedoso de un aprendizaje, el cual no existe SI no hay algo inédito que se 
incoIpore. Los conocImlentos y su aplicacio6n son el verdadero fundamento del aprendi· 
zaje; SU naturaleza es, en primer kJgar, cognosdtiva y. en segundo lugar pero unida a 
eUa, SU carga motriz. Esto no contmdice el valor' Yuso de la motrícidacl, ya que ésta es • 
indIspensable para la construcción funcional del conocimiento (conocimiento práctico); 
por tanto, épnoclmlentos y práctica motriz son complementarios en las estrategias y 
contenidos de la Información de los ~. 

Para la enseñanza del Juego motor, debemos destacar los tipos de Información 
verbal o escrita sobre los demás (demostración-modelo o visual, táctil-cinestésica y 
auditiva). La información verbal contendrá qué es y cómo se juega, su organización. 
etc., sier1do el contenido del mensaje \o que resultará más determinante. la información 
escrita tiene una función complementarla a la Información verbal; puede cumplir tam
bién funciones de protundizaclón o de apoyo como proceálffiiento de aprendizaje. Tam
bién, la información escrita es un recurso muy rico; puede presentarse en forma de 
texto o gráfica. pero Siempre ha de coadyuvar a la comprensión ya la ampliación de '. 

t ',.'
conocimientqs. a la vez que perrntir la incorporacl6o de algún contenido por parte de 

los alumnó.~t' la demostración es la presentación de una acción. en nuestro caso de 

juego, para ayudar a comprender al alumno acerca de cómo es lo Que se pretende 

poner en práctica; comporta un problema cf.dáctíco, y es que quien demuestra sirve. 

inevitablemente, de modelo, lo cual trae consigo que el aprendizaje pueda quedar limi· 

taclo por el mismo modelo. No pos:¡uIamos lJ1 modelo de demostración completo. sino 

de ayuda visual; es decir, de demcstraci60 parcial, aunque pueda corresponder a una 

situación cerrada. Una manera de resolver el problema de la demostraci6n es que sean 

lOs mismos niflos los protagonistas de las Sltuaci<::n;¡s que tratan de transmitirse o acla· 

rarse. Didácticamente, a pesar de la discusión icleoIógíca acerca del uso de modelos. 

supone una ayuda para compren::ler mejor las situaciones más determinantes del 

juego; por consiguiente, en cualquier caso. no es un modelo que cierre las ventajas de 

otras estrategias. como la enseñar~ por resolUCÍÓ1 de problemas y, en parte. a través 

del descubrimiento guiado, pero qt.:e hemos ele emplear de n1ilr\1:/h comptementana


.:'~.I~Ü'f), : 

Como aplicaciones didácticas. CItaremos: 1) practicar Y'é'~;6cer lo consegUidO: 


2) facilitar a los jugadores ta esencia da! juego Ysus consecuencias funcionales ele· 

mentales (por ejemplo: perseguir 'Y no ser capturadO): 3) claridad en los logros al 

aJcanc.e de los jugadores: 4) demostraciones corr.o un rOCU'so más. con utilizacion de 

lOs aUmos Ypara aquellaS SituaciOnes de juego m¡Js cQrr'9lelas o confusas: 5) utilizar 

dlstntos canaleS de informacíón. dependiElfldo de! lUego y del momento de ¡;¡prend'za· 

¡e; y 6) f'l3lla atención selectiva en un aspecto·c\(M? delILJegO. 


la educación flSica escolar necesita de una práctJca variable por razones meto
dológicas que se conc:retan en el priooiplo neuromotor de transfárencia Y el principio 
conceptual del contenido de las reglas de acción. La transferSnda es un fen6meno 
efectivo que podemos favorecer con el planteamiento adecuado de tareas motrices e, 
incluso, potenciando ntJ6'IIOS aprendizajes; las reglas de acción son normas COmunes 
que subyacen tras la ejecución de cualquier tarea motriz, y que están reiacionadas, 
didácticamente, con la acción porque son el nexo para resolver los problemas de 
juego. En los juegos con reglas (Slmbóücos de reglas. y de reglas), es preciso interro. 
gar a los alumnos acerca de los elementos comunes (prir/c¡piOs) Que son las claves 
para resolver las Situaciones de juego y que, a su vez, son válidos para otras situacio. 
nes lúdicas, aparentemente de otro género, pero que COITÍparten una transversalidad 
que les da sentido y hace más comprensivo el aprendizaje. Por ejemplo, existe un 
prinCipiO general para jugar un 2 x 1 (dos para uno) en distintos Pagos depoctivos, que 
es que los atacantes'se mantengan separados y se pasen la pelota SOlamente Cuando 
el defensor, en inferioridad. salga a defender a uno de Jos dos jI..gadores: en un juego 
simbólico con reglas existe un principio que liga a los personajes Que se representan 
con la lógica de sus acciones, como puede ser en el juego 00 perset:;tJCión el león y 
lOs anll1opes. que a! antaope que esté a punto de ser captl.XadO debe recibir las ayu
das de sus compañeros Que se organizarán para ello. 

Respecto al interés metodológico acerca de SI la práctica de Jos ~ motores 
debe ser libre o, por a! contrario, debe haber intervención del protesor durante el des. 
¿mallo del juego, hEmos 00 O:!ícar que es una cuestión Que atañe a la ideología del 
que enseñ¡¡. En primer hJgar. se olrecen distintas ventajas e r.c.::n~res; sistemáti
camenle, las ventajas p,:¡ra lS\8 práctica ~bre son el descubri11ien:¿, la construcción 
de lIna pedagogía orgar.zaaa a partir da! alumno; los ~~ SQn Jos peligros 
(J1;1 caer en un 'modelo sin nmOO. Igualmente •. las ventajas OO,a~~lar juegos de 
manera semi·libre. tllervin.ieodo antes ~. después pero nunca dl1'jfe su desarrollo, 
son favorecer a! aprenótlaje y ayudar al alumnado a extraer del juegd todas sus pOsi
ollldades; las desvenl<J/8s son caer en prQ¡X)(cionar las soIuc:()nes de las situaciorleS. 
¡)rOOlen1il Que plantea el ÍJe9O. Por lo tanto. se trata de ~ de! profesor. aun
que el luegO. pOr su prop;a dinámica. slemO<'e contenga lJl C>eftO godO de ltbtiY/ad. 
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1.6. Fatiga yJuego motor 

Un aspecto que parece no revestir interés para la investigación es la relación 
entre el ~ motor y la fallga que pudiera comportar. Este asunto. atañe al aprendi· 
zaje, en la medida que produce alteraciones en la coordinaCi6n y en la práctica poste· 
rior, asI como puede ser fuente de abandonO. /J.I:'Mca de la fatiga y el juego motor no 
existe rooxión en la itecatura especifICa, siendo resuelto el problema por med'1O de la 
experIenda e intuición del profesor. Paradójicamente, es habitual en algunos manuales 
prácticos relacionar el juego motor con el desarrollo de las cualidades físicas. lo que, 
en p¡incipI9, es un planteamiento inacabado porque no corripleta la explicación que 
pretende~ manuales de educaci6n f!sica recogen juegos de tuerza. de velocid¡,d, 
de resístencía, de flexibilidad. pero no a1udon a cómo han de organizarse, o cómo 
resoII/e( k)s problemaS de la intensidad del esluGrzo. 

En ei caso del juego motor, la fatiga interesa por ser un factor de sostenimiento 
del esIoorzo que. en niOOs y jóvenes. se ve afectado por dos aspectos: un número de 
pul'"aciones por minuto en reposo que ve descenólefldo. paralelamente al desarrollo. 
entre noventa y setenta. hasta los doce-catorce años; Yun corazón todavía no adap· 

•tado estructuralmente para sopoctar un trabajo anaeróbico. Los juegos motores de 
persecuci6n se enfrentan a este problema; es cierto que los juegos tradicionales infan
tiles de persecución no son causa de muerte súbita y los juegos didácticos de este 
género tampoco. pero esto tiene su expticación. Un argumento es fisiológico y otro 

cultural. 	 \.;;¡¡. 
Se conoce Que el menor tamaño del corazón del nilo)';'~'&mo consecuencia su 

menor rendimiento del volumen sis1.61ico. le hace ad¡¡ptan¡.e\a~Hsluerzo con un incre
mento de la frecuencia cardiaca; Sin embargo. los niños reaccionan con un fenómeno 
adaptativo característico. consistenle en disponer de una puesta en acción más rapi
da del metabolismo aeróbico Que los adultos. para paliar la deficiencia del sistema 
anaerObico láctico. Como consecuencia. hemos de centrar el inleres de la regutación 
del esfuerzo de resistencia en los Puegas motores con la aplicación de pausas. crean
óo espaciOs para que sea posible. ya que la estructura del corazón está menos prepa
rada para el trabajo en deuda de oxigeno. Otro aspecto acerca del que no conocemos 
referenciaS en la investigación, es si los umtJfales de la zena critica de intensidad (160
170 ptm) SI ¡ponen que los nif\os ceban mantener en su esfuerzo intensidades mode
radas entre 120-140 pulsaciones p:¡r minuto. ya que no manifiestan síntomas concre' 
tos y evidentes de fatiga. tal y come lo hacen loS adultos. 

Respecto a los juegos traooonales. son modelos QJ€ se han inventado cultural
mente para entretener; de esta manera. son juegos de larga duración y de escasa 
organización. en los cuales la participaci60 iltense en algJ\a acción motriz couespon· 
de. normalmente. a uno, o dos jugadores. mientras los demás no ¡ntervíenen signifICa
tivamente. la larga duración se enrtiende porque estos ¡L;egOS cumplen la función de 
entretenimiento, pasar el rato, no teniendo sentido que pUlieran terminar rápidamente. 
la tradición ha seleccionado aquellos juegos que es posible jugarlos y Que han ido 

. '~) 

optimizándose con el paso del tiempo: cuando la intensidad es alta, y la latiga apare. 
ce, el mecanismo es InmecfllltO: el jugador en un juego de petSeCUCi6n se deja captu
rar; además, silos jugadores se encuentran muy cansados, se cambia de juego. Por 
contra, en la escuela. los juegos didácticos han de ajustarse a los principios del 
esluerzo y a las leyes rlSiológlcas que alurnl;)(an el trabajo con niOOs. Se trata ~ pre
sentar juegos que sean saludables; para ello, es preciso apuntar soluciones. Tomando 
como ejemplo los juegos de persecución. se han de lncür refugios, o casas, en los 
cuales, a modo de espaCios para la pausa. se permita la recUperación; el problema 
para el diseño del juego motor es que estos espacios, y las acciones posibles en ellos. 
deben tener sentido en la lógica del juego. Los juegos de veIoéldad deben ajustar sus 
distencias de carreras. los de flexibilidad evitar las situaciones no controladas para evi
tar riesgos, y los de fuerza no sostener cargas excesivas, ni posturas que perjudiquen 
estructuralmente la anatomía infantil. especialmente a la columna. 

En definitiva. el juego motor debe considerar esta variable de innuencié:l en el 
¡¡prendizaje y en la organización de la actividad: seguir prí1dpios anatomo-flSiológicos 
y de salud, a la vez que principioS psicopedagógicos que, rlflalrnente. serán los Que 
organicen la enseñanza. 

1.7. Conocimiento de los resultados y,juego motor 

El juego motor. en cuanto organización de un grupo de tareas. reúne unas 
caracteristicas que construyen un modelo de ped3gogía particular. porque son con
ductas motrices que no podemos limitar y reducir a técnicas o a situaciones cer,adas, 
Por ello. el conocimiento de los resultados se verá afect<ldo po!'.1a nalUraleza de la 
¡¡ctividad; quizá sea este el factor de aprendizaje que más ~dón ha tenido en la 
literatura de la didáctica 00 la educación fisica; la razón resid6~r'.Sue la nuevo inlor
mación incorporada es el aspacto en el Que descansa el motiVólY contenido por el 
cual se movilizan los recursos para practicar y aprend€r. 

/JJ tener ta información relación con el resultado 00 la acdón (conocimiento de los 
resultados de la eiecuciófl). nos encontramos ante un fenómeno de relroolimentaclÓl'l. 
conocimiento adicional. o leedbak externo, Que se recibe desde'fuera. por par1e del 
profesor. o de un alufTlflO. o alumnos. Los juegos motores ecnpIean en menor grado el 
feedback interno. Que se utiliza más como recurso. ya que las posturas corpor:lles no 
se ¡¡justan a ningun canon. sino Que poseen cierto graóo Ce liber1ad (más los ruegos 
sensoriomolores y los simbólicos que los de reglas). En ó;';flniti-<a. el conocimiento de 
los resultados incluye siempre información acerca 00 /o que hace el Que aprende y 
cómo lo hace. 

Todos los tipos de cooocimientos de resultados (evall.ativo. prescriptivo. compa
rativo. explicativo. deSCl'iptivo. afectivo e interrogativo) son susceptibles de aplicar 
didácticamente en la enseñanza de los juegos motores. atn:¡Ue reviste mayor 111erés 
la calidad de este aspecto didáctico. que centraremos en ru momento idóneo. canti· 
dad de información. fl.f1CÍÓ(l e interés pedagógico. dejando a Ufl lado la preclS'&1 y k. 
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frecooncIa. qc¡e son menos relevantes en el juego; de nuevo la razón reside en que el 
juego motor contiene situaciones abiertas. sin modelo c;o:pfeto de ejecución. El 
momento de proporcionar c:onocImIento de los resultados en un luego debe ser al 
finalizar SU pr6ctica, r:xxque, de lo contrario. las paradas lo desnaturalizan: esta opi
nión se jJStlfica por respetar las c:onductas de los Jugadores y sus maneras de resolver 
las situaciones. Por consiguiente. no perece adecuado que durante el desarrollo del 
juegO se es18bIezcan intervenciones del profesor o animador. porque rompe la dinámi· 
ca que se crm y el juego pasa a ser U'l8 tarea más que ISla experiencia gr alificanle. 

Qmdo el jJego COI'lCIuye. la cantidad de lnIormací6n ha de ser escasa. porque 
loS jugadores. al rememorar situaciooes, no disponef'l de la inmediatez, como ocurre 
con las tare.ss motrices convendonales. Recuérdese que sólo los jugadores muy & 

expertos son capaces de manejar mucha Información, pero este caso es mas propio 
del deporte QJe no de los juegos; este conocimiento no se ha abordado en la investi. 
gación de los juegos motores. si en tareas (Grosser y Neuimaier, 1986; M¡¡gill, 
1990)l'J&. 

Respecto a las funciones que cumple el conocimiento de los resultados. pode· 
rros teSI..ITlir1as en siete puntos: 1) informar al alumno a través de alguno de los tipoS 
de COflOCi'nia1tos de resultados que no supongan detención del desarrollo del juego; 
2) incentivar, 3) reforzar. 4) econorrizar tiempo Y esfuerzo: 5) orientar la atención para 
aquello QUE! !la fija como algo relevante; 6) comparar lo deseado con lo conseguido; y 
7} desarrOIIarestrategias para aprender. Como se puede apreciar. la función es múlti
ple porque e conocimiento de bs resvltados no es s.óIo inlormaciÓn. es parte de un 
l)(oce5O ooIwente de carácter melodoIógico. 

B interos pedagógico del conocimiento de los resultados comiste en resallar las 
larmas de presentarlo y las relaciánes a Que da lugar con los alumnos. Respetando la 
no ruptl.lB dJ la dinámica del juego. el profesor puede dirigirse a los alumnos. o bien 
esperar su conclusión para hacerlo. Dentro dol interés pedagógico. destacaremos 
para el ~: el tipo de discurso. y las modalidades de comunicación no verbal. El 
discurso tiooo contenido tócnico. es dccil. suele tenor sentido por la transmisión de 
•nforrnoci6fl o por 01 roqucrírnionto a aprender ell un proceso; segun flu'¿ 
(1994:232¡3"O. puede ser 00 forme de eXl)(esiooes con intención activadora. con refe
rencias mocanicas. con referencias energéticas. y con referencias sensoriales y per
ceptivas. A éstas añadiremos los tipos de conocimientos de lOS resultados que pro. 
muovon estrategias para apronder a aprondcr. como el nterrogi3tívo y el evaluativo. U 
concx::imiento efe Jos resultados ta.'11bión encierra un inte-éS pedagógico al tratarse de 
una pedago:;ia visible. es decir. la interpretación de la IrJormación de la praclíca que 
realiza el alumnado se hace soore una motricidad man.~lesta: por ello. es necesario 
dominar técnicas e instrumentos de observacÍÓf1. con el objeto de poder evaluar la 
I)(áctica. La observación del profesor ha de ser de ca!id2d. lo cual le exige dlSCflnlinar 
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aquello que va a ser susceptible de aprendizaje, pues, rll'lSlmente. este Juicio se em
pleará como evaluación formativa. 

" , 
·,'th.~; ..

. T!t, 
1.8. Conocimiento de las acciones y juego motor 

El juego motor se basa en acciones motrices que se rnani'ieslan a través de 
CondUClas molrices. las cuaJes son Observables. Pues bien, es preciso, entonces. que 
los alumnos reconozcan, con relacl60 a su edad, las ~ que realizan y cómo se 
generan, según qué procedimientos y principios. 8 COI'IOCimiento efe las acciones se 
ha incorporado recientemente a la titeratura del aprendizaje motor. dada la importancia 
que tiene COOOCer cuál es el objeto de la práctica Y. lo que es más trascendente. Cómo 
innuye el conocimiento en lo que se aprende, Conocer el qué es. cómo es el procedi
miento. y qUé función posee lo que aprendemos es conrlgU'ar lI1 aprendizaje comple
lo e integral .. Por consiguiente, tOda aCción motriz en el juego CXImpOrtará algún grado 
de comprensión de cómo se realiza y cuál es su contexto; tOdo ello. dirigido a soluci"
nar los problemas de las situaciones y a prOfTlO\le( esa 'ormacióti inanrr!6Sta integral. 

Los procesos cognoscitivos que se requieren para atender a la realización de una 
larea motriz en un juego constituyen estrategias de acción. Chi (1978j3"1 propone tres 
lipos de conocimiento acerca de las aCCiones: cfecJarativo, procedimental y estratégico. 
Ellipo efecla~ativo es un conocimienlo de los hechos: el tipo Procedimental se rer.ere al 
cómo ¡¡Cluá9.!:eJ tipo estratégico tiene relación con las reglas y fórmulas generales de 
actuación:Wall (1986}:J..!2 añade a éstos el conocimiento afoctNo y L:i metacogniciÓl1 
Sobre las acciones; por la primera. entiende aquellos SOOtimíentos sUbjetIVOS que tienen 
los niños y usan en Sus acciones. normaJinente referidas a su competencia motriz: po;
la segunda. coml)(ende el establecimiento de opiniones acerca de si mismos y la capa_ 
CIdad para realizar SUS acciones. El COnocimiento de las accíone'Ii:.,f.e localiza en dos 
<lspectos Que se vinculan al COOOCimianlo: memoria y estrategias cogm.....as. La memo
ria permite requenr la motrícidad ya aprendida. mientras Que las estrategias cognitivas 
son prOCOOlrnienlOs para aprender y. por lo tanto. transferibles a otras $I1uacionos. 

En suma. el juego molor necesila de los COOOCimietllOS para resoooder mejor a 
las exigencias del entorr-.o. 'pero. paral~lamente, éstos necesitan de la práctica para 

adaptarse y ajustar los é¡)(endizajes mOlores. 


1.9. Aprendizaje SIOnl1ll';>1 y juego motor 

L¡¡ teoría del aprenc'zaje prOPuesta por Ausubel {1963. 1965)3'IJ ~ la más satis
lélcloría entre las que con::entran su atención en los conceptos y el aprendizaje 1)(000

:141, En R\oz 11 :-J51 0;' ;:,( . p, 25 
::4211J,(t, 
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slclonaI como a base sobre la que los individuos construyen los signifICados propios e 
ideosincrási<:Ol. 8 concepto principal de la teorla de Ausubel es el de aprendizaje sig
nificativo, en contraposición el aprendizaje memoristiCO. Para aprender significativa
mente e1lndi1Muo debe tratar de relaCIonar los nuevos conocimientos con los concep
tos y las ~ relevantes que ya conoce. Pero. ¿qué relación existe entre el 
aprendizaje slgIiticativo Ylas habilidades motñces que se aplican en el juego? En pIi
me!' lugar, hem>S de decir que la pcáctica motriz está motivada por algún dato, hecho o 
concepto de prtlda, ya no s6\o en 00 primer momento del aprendizaje. sino en su pro
ceso, bien seepor aIuOlI' el concepto 1nldaI. o a los aspectos comprensibles que com
porta la enseranza (comprensión de la acción motriz, comprensión de una realización 
global. respuOO.as a las Interrogantes propias de un conocimiento de resultados impar
tido p<lf 01 prd05Of, otc.). 00 modo que hay dos cuestiones relevantes: el proceso de 
signiflCaCl6n p¡rsooal. Yla captaCl6n y cJescodificación del contexto en el que se juega.

4
Desde Ul punto de vista excUsivo de la tarea motriz. Rorence (1991:42)34 dis

tingue cinco oiterios para la eleccióo de tareas simples significativas. pero que sirven 
para interpratu la realidad del juego: 1) el dinamismo en la tarea: 2) la originalidad de 
la tarea; 3) la :arga de la tarea: 4) la apertura de la tarea: y 5) el sentido de la tarea. 
Para el autor. ~inamismo en la tarea se da cuando se produCen movimiootos globales. 
en las que lal aociones son comprensibles por el hecho de ejecutarse en todo su 
dinamismo y oo.ensi6n, tal Ycomo ocurre en los juegos. La originalidad de la tarea se 
refiere a la lama inédita que provoca curiosidad o sorpresa. fal/oreciendo una actitud 
positil/a y un deseo de experimentarla: el juego está lleno de situaciones nuel/as e 
imprevistas. I10wadas por el ~ de incertidumbre. Rorence explica la carga de:' 
la tarea menconando el sentimiento que se crea en el a.umno ante la percepción de 
que la actividro es importarlte. su difICUltad y el estímulo ante ella: los juegos molares 
contienen legos. enmarcados en I.:.t:"la complejidad ajustéCa a las metas. Por apertura 
de la tarea ertiende su carácter abierto, el cual se da cuando el alumno puede aco
meterla indep¡ndientemente de su nivel de aptitud, la op"Jtunidad de progresar sin ser 
clasificado nomativarnente; esta ~nstancia es natura: en los juegos motores. que 
permiten las sngularidades pero. a la I/ez. que los jugadcres se amparen en sus accio
nes unos·conotros. Por último, para el autor. sentido eJe la tc(f.a se da cuando ésta 
enlaza cqO:~~ objetivas conocidos para la sesión, y qve el alúmno sea participe de 
este vincJl6: este no es un aspecto propio de los juegos motores. que reúne un con
junto de tarees más que una tarea concreta, mas pueo¿ serlo en la medida Que se 
aluda a una c¡estión relel/ante del juego y Que los jugaóo'''s lo tomen como referencia 

pilncipal para sus acciones. 
Pero tanbién una práctica notriz adquiere la el,:,_¿la de Significativa cuondo 

requiere la rnanorÍ3 motriz. asocíardo o transrlriendo prc·;ramaS respecto a aIra prác
tica O prácticaS; cuando se plarltea por medio del desccC,irnienlo; cU<lndo los <llum· 
nos participan con decisiones que alectan a su enseñaN;:; CU<llldo la práctica se o/uso 
ta a un centello real en el cual se aplica: cuando el alurrro perCibe Que el aprendlz<lje 
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de un conjunto de tareas motrices de un género tiene determinada utilidad. Corrio 
podemos reconocer, el conjunto de la slgnlficatMdad de las prácticas motrices es 
amplio. y abarca distintos aspectos de la OfQanlzaci6n de 18 ensefIanza, ootre ellos el 
Juego motor. que es partfcipe de un aprendIzaje significativo pues puede convertirse 
00 una unidad de significación. 

2. El juego motor y el proceso de enseñanza, como modelo 
de comunicación 

Los modelos de comunicación se asocian a pedagoglas más abiertas frente a 
otras más c6f,wencionales. como ocurre cuándo el profesor utiliza el papel de anima
dor de grupos; por lo Que la enseñanza unida a los modelos de comunicación viene 
determinada. en primer lugar, por la Ideologra educativa. La ensel'lanza del Juego 
motor permite el empleo didáctico de todos los modelos de comunicación docente
Jiscentes. aunque no todos enos ofrecen las rnisITias posibilldades didácticas; alguno 
de estos modelos, 00 apariencla. parecen Inviables 00 la práctica,""p¡:¡es convencional
mente las distintas interacciones se han analizado para situacioóas propias de las 
tareas y no erl juegos. 

La comunicación docente-discente describe cómo son las interacciQOes entre 
los participantes en la enseñanZa; de hecho. la comunícación se comprueba por la 
interacción; por consiguiente. la interacción se define como la relación pedagógica 
entre el profesor y el alumnado. Son diversos los tipos de interacciones que pUeden 
darse en la aoción educativa; Gimeno Sacristán (1985:186)345 propone una serie de 
dimensiones relel/antes de las relaciO!'leS de comunicación: la estructura y elementos 
de la comunicación, la áttección da la comunicación, el contenido de la comunicación, 
el control de.1a comunicación. el carácter personal o técl1ico da loS emisores. Según 
las dimensiones citadas por el autor. podernos Introducir en la discusión que es preci
so analizar el tipo de com..If'lÍC8ción y los elementos que la compooen. hacia Quién l/a 
dirigida y si el receptor está capacitado para captar el mensaje y lo. Que se derive de él, 
si el contenido del cnens<;je es adecuado, si la respoosabilidad de la comunicación es 
o no compartida. y si la comunicación se cootra en otros intervinientes relacionados 
con la educación o por rnoclios técnicos. En nuestra opinión. esta visión amplia del 
lenemeno de la comunicación en la ensei\anza nos aproxima a un problema que 
muchos docentes han in:"ntado solventar por medio de una mayor carga de comuni
cación de tipo afectiva; "s decir, descansar más la enseñanza en su componente 
ortistico Irente al técnico. Sin embargo, no podemos reducir la enseñanza a un asunto 
do vías de comunICaCión: Mda más irreal. Gimeno Sacristán (1985:195) alude a que 
-es preciso pl<lnle<lrse, DVE:S, para Qué luf'lciooes de la comuoicadón son intercambia

:.l4!> C.ll.... lO &Olst¡YI. J 11985). Teoti::J de la CftSeflall .. ¡¡ y dosarroo cJeI CU7euo. /vI;rfa. S4lIa. 
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bies las perSOIaS Ylos recursos técnicos, Y para cuáles no son (...) teniendo presente 
que cada opci)n que tomemos coofigurará una estrategia didáctica particular". 

En el calO del juego motor nos interesan aquelloS modelos que encajen en la 

realidad didáCica. PodemoS distinguir Cinco modelos te6ricos de interacciones entre 

profesor. alunno y grupo, que at:lo«Iaromos coo SUS ventajas e Inconvenientes ros

pecto a \oS jotgos motores. 

- Intera.:ci6n profesor-alumnO (PIAJ. 

- tntera.:ci6n profesor-grupo (p1G). 

- tntera:Ci6n alumnO-grupo WGJ. 

- tntera:Ci6n aIumnO-a!unnO WA). 

- Intera:ci6n grupo-grupo ~J. 


El modelO de interacción PIA ofrece escasas posibilid~de~ didácticas para la 
ensehanza d~ los juegos motores.. porque al estar presidida por la individualización 
supone dos cosas: 1) que el profesor proporclooe durante el juego conocimiento de 
los resultados, lo cual intelftere en ta espontaneidad Ydisfrute del jugador sobre el que 
se actúa: 2) p:xque la calidad del mensaje durante el juego no puede asegurarse sin 
detener la pr.¡¿tica. Por consiguiente. el juego motor exige que la información inicial 
sea suflCi~nt. para el desarrollo Optimo de las situacior.es del juego. o bien que el 
conocimientode los resultados sea terminal o retardado. lo cual implica una memoria 
de las situacic:nes de cierta calidad y un mayor grado de experiencia. 

Respee:;) al modelo de interacción PIG en los juegos motores. es muy habitual 
en la organiza::i6n de estas actividades en la educación flSica. porque los alumnos jue· . 
gan todos aa vez yel profesor se dirige a todos de manera masiva. El problema de 
personalizac ~n de la enseñanza que produce un modelo masivo se ve corregido. 
pedagógicarrenta. con los valores 00 juego. que compensa. entre otros aspectos. la 
autonomía d~ las acCiones. Como 'la información inicial es magistral. se ha de recon
ducir hacia agún tipo de participa:;ión del alumnado en esta fase de la enseñanza 
(preguntas. impresiones...). lo que nos lleva a un modelo mixto. pero más adecuado a 
la realidad de juego motor. Que el conocimiento de los resultados sea masivo se ajus
ta bien al desarrollo de un juego. siempre que se consiCere la no interrupción de la 
actividad cono un principio didáctico aplicado. Referido áI p¡:oolema de las considera
cíOf"leS Que S-l viertan. antes y tras si juego. coo aluSión a L-I1 hipotético alumno-medio. 
no resulta re:Nante. pues. precisamente. esta practica y sus logros están al alcance 
de todos. lo ~ue nos permite la utilí::acíón de consignas generales. 

En cU8JIO al modelo AlG. es 17ecuente en aquellos ¡_€\lOS en los Que un alumno 
reúne un pa,el destacadO. coo la potestad de vallar las s.,uaciones O intervenir sobre 
las acciooes de los demás. De esta manera. existe la figura de un alumno con respon
sabilidades I'lás allá del juego l1"oismo y. ad€ffiás. de su ¡:tapia enseMnza. Por ejem
plo. despué:lde haber experimel1tado ya un juego motor. Lf1 alumno tiene la facultad. 
durante el jU!9o. de proponer un cambio de las reglas pa-a ser jugado a continuación. 
También loSalumnos son conocedOl'es de juegos. no como sucede con las tareas 
motrices. la¡ cuales necesitan. eI11 la mayona de los casos. de un experto para su 

¡.-... 
(;0246 

¡.-... 

mejor organlzacl6n; por eDo, un modelo en el Que, a tumo, estos alUlTV'lOS explicasen Y 
propusieran realizar sus Juegos resulta una aplicación cIldáctica Oe gran Interés. En 
definitiva, el alumno adquiere parte del papel del profesor. 

El modelo GIG exige que el profesor se integre en los grupos, a modo de anima
dor; con esta actitud, perrnitiré que las dinémicas del Juego correspondan a los juga
dores y a los grupos. Es un buen modelo para el clesarroIIo de \oS juegos de fantasla, 
ya que. a partir de la trama propuesta. los gru~ construyen su dinámica particular. 
Igualmente, es un modelo empleado en los juegos con reglas para convivir con el 
alumnado y hacer una pedagogra desde dentro de los grupos. 

Por (¡Ilimo. respecto al modelo de interacci60 AlA. conslderamos que es el que 
ofrece menos posibilidades didácticas para la ensOOanza de JUegos motores. porque 
reduce las situaciones a la relación de pareja. Por lo tanto. exigirla una organización 
dual, que no siempre se da en un Juego. No obstante, este ~ ,es más utilizado en 
lo que se conoce como formas jugadaS. aunque éstas no c6n5t!\Wen verdaderos jue
gos. sino una organización para el desarrollO de tareas. ~;\ ... 

..~, 

3. Elementos de organización de la teoría dldáctica;y su relación 
con el juego motor . 

la organización de la enser'lanza comporta una serie de elementos didácticos a 
través de los cuales el profesor puede concretar su i1tervenCi6n educativa. De entre 
ellos. aludiremos a las relaciones del juego mot()( coo las estrategias de e/'lSéMrua. 
los estilos de enser'lanza, V la manera de presentar las prácticas motrices globalmente. 
o de forma analítica. 

3.1. las estrategias de enseñanza y el Juego moto( 

En la acci6n docente se relaciorlan un coojI.r1to de planteamientos de ensOOanza 
que necesitan una estructura superior Que los artictJIe pcw-a que los modelos didácticos.. 
tengan una COherencia en el programa Las estrategias de enseñanza vienen a ocupar 
un espacio conceptual necesario para explicar cómo es la realidad de enseñanza y 
cómo es esta articulación superior. En Espai\a. se ha semantizado el concepto estilo 
olorgándote. además. un signifICado próximo a métOdo-rrGdelo. que. a nuestro juicio. 
corresponde más al tétmino estrategia. pc.¡es se trata de l.rl8 ()(gáJ;1iz.ación general; asi 
lo entiende Siedentap (1998:276¡348 cuando, aludiendo a la órleFencia entre ambos 
conceptos. menciona los estilos de ensellanza más próximos a la producción de 
aprendizaje. La discusi60 acerca de la conveniencia. o no. ele los términos en cuestión 

346. Siedeotop. D. (19981. Aprender a enS6t'>ar la ectuca6ón ¡¡Y..<l. INCE. BarcelOr.a. 
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se ha reuto incorporando al concepto de estrategias diversos términos, como 
estrategias fEldagóglcas O estrategias didácticas. pero son fruto de con!usi60 por falla 
de la1 desaroIIo suficieÍ'lte. Podemos armw Que estra/&gia de enseMflZa se refiere a 
método y, como tal a organlzación y orientación de la misma, mientras Que estilo alude 
a formas COlCI'etas de eosefIanza Ya situaciones previstas en la práctica. 

ResoMmos la díscusi6n postulando un modelo metodológico Que se anicula a 
partir del ccncepto metodológico superio( de estrategias de enset'lanza, el cual ha 
sido utlIizac:o con diversos matices (Rink. 1985347: Siedentop, 1998:275).348 pero 
siempre aIú4iendo a dos cuestiones: organización y comunicación de la enseñanza. 
Por nuestraparte. emplearemos la propuesta de Navarro y Fernández Calero (1989. 
1993)3"11 deestrateglas de ensew'Ianza con el significadO de 'una orientación contex· 
tua.liZadofa ole las técnicas de enseñanza. de los modelos de evaluación. de la forma 
de presenta:i6n de las tareas. de la organización de las actividades y del carácter de 
las actMóaCes que se evalúan' (1993:29). Por tanto, son las formas reguladoras de 
los ~ niveles de aplicaci(¡o de la enseñanza: se trata de un concepto más 
ampio que <lA habitual de "flStrategia de enseñanza'lvéase, por ejemplo, Pieron. Cllef
fers y Batrele (1991¡l5O, que no atíenóen a un conjunto ~ior de agrupación de los 
modelos deenseñanza. SUS intenciones. realidad práctica y formas de realizaciÓnl. 
Otro ejemplo) es la propuesta de estrategias de enseñanza de Siedentop (1998:277): 
ens6f'lanza /Cliva, por tareas. a partír de preguntas. a traves de los compal'ieros. 
aprendizaje cooperativo. autoenseflanza; el autor mezCla conceptos ajustados a lo 
idea de estulegia junto a otros, que resultan más prOPIOS de los eSldos de enseñanza. 

( 
~ Estilo 

ESTRATEGIAS ~ 

de ENSEÑANZA ~ 
~8 

8 
0iVe 

Figura,": Las estrategias de enselIanza y su relación co'.los estilos de enseñanza. 
'.,. 

34 7, Ese autor es cilado poi SECenlop (19981. CG<\ ~ otn Te;x:ll#"J 1(Jf le.'II"llg .n Pl1yo,C,ll 

~","vcar.on. C. 'r. Mosby. SI. Lou<s. 

348. Q: 01. 

349. FeonánOez Gale<o. G. y Nav.lmo. V. (1989). ~ CIIfICu:::r Elrlt.Úc.X<'t,I'S<Cil. INDE. a1l· 

celO<\a: (1993)'La evaJuacióo de las estraII!!gias en edu::aI::xXl flSQ" Pev, J\<J<.lIS. n.: 31. pp. 27·38 

350. PlI<oo. M.• CheHers. J. y Earretle. G. (1 (91) Un.l KII'.x1t.cC!()I1 .1 1,. :<>"""'UI~I'i¡ al? /,1 

PeOago<JÍJ /)e¡)o(¡lVa. Vocabularoo ullilmdo en I.:J II>veSI.g<JCÓl so:n¡ /¡) E'tlS(.>t\,"·:.l v t.'1l11en.llll<C"¡O 
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Distinguiremos tres estrategias: instl1JCtiva, particípalíva y emancipativa, Que con
tienen, a su vez. distintos modelos y prOCedimlenios de ensefIanza (Fdez. Calero y 
Navarro, 1989). 

PARTICiPATIVA 

Figura 45: Continuo de las estrategias de enseI'Ianza. 

La naturaleza de estas estrategias es. fundamentalmente. circunstüf'lCÍal y pro
porcional; es decir, se presentan en la práctica asocilldas a otros planteamientos 
metodológicos, como son los que dependen directamente del gradO de maduraci(¡o 
del alumno, su nivel de aprendizaje y la vida del grupo al Que pertenece. Las estrate
gias de ensel'ianza, como se habrá podidO deducir, se plantean como l!n proceso 
cíclico, que se vería iniciado de nuevo cuando los ailll'MOS abord<ls,en familias de tate
as nOvedosas. Estas tateos. por si mismos. pueden ser capaces de allCl'ar aspectos 
de la enseñanza; es el caso de las interacciones y el grado de pat1íCíp¡¡ción; e incluso. 
pueden hacer que retrocedaffilOS en los avances conseguidos a causa de las dIfICulta· 
des que enlrañan deterlllinadas tareas nuevas. 

Los estrmeg1as instrveliva. participaliva y emancipativa son c:omunes a lOClaS las 
ewpas y ciclos de enseñanza. pero, igualmente. dado su caráctet cicliCo. son refereo· 
cías para todos los niveles del programa: nivel de curso y unidad clióácllCa o proyecto. 
Así pues. las estrategias de enserlanza también son orientadoras del proceso. puesto 
Que conducen todo el planteamiento didáctico. 

Por otra parte. coosideraffilOs, para reafirmar la validez de nuestro concepto de 
estrategias de ensetlanza. que no basta con establecer \XI continuo de estilos de 
enseroflZa. como a¡:x.nt6 Muska Mosston ll982~' y Que. más Ia'de compIet6 y mati" 
zaron Mosston y Ashworth (1996~. porque esta organización no es válida en lodaS 
las etapas. ni tampoco es úta para modelos que postiJan planteamíel'ltos rígidos y no 
con1partidos con otros modelos. La realidad del método es la de plar¡tearnienlos mix- • 
lOS de eshlos. de vrui.."lCÓ1. a veces. espontanea de tareas, de atención a los intereses 

351. MosSIOO. M. (196Z). U1 ens.¡ñ¡¡nza efe ~1 00tG'IdGVl /isica. Paod6s.. Barcclono. l' C<1IC1ón <'e 
19,8. 

352. MosSIOI\. M. y As>Norttl. S. !19961. La etiSEWWlla de la ~ Sisal. L1 reforma (j(' k)$ 

~SI¡/(lS úc IltlSCt~111.m. Hc$¡)¡)r'O-E\TO¡lea. BorcelOna. EdoCión inglesa de 1986. 
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del a1umnaoo, de seguimiento tecnológico del programa como directriz. de comple
mentacl6n Ce asPectos de la técnica de ensefIanza, etc. Por esta razón. como dada
mos. es /'tEltO:lS8lla una estructlr'a superior que explique y organice la realidad de ense
fianza: las eMiteglas de enseI'Ian2:a. 

En una teoriá apoyada en la práctica, podemos encuadrar en la estrategia ins
tructiva tod<:ls aquellos modelos que parten del profesor como persona responsable 
de fijar los cátarios de todos los rWeIes de la acción educativa y aquellos procedimien
tos orientad«; para al apmodízaje.. Esta estrategia no es sinónimo da enseñanza direc
tiva. ya qua no persigue el control del grupo, ni el rendimiento como último objetivo, 
sino un dorrinio básico en las tareas orientado al fomento de actitudes. Por tanto. la 
estrategia irotructiva tendrá carácter transitorio y no irá necesariamente asociado a 
una presentación de tareas convenciooales. 

Una estrategia es parlíCipativa cuando el profesor toma decisiones que lavoro· 
cen que el lilumnado aumente la calidad de sus comuníc¡¡ciones y la frecuencia de 
éstas, de lTIMefa que se promueva la il1tervenci6n del alLmnado en Su enseñanza. Es 
decir, es una participación todavía dependiente del pape! formal del plofesor. mlentr as 
que en Ia~~tegia emancipativa los alumnos varían o pccmueven su ensel'larua creo 
ando si!uacil;)nes. 

La estrategia participativa no tiene por qué ser s¡nórwno de enseñanza escasa· 
mente instn..ctiva. Hay muchas tareas en eduCación fiSlCa que son símulláneamente 
Í'\SlJ'\.JCtiV8 ~ participativas. debido pcec:isameote a su pcopoa naturaleza. Por e,emplo: 
dCtlviclades rooperativas. juegos óeportrvos. ¡ueg0s Ir¡¡dioooales COlectIVOS, represen· 
tacio>es y creaciones de grupo. etc. 

La emancipación es alcanzable. como un largo proceso. desde el momento en 
que el aJumoo es consciente de su aprendiZaje. nunca antes. De ahí el imponante 
paso dej, pcdesor al personalilar la enseñanza a través de la estrategIa emancipativa. 
E11 las primEras edades podemos pcesentat tareas lo sufICIentemente abiertas y do 
00squeda que entrafien un aprerdlZa¡e de procedltTUentos qG'e. aunque muy Inlluen· 
ciados por I<l autocidad del aduI1o. pel'l'I1Itan dar los pC'rT\€!os:¡:illsos en esta estrategia. 
La emancip.aci6n representa. para todos los pedagogos de 1,1'educación física que 
oeemos en la viabifldad de oo;etiloos pcofunoos. el final re pUlito de mira de nuestra 
~. Freire (1989P:! defien::ie la tesis de que hay que educar en la emancipa
ción ¡:xl( medio de la busqueda·ir.dependenda·sOlidarícJa.::1: se trata. pues, de que el 
píofeSQ( e~e de sus alumnos 10 Que él ha sembrado f no lo Que él dice u orienta 
desde !veta. Este autor apunta QI..e el vehículo ha de ser :él reflexión y la acción: pora 
Freire la verdadera educación es diálogo y companir la aClIvidad. Como se puede 
apceciar, la enancipación es camir.o. pcoceso y meta. 

353. FrEl/e. P. (1989). La eó.aIoom como pr.lct1Ca de la tOOr.d1. 5<910 XXI. Madfld. Edoeión 0"
gonal de 1969. 
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LBs estrategias de ensellanza permiten la lncIusIóo tanto de métodos'ó~s 
como no directivos, siempre que aquéUos tengan un sitio eventual y no excluyente, 
dado Que las estrategias de en.sec\anm se COI'/1pOI'tan con In carácter propordonaJ y 
circunstancial. En el grállco siguiente. podemos apreciar, teórICamente. esa carácter 
proporcional de las estrategias de enset'Ianza: 

INSTRUCTIVA PARTICIPATlVA I ~AnvA I 

INSTRUCTIVA : I PARTlClPAnVA bd 
INSTRUCTIVA C~M.. I 

[J W@] Q0 [~l<
Figura 46: Porcentajes te&icos de utilizaci6n de las estrategias de~a. ~ ent>ende 

que SO<'! factibles, en la practica. porcentaje'S díver$oa. 

Pero. ¿cómo afectan las estrategias de enseñanza a loS juegos motores? La 
cuestión es discutir si el juego motor. como modeio clicláctko de organización, encaja 
en alguna de las estrategias pcopuestas. En prime( lugar. LnS estrategia ínsIrucliva no 
es la más apcopiada para la aplicación de juegos. ya que seria 1"IE!CeSafÍO. por e~, 
detener la enseñanza para Í11parlÍf consígnas. o repetX sistemáOC:amente loS juegos. 
lo cual resulta un procedimiento l1'1ás ajustado al uso clicláctko de tareas motrices que 
del juego. Por otra parle. la estrategia partíCipativa puede ap'ícarse a los juegos mato
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res cuando 10$ Jugadores asumen papeles de juego. o cuando se proponen papeles 
especialeS. COTlO en el caso de optar por ser -espfa* dentro de un grupo en juegos de 
persecución. ocuando los alUrMOS proponen modificacIoneS o variaciones de Juegos 
(fijar nUElllOS Óbjetlvos. camblo$ de reglas. nuevas opciones para los roles...); en defini
tiva, en todas aquellas situaciones de juego en las que hay elementos de la organiza
ción/desarrollo del juego que dependen de 10$ alumnos. La estrategia participativa se 
corresponde con modelos didácticos en los qúe el profesor traspasa a los alumnos 
elementos de su propia enseñanza. lo que, a través de juegos, resulta factible y. de 
esta manera. sucede en la mayoría de las aplicaciones de juegos que se realizan en 
las seslones da educación fisica. como situar logros. cambiar elementos estructurales. 
organizar los 19CursoS, evaluar situaciones. Por último. la estrategia emancipa/iva pero 
mlte la parti<;ipaCión en los juegos con un grado de líbenad progresivo. inlervini')nrJ0 
los alumnos eII la torna de decisiones sobre el mismo desarrollo del juego. ya sea para 
el desenvolvimiento do una trama o historia de un juego Simbólico. o para la organiza
ción de juegos de reglas que. además cambian y hacen evolUCiof)ar segun ias prefe
rencias de los jugadores. Sin duda. es la estrategia emancip81~\)~ que. conceptual· 
mente. más se ajusta a la idea y práctica tlel juego. pocque:"~~naturaleza de esta 
actividad se consigue plenamente con contenido de libertad de acción. 

emancipativa 

~ 

8 

8 


Figura 41: Estrategias de enser..anza y su retación didá:;:;ca con el juego motor. 
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3.2. Los estilos de enseilanza y el Juego motor 

Los estilos o técnicas de enser.an:za son 10$ vehIcuIos de ejecuci6n del proceso 
de ensernmza-aprendlzaje. que adquieren la fOfTTl8 de modelos concretos en 10$ que 
el profesor administra su papel en correspondencia directa con el papel del eUnnado. 
Para abordar este apartadio será Impresclnclible reconocer el conCepto actual de esti
los y cómo esta concepcl6n afecta al juego en el proceso de apIicaci60 del método. 
Consideramos que fa cflSCUSión acerca del empleo del término estilo. queriendo Indicar 
un perfil del profesor. ya ha qoodadO superada en la educacl6n Iislca. habiendo deriva· 
do hacia una semantizací6n más amplia. Se constata el respeto ala tradici6n del tél
mino estilo. pero incorporando el uso que ha sido otorgado por el profesorado. como 
propone Dovis (1996: 127)354. que lo entiende "(... ) corno la fOfTTl8 Pecvtiar que tiene un 
profesor o fa profesora de desarrollar SU enseñanz.a0. 8 significado de estilo ele ensa
()anza. ha evolucionado hacia un concepto de modelo o cflSpoSici6Ó de técnicas para 
aplicar la ensel'lallla (Delgado Noguera. 1991; Mosston yAsworth. 1996:15)~. El 
problema proviene de fa sinonImía del concepto métOdo. más ~ Yque abarca al 
resto de télminos. pues define el conjunto del espacio epi!t~. Para Delgado 
Noguera (1991:17)356. la técnlc8 de enset'lanza tiene por q,til' comunicación(j... 
didáctica. mientras que el estilo de ens8l'!anza es una foona ~7·.. tan las relacio
nes entre los elementos personales del proceso educativo. "stanta. hay otro 
aspecto. no sólo el problema semántico al que ya alud'llTlOS.. que Sé suma a fa discu· 
sión acerca del uso de cada uno de estos términos y conceptos,'; es el ideológico: 
comO apuntábamos. el término estilo se ha asociado al perf~ del profesor y a una 
enseñanza acomodada a las características del que enser'\a: es deCir. a la personali· 
dad del que enseña. y El(\ gran medida a un modelo cerrado. La ~ti6n es si es posi· 
ble un modelo metodoiélgico neutro. o los estilos siempre comportarán carga ideol6gi· 
ca. a pesar de su nueva concepción; parece evidente que si cooIIevará esta carga de 
pensamienlo. ya que la pedagogía es una ciencia soclaJ y. por lo tanto. \lene trarl.<;cen· 
dencia transformadora para fa persona y el grupo. 

De hecho. si realizamOS un repaso comparado de las propuestas más significati· 
vas de estilos de enseltanza. podemos comprobar que hay Cierta proximidad concep· 
tual. que se muestra en Í"lCOIpOraciones y matizaciones respecto al concepto tradicio
nal. Mosston y Ashworth (1986)3.57 reconsideran los planteamientos originales de 
Mosston (1982)358 y apartan otros estílos. en algunos casos parCialmente nuevos. 

354. 

355. Delgado NogUEra. MA (1991). Los eslilos d6 EIn$8t1atlza e;¡ la ~ Ií.síca. ICE de la 
Univ9(sidad de Granada. /oIoosston y Asworth (1996). CP. dI. 

356. Op. dt. ., 
357_CP. dI. ~. 
358. Op. dI. 
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pero discuten lo que denOminan el punto de la controversia (1996:18). que es un intento 
poi" resltuar SJS pro¡:¡oestas ante las pretendidas incampatibUidades ldooIógicas para el 
desarrollo de la ensei'Ianzade los es!Jbs de enseñanza. Delgado Noguera (1991)359 tam
bíéo revisa elespactro de estilos de Mosston y clasiftca los estilos de enseñanza inclu
yendo las formas de organización (Graham. 1980; Graham. HoIt/Hale y Parker. 1987:72; 
Sánchez Bañuelos. 1984:21Spoo· En el gráfico siguiente. podemos observar de manera 
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Figura 48: Propu~ta:s comparadas de estilos de enseñanza. 
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comparada tres propuestas acerca de los estilos de ensei\anza. que están llenos de 
matices y complernentariedades, debido atuso de OOtlntos criteros. 

El coojunto de todos estos estilos de ensei'ianZa puede ser reunido en tres gran
des gru!XMl: estilos instructivos. participatÑOS e invesLlgativos;'cadla uno de ellos per
teneceda a las correspondientes estrategias de enseI\anza que postulamos Vnstructi
va. participativa y emancipa/iva). 

La srntesis anterior nos sirve para abordar los estilos de ensei'Ianza, Ysu relación 
y posibilidades didácticas del¡uego motor. En primer lugar, ~ de indicar que los 
estilos de tipo instruc1ivo (es decir. aquéllos que pertenecen a la estrategia instructiva. 
como mando directo. asignación de tareas. enseilanza por grupos y programas indivi
dua/es). no son factibles en la práctica de los juegos motores. La razón reside en que 
se trata de un empleo de la técnica de enseilanza limitado a formas de impartir la 
información, el conocimiento de lOS ~sultados, la orgarúzaci6h y las dinámicas de la 
ejecución basadas en el control constante del profesor y en lila distribución progra
mada de la enseñanza. 10 que no ocurre en lOs juegos motores que tienen otra n¿¡lura
leza funcional y didáctica. adecuada a las situaciones que se van generando en el pro
pio juego. 

En cuanto a los e.stilos de enseñanza de tipo partlcipativo, pertenecientes a la 
estrategia partícipativa. podemos reconocer para aplicar con juegOs motores lOs gru
pos de jugadores que desempeñan roles abiertamente (juegos de roles. juego:> de fan
tasia. animación de grupos), y la microenseñanza. mediante el apl'endiZaje de juegos 
desconocidos por 105 demás jugadores e intercambio de juegos entr~ los par1icipan· 
tes. Los grupos de juego son agrupaciones de alumnos que adquieren con Su papel la 
opCión. u cpciones. de tomar decisiones sobre el desarrollO del juego: por su parte, la 
microenseñanza orrece grandes posibilidades didácticas. ya que el alumnado es 
conocedor y practicante potencial de juegos motores que pueden resultar de interés 
para los compañeros. No es posible aplicar otros estilos de enseñanza baSados en la 
organización de la tarea. como la enseñanza recíproca. porque se aleja del mOdelo 
juego. 

Por último. los estilos de enseñanza de tipo investigativo Q1Ue reconocemos para 
aplicar con juegos mO\Q(es son la resolución de problemas y. en el aspecto de progre
so de un juego a través de la reflexión de las situaciones. la irr,'estigación acción. El 
juego motor encierra el problema que supone el reto que hay QJe legrar, para lo cual 
se dispone de distintas opciones y estrategias de acción que hs jugadores deben 
tomar y poner en práctica; las soluciones no existen oe an¡eman6. siro opciones que 
permiten obtener el logro. ya sea de simulación anle uno m~~;o los oemas. o de 
éllcanzar la meta mencionada en las reglas. Por su parte. el. íoi..~o mOlar contiene 
situaciones optimizables. desde un punto de vista estru<::tu'al ~. que podemos 
incluir en las dinámicas parciales o posteriores a su desarrollo/de manera que los 
jugadores progresen en la investigación y consecuencias de sus Qecisiones. tomando 
conciencia del porqué de sus acciones y de la extensl6n del problema más allá de la 
actividad. así como adquiriendo compromisos y su puesta en pr'c::dica. 
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Figura 49: Estilos de enseflanza y opciones didácticas del juego motor. 

3.3. La práctica global o analítica como estrategias en la práctica 

La estrategia en la práctica (Sánchez Bañuel::;s. 1984:222)3(;' supone decidir 
través de qué planteamiento de aprendizaje V<lm05 iJ aplicar uniJ actiVidad: Delgi1cju 
Nogueta (1991:22)362 la det.r'e como "la forma pó.1lcular de abord<lr los diferente" 
ojercicios .que componen la ;)rogresión de enseñ2na de una determinada hiJb!!,d;V.! 

motríZ·. Sin embargo, la eSlraJegla en la práctica scoepasa Cl m,smo apren(jltiJlc. 
slendo 00 gran importancia. y trasciende mas allá: 2i mundo del melado y ele 10 ,:'.:'\..1;: 

gógiCo: es decir. las decisio,es del profesor se C~.-.dlcionan. en pnmer lugar. po' 
ínt()(és pedagógico. Precisanente éste es·el probi'2ma dc la aplicaCión de 10$ luego:: 
motores Que implican alguna. o algunas. h<lbilid<l~S motroces slgn.hC<lIIVilS. porO\l\:; 

deOemos dUucidar. en nuestra enseñanza. entre a;:Jlcar larcas motrices convenCloniJ· 

les OjuI)gos motOfes. 

Para ello. disponemos ::le cIos modelos gene':;¡es: global o analítico. Los luegoS 
motocas permiten el aprenei.:::aíe de h<lbilidades a:,,'!rtas y con\¡nuas en su con:exiC 
real: no encaja en SU naturale.::a y dir.amic.a de org"nzación con ningún plameam:er.:c 
analítiCo, ya que el juego mccor no pefmile la rup!.ra de las acc,ones de íuego. r.' s_ 
descomposición al margen Cle la secuencIÓ real. r-:r consiguientc. el luego mOlor eó 
aplicabie en un modelo glotal de presentación de a pn'lctica motriz. respetando St;S 

361. 5anchez Bat>ueIos. F. !;1984). Bases pata I.Jn.? Olc,cr;c,l 00 41 e(111C.1ClOn fisK:a , . .;/aeVY1f, 

Gymnos ~:Jncl. 

362. CIp. ot. 
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cClr8cterístícas propias. y en la que las acciones podrán ser realizadas de manera 
completa, en su verdadero contexto y según las circunstancias Que concurran. No 
'obstante, las opciones de práctica global Que se ofrecen. como situaciones globales 
con polarización de la atenci6n y globales con modificación de la situación real, han de 
matizarse. 

En la enseñanza del/uego motor, es factible que se advierta a los alumnos acer
ca de algún aspecto de interés novedoso. o ya aprendido, concerniente al aprendizaje 
de la habilidad motriz (modelo global con polarización de la atención); estas indicacio
nes se pueden proporcionar en cualquier momento del juego. aunque no requiriendo 
del alumno su repet:ci6n. solamente como consigna para una acci6n hipotética. El 
¡::Ianteamiento global con modificación de la situación real presenta ciertas dincultades 
para la enseñanza del jUflgO motor, pues parte del cambio de situación. lo que, en el 
desarrollo del juego es difícil de realizar, salvo utilizarlo como recurso didáctico com
plementario ante problemas de aplicaci6n por parte de los alumnos. pero, en nuestro 
caso. no e!:i un model::> sistemático. 

ESTRATEGIAS 

EN LA 


PRÁCTICA 


~ 
Global Analítica 

~ 

FIgura 50: Los pl.3('¡lc.Jm¡erriOs globales de enseñ[¡r:za se aC€--C'J':HI (1 la n."::v;.:J:C.'!il 

del juego molor. 

3.4. Juego mo!er y evaluación 

En la aCIUé; ::ac. la EducaClon Física se deDal" ';n f€;'SOM,r que mO(J(::,us oC: 
luLlción se aluSlé:'. mas a un concepto integrador y G su corres;¡OnC,enle conerene." 
Es un proljlema IGdavia discutido. lleno de matices. ;;orqu€ la concreclon (jel mOOE:!O 
siempre reclama cons/ruclOS epistemológICOS capéces oe ·¡.e,cular la Icoria con IJ 
practic<l. y eslo (:S. precisamente. lo que, en algur>C.s casos. e'Jeda >.Jor resolverse 
Pan:;ce Que la ev¡,;uación luera un asunto de car;3Clet técnlGO. ,rstrumenlal. pero no 
cs. es un probl(:rna ce calado pedagógico. que $Obrer,.,asa el 3JT:JilO didáctiCO 
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Un aspecto que Imprime a la evaluación mayor dificultad reside en lo amplio de 
su campo. que Implica a muchos tipos y procadimlentos. cada uno de ellos respon
diendo a una Intención pedag6glca ydidáctica. El problema de la. evaluación en la 
Educación Flsles as triple: crlteríal. consecuente e instrumental. Ello quiere decir que 
se construye a partir de un criterio pedag6gIco, ha de poseer coherencia Interna como 
modelo. y precisa de procedimientos para hacerla posible en la práctica. 

La evaluación es una parte constitutiva de la Intervención pedagógica. aunque 
con unos cometidos particulares evidentes en los programas. como son: seguimiento. 
constatación. comparación, y revisión, Evaluar no se circunscribe. Únit;amente. a una 

espera final de la acción educativa: es ,un cuerpo didáctico inseparable del conjunto de 
las intenciones educativas, porque en este elemento didáctico resulta irreal partir de 
cero. siempre se hace desde un requerimiento, de los precedentes del alumnado y 
con alguna pretensión. En deflliitiva. la evaluación es un apartado. al igual que otros 
elementos didácticos. con una misión propia. pero. a su vez, con el encargo de servir 
como retroalimentación del proceso de enseñanza-aprendizaje: o lo que es lo mismo. 
como el engranaje que cierra el ciclo de coherencia interna que ha de contener nues
tro modelo de enseñanza. 

El juego motor no escapa de los problemas generales de la evaluación en edu
cación física: al igual Que en su relación didáctica cm el metodo, el juego demanda 
más determinados modelos QUe se ajustan a su naturaleza y organización como 
medio. Sin embargo, aun siendo evidente el espacio y posibilidades didácticas det 
juego motor en la evaluación. se aprecia cierta confus.:on acerca de su concepto que' 
atecta a las decisiones sobre cómo aplicarlo: por e :0. abordaremos. brevemente, 
algunas consideraciones conceoluales. 

Acerca del concepto de eva/u2:::ión 

La confusión acerca de Cl.té entendemos por eva.~ac,6n procede de las diSllnl;¡s 
concepciones ideol6gicas de la enset'ian.za y de la riq\.J~la de esle término en la peda· 
gogía. Téngase en cuenta que el ámbito de la evaluacl:n rcduce o am[)lía su conceplo 
según el grado de aceptación 001 modelo respecto al :ro;¡rama y sus funciones. o su 
opiniól1 acerca del cientifismo en la pedagogía. Por olra p3r1e. la procedencia de ova·· 
luar {va/ere} ha conducido a la sl;¡nlficació., de ·.fa/orar e-'. Que desvel;¡ que la VéJlor¡¡· 
ción se hace sobre algo y en una siluación: en la ped,,~og;i1. de conlexlO y conlen,C;:, 
can extenso. este valorar en alca'1Za a muchos aspeci(;S :JU\! pueden ser conSlCj(;ra(IOs 
en el proceso de enseñanza 

Resulta dificil proporCione.' un" de;,nICIC~, de e.. " ~2c,on que ¡;iuda 18 OISCUSiC'" 
ideclo;¡ica de las distintas consnles (Rosales, 198~ Lillourcade. 1985: MilCCi:lIIC. 
1989pó3; la razón reside en la :lDlisemla que acornp,,';, al lem1lno. que se une a 1.15 

363 POi eiempio: "Ref~x.)()ri c:nhCQ 'SO{)fe lodos y Cana ~n: Ct."\ 'es COfHponcnles (Jel SI$iell\;J 
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distintas tendencias de la educación física. Sin embargo, sI podemos reducir el'con
cepto ~n busca de consenso: según esto. definiremos evaluación como la constata
ción de un proceso. Otra cosa será si el proceso es más o menos limitado. si es más 
depondiente del profesor. o sí el alumnado participa en el proceso evaluador, Por 
tanto. cualquier modelo siempre necesita conocer la relación de lo que se conoce
organiza-realiza y Guestionarse acerca de cómo marcha el proceso. 

Para BlázQuez (1990:17f364, la literatura educativa ha coincidida en considerar la 
evaluac:ón con dos conceptos: emitir y valorar. Seguramente. estos aspectos son 
comunes a la evaluación en todos los modelos pedag6gicos. porque conslatar y/o 
emitir juicios dEl valor es consustanc.ial al proceso y fl la precisión en la constatación o 
el juicio, y valorar es comparar respecto a algún cntacio. 

Sin duda, la pregunta de partida más acertada para vincular la evaluación con el 
conocimiento es cuál es su Objeto. En nuestra opinión. el objeto de la evalvación es el 
estudio da la valoración del cambio operado en un proceso de enseñanza por los 
agentes implicados en el mismo. Si nos detenemos en los rasgos inherentes a esta 
definición del objeto. podemos indicar Ic,s siguientes: 1) valoración: 2) proceso; 3) 

cambio; y 4) agentes. 

La valoración es la esencia del acto evaluativo. porque resume en qué consiste la 
acción: evaluarnos cuando reaíizamos un seguimiento. constatamos. compararnos. o 
revisamos un proceso, O una parte del mismo. El proceso'representa un espaCio lem· 
POílll que incluye contenidos de enseñanza. El cambio se justifica porque el proceso 
su[)one dinamismo por la misma intervención de los agentes. y esta incidencia produ, 
ce variaciones rosp"clO a las sitUilcionos anteriores. los agentes son imprescrr\(jlt)ICé, 
para el Sistema, porque constituyen 01 nivel de decisión y p¡;r1iCípací6n en ti; ensé0aq, 
la; los agentES son el profesor y los alumnos. los agentes adqUieren un grado ¡"ayor. 
O menor. en la evahJaCIÓn. dependiendo del rol que empleen en la ef'SeñanZil 

La evaluélc'ó" hil de ;¡uiarse por unos prinCipiOS, de manorél QUC ;);¡r;¡ 

oncnlar el uso de 1;:'5 distinlas concepcioqes pedagógICaS. EnunCiaremos Ires pflno, 
pios: 1) In IwaluaCi(,() per1enece a un contexto organizado; 2) la e'¡aluaclón eSI') ',nle, 
grad;¡ en un procesQ educatiVo; y 3) la evaluación adqu¡€)re un cari':cl2r persot1Q::ZZ,rJü 

l;¡ eVélluélClon C;S ;¡ar1e de un proceso que Incumt"l a la pers:)(;c,:vi) 

I;¡S IfllenCIones O(lv;¡¡I,vas. '1 ,:ómo realizarlas y a Irav')s de que mediOS: v~r Ol,r). 


wn;l parte que rnQr,lenE:r la coherenCia Inlerna C~~ m08elo ,,;n el qUé 


compruO,¡1 ¡>. en ({Uf; rnCÜ1(ia·sc rt,:;¡ ¡'./~',;(jo les ff.:"¿ •. 

C';-,c.c-cdw:aOo con ()t'\!el41CKY!- {latOJfC,..('yJ(~, 19a..5:21i, 

t~n111H un jlJl(;IO.tk! '.lal(" ~:<1r;,( de un ccnlunl0 de In!o(mac~ J"..ore I.a evv'.,c.()(¡ o los 


Ijn aluft1no ~ {M.]Cr:.-),¡,,". 10eO ~l 
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rado. Otro problema es si la evaluación ha de responder a un proceso programador 
sistemático, o si ha de ajustarse a ProtOCOlos guiados por el rigor cientírlco, o si debe. 
o no, rechazar detetrninados modelOs que se antojan incompatibles. Creemos que en 
todas las concepciones paradigmáticas de la pedagogla (emplricas. interpretativas. '0 

socio-criticas) se pretende Intervel,ir a través de un proceso. estando ésta más o 
menos dirigido por algunas pautas que, precisamente. hacan posible el vinculo entre 
la teorla y la practica; es decir. se dan pasos para acceder a ias siguientes situaciones 
de ensat\anZa. Por tanto. el problema de concebir la evaluación se c~ntra en la con
cepción más o menos macroscópica de la pedagogía que la guia. así como de com
patibilidad o inoompatíbilidad de modelOs. 

No obstante. tamblAn la evaluación se integra en el proceso educativo y va a 
constituir un elemento perceptivo da la situación general de la marcha del macropro
ceso de la formación de lOs alul'lY1Os. Lo que hace que la evaluación adquiera distintos 
niveles, pero conservando la esencia de su concepto: emisión da juicios y valoración. 
Las áreas educativas, las materias O asignaturas. no son compartimentos estancos en 
donde la evaluación fluye separadamente, o aisladamente del resto do las áreas. sino 
Que ésta se retroalimenta en el conjunto del proceso educatívo. Por esto. el juicio 
adquiere calidad y relevancia cuando SObrepasa la misma docencia y la trascieneje; 
igualmente ocurre con la valoración Que. como hemos observado anteriormente. es 
una valoración en. es decir. en el proceso más general. en ia reunión de todos los ele
mentos que confluyen en la enseI'Ianza. 

Otro principio. quizá el más humanista, es la personalización de la evaluación. La 
verdadera referencia para evaluat' es la persona. no el alumno. ni el individuo. sino toda 
la trayectoria y circunstancias de: alumno. la persona misma. Este matiz pedagógiCO 
convierte la enseñanza en un ac:o más humano que reúne a los inlervlnienles en ésta 
en un proceso de interrelación 'i oe carácter temporal. 

Una vez guiados por unos :>rincipios para la eva!'~aclón, debemos desvelar qué 
funciones cumpte. ya que las fun.::::iones. en si mismas. ~,o son ajenas a algún lipa de 
Ideologia; en nuestro caso, a p,¡;:sar de pretender fa ne-~Iralldad Científica. reconoce, 
mos que resulta una cuestión inpOS'bie. Identificaren'.::::s siete funciones: 1) COnOCl' 
miento del resultado de un proceso; 2) diagnóst:ca; 3) ·.'~;oraciÓn del grado de elicacla 
del modelO; 4) pronóstiCO; 5) mocwadora: 6) califICadora y 7) oblenClón de dalas. 

El conocimiento del resuhaoo de un proceso es. oJlzá. su función más esenCl81 
La evaluación necesita l'TlIrarse ef'1 el espe;o del ;:lroces:. no solJmente en resul\;¡dos 
:Jarciales de subprocesos. que sc:n menos Ind'':cIIVOS =.~ :;¡ realidad de la enseflanza 
?ero la evaluación infiere unas ::ausas. e'.Je p~eden ".::;sanarse o reOflenlarse DC' 
mediO de la definición, más o rr:,"nos consciente. de u' dlagnoslíco; CU¿lOdo éste se 
nace con información que se desvela al propio alumno, adquiere un carácter formatl' 
va. Por su parte. la función de valoración del grado de eficacia es una referencia de 
optimización; es evidente que no se trata de apuntar I'",Cla una evaluación con flgor 
científico. sino pedagógico: sin Bmbargo conocer co:no mejorar la enseñanza es 
deseable. La función de pronóstico se alcanza cuando El profesor orienta a sus alum

nos a la elección de medios más acordes con sus posibilidades: en definitiva. es una 
previsión de alcance calculado. La motivación es también parta de la evaluación. ya 
que, en realidad. lo es de todos los apartados didácticos en los que hay interrelación 
entre docenté y discente; muchos modelos e instrumentos de evaluación incentivan a 
la práctica y a vincularse con las actividades. al situarse el alumno frente a un reto ante 
el Que ha de actuar. a la vez que reconocer lo:. resultados de su actuación. La evalua· 
ción también es calificadora, porque reúne el conjunto de informaciones con las cuales 
se construye un resultado consecuente; calificar no ha de servir cemo elemento de 
separa.ciÓn de los alumnos. sino de consideración individuó!. Por último. la obtención 
de dalos es una manera de registrar los acontecimientos sucedidos en la realizacion 
de tareas motrices. sin lOS cuales no es posible valorar ni emitir juiCIOS: otr" cosa es 
que los datos se ilgrupen. o no. se indívidua:icen. o se estandaricen. pero Slemprc la 
labor docente se realiza por medío de los datos. más o menos expliCitas. 

Evaluación de los contenidos de enseñanza tomando como referencia el juego motor 

El juego motor es un medio de la Gducaci6n Fisica. pero también reunc unos 
contenidos que, estructura:mente. pueden identiftcarse, tal y como lo hace el currículO. 
con el resto de las áreas educativas. No obstan·te. estos contpnidos se organizan 
tomando. finalmente. la referencia de los contenidos especifiCaS de las malenas. Por 
tanto. en el juego rrotor se reconocen conceptos. procedimientos y actitudes: los pri
mero:> porque todos lOS conocimientos emanados del juego corresponden a alguna 
idea (J hipótesis. o se vinculan a un hecho que ha de ser conOCIdo: los segurcdos. por 
que para jugar han de organizarse una sene de aCCiones. asi corno estrategias ::Jara 
Su re;:¡llzación: y lus lerceras. porQ~e todo luego promueve emocl::lnes y ser.:'rnle:1!OS 
personales y reSpDC!O a 10S demás. y suponen algún grado de d,spoSlc,on e Interrela· 
Clón entre las perscr,as. Por consiguiente. el luego motor es un ejemerc!o dlca::tlco :lor 
medio del cual se ¡:;'c9den organizar los contenidos de enseiia~za 

En general. el /;,::go motar pan,clpa de loS conlenicosde ense~a."\za cerno cual· 
quier airo mediO pe-J2gógico. por lo que. en la mayoría de lOS casos. nUeS"2 ¿¡iuSlon 
DI juego motor sera 3 modo de ejemplo. pero que serMá ce aci¿,raCion res;.)eCO al 

conr:cpl<1 correspor(llente. 

Los contenido, de enseñanza necesita"! arW:ü!¿¡rS"::JOr :"'Ied,f, ce ~~>o:~ elii' 

dores (Ausubel. 197:' 179. Zabaiza. 1995: 175)3',; eue ~':cmi,2"! CU'''::;:'( :c:, ~"1 
DIO eje SIDnl¡¡C8:~cr. :.:.;: rnanera que estab:azca les .~,!V;::::;$ C~ :a e::,",~,,:: 

un conjunto c::· €!':~"er::os, conSidere Las carac~e'is:v~.;:.:; C¿, pr:.,:-.-:; ~"'I':;:'" _--:",,?",p;Ct: 

i.1pr<Jnde. y cO:'>;eng~ ::na base racíonal para constrUir r" aCiU',eS ",'.:re .:J 2:::'~:CC: :C· i 

lo novedoso 

JG:>, AUStIL'el. O :; l19i6). PSJCCIi,.\]J(t eduCaTIVa: un f)t.t110 ce "115:11 ::DUf'-:';::,~' 1,,::,::; ~.~eÁ(:n 

Zab01z t, M. A (10951 (;.tse/)o r de$.(1rrtlllo currJ'cular. Narcea, M(';:Clr;d. 5" eC(;¡,,:,ñ ~f-d!C :::!:.gl(''''-I~ tit? 
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Los contenidos de ensel'lanza, según sean conceptuales, procedimentales o 
actitudinales. suponen una serie de estrategias particulares que se derivan de las 
caracterlstlcas de estos aprendizajes. Distinguir cada uno de estos contenidos por 
separado y encontrar CUáles son los estrategias que los hacen posibles es. precisa
mente. defll'llr CÓmo se evalúan. Cuando ptanteamos conceptos. procedimientos y 
actitudes, queremos expresar la Idea de qlle es preciso desvelar los instrumentos de 
vaJorad60 de los procedimlentos comprensivos y, ademas, de los valores que permi
ten tomar posturas personales y promueven las acciones. Como resultado, la evalua
ción de los contenidos de ensel\anza es el trasfondo que evidencia la evolución del 
proceso de ensei\anza/aprendizaje, y que permite disponer de una información más 
completa. 

a) Evaluación de conceptos y jvego motor 

La difICUltad de evaluar conceptos prOviene de su cercanía con el concepto de 
hacho, pues todo concepto se construye sobre algún suceso o acontecimiento. El 
hacho es manejado por el alumno como un nuevo dato, lo que permite acceder, a su 
vez, a otros conceptos. Por esta razoo de vecindad y necesidad común, la evaluación 
no debe separar hechos y conceptos; sin embargo; muestra menos dificultades eva
luar hechos que cooceptos, p::l(Q.Je éstos recurren a la comprensión mientras que los 
Primeros no. 

Cuando se evalúa un hecho solamente podemos confirmar si la reSplJesla es 
correcta o incorrecta, lo que ncs puede COl1ducir a la utilización de aprendizaje memo. 
rístico. No obstante, hemos de p:-ecisar que esta relaCIón no es la cuestión, sino reco' 
nocer cómo se realiza la recuperación de la información aprendida. PO?Q (1992:68)300 

insiste en que la recuperación CIS la información apren:::lda será más lacil Cuanto rn¿s 

similar sea la situación en que se aprendió: por conSlg~:ente, el contexto de la eVillua
ción de los hechos debe parecerse lo más posible al CC/1texto del aprendizaje, De est2 
manera, el disei'io de situ3CiOíl€$ con la intención de ",'¡aluar hechos se ha de hacer 
por medio de indicios (acilítacJores, como lo es la evc<:ación y el reconocimiento, la 
evocación sobre aquellos aspecos necesarios por su €ievado grado de requerimento 
y el reconocimiento para favorecer la memoria a mee,:;) y largo plazo, bien sea con. 
ceptualmente O sobre el mismc procedimiento. En e' :aso del juego mOlOr, a'Yloas 
cuestiones, evocación y reconoc:rniento, son posibles: :uando evocamos canciones .... 
fórmulas en los juegos simbólicC$, o cuando simularr.cs una situación de un juego de 
reglas para jugar a un nuevo j¡;¡;,;¡O que contiene cier.~ semejanza, respectlvan''3lte 
Nos interesan los hechos y su ~',·aluaciÓn. cuando C~ Que se Iral,) es de e 
cuestiones necesarias para el EÍI;)ranale de la comp'~Slón de los conceptos ío,.::: 
ello nos hace concluir que evait.;ar la memorizacion de os hechos no es ImpresclnCI

366. Pozo, J,y (19921. -El apn,",d'la¡c y la ensenanla O~ necn05 y conceptos-o En 
POlO, JJ .• Satabta. 8. y Val!s, :. Les cDt1fenKios eflla rel()fm,-¡ ~nSCI).1rllt1 de conceptos, Pf~ICCt."J! 
rrucnlos y OC/"IX1eS. Sanltrl.:lna, M<ldr>d. 
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ble, pero si cuando éstos se requieren frecuentemente y en contextos semejantes, 
ounque no iguales. ' 

Pozo (1992:71)367 deslaca que resulta más difícil la dvaluación del 
cuando ;,e requiere definir, frente a identificar o categorizar, Es sabido que defínir impli
ca idea y ésta tiende a ser perfectible. es decir, que se expresa de manera ideal, 10 

cUDI no siempre coincide Gon lo que una cosa es; si, además. unimos a osto que 1;:) 
operaCión de definir implica el manejo de conceptos superiores, podemos convenir 
que no es la mejor vía paró evaluar conceplos. Sin embargo. no es éste el caso cuan· 
do se trala de conceptos sencillos, o Que se definen de manera elemental. En lOS 
ejemplos que acompai'iamos, a COnllnuación, podemos comprobar dos conceptos 
para una misma idea: 

- Ejemplo A de definiCión de juego: 

Actividad libre de incertidumbre que puede mostrarse como una experiencia 
individual o colectiva, sujeta o 110 a reglas. 

- Ejerr.plo 8 de definición de Juego: 

Diversión, entretenimiento, que adquiere muchas formas úuegos tradiCionales, 
juegos de cartas. deportes, juegos ínfantiles, etc.) 

Como podemos apreciar. la definición B es más comprenSible. remite a un con· 
lexto propio de las experienO;ias de aprendizaje, evita ser abstracta e IntrodUCir nuevos 
cC'f)::.eptos ~lIpenores, Por consigUiente, parece mas apropiada unJ evaluación que 
eluda la definición precisa del concepto y "tienda a la relación contexlual. porqu'.: 
resulte mas signiliC.Jtiva para el alumno en la escuela, Y. ilnaimenle, mas lácl! de recor· 
ciar, Además. otra ¡entaja de la uhlizacion de definiciones al'a1cance de los alumnos 
el O(l)pl(;O de len9'/.:le propio. sIn tecnicismos, salvo los Inev':aOles_ 

Olra forma cc; eV81uar lOS conceptos se refiere al reCC,-.XIf-r"en:o de Ii.) ~;ig!1r1lc<J

ción oe la deflnlc,en. a par-¡.r de varias opciones. EstE: mccelo no siempre re,lne lP 

conJunle- de resp""stas que pertenezcan a la sIgnIfIcaCIÓn c;::j concepto: cuando eSlr) 
ocurre. se consigv.: el efecto contrano y se confunde al alurr..:--,o. Por ello. es mas aproo 
piado presentar c::oones claras vinculadas al concepto :,.JOre el cCle se cuestiono 
ejemplo. observerr<:IS dos modelos d') c'uestionarios qu,," versan acerca del :ue<]o 
ilprend'Zille· 

lAoceio ¡.., ::;lata cons-egu'f c~Yenaer y dor,i'nar "_.""1 ;!~ ..::-;:Q r-::~~ '"\ecesdf¡;~'; 

,. Sls11r é ¿:; '::i3S0S de eCt.J':2ciÓn fislca 

F'reg'.¡n'.:,,~ miS c:.mC,Jñf:~S que tle de t,¿jCt.;" ::-;r,;.;"... '';',JC2:S 

Estor (1,_,,' a:ento 

Repelir "''''It,.;Ct\(3S 'Je-ces el JI.....egO 

J07 01:1 CIl 
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- Modelo B. Para conseguir aprender y dominar un juego es necesario: 
D Realizar las acciones de juego con concentración. 
D Comprender cuáles son los papeles principales del Juego. 
D Jugar cortos perIOdos de tiempo para no cansarme. 
D Repetir muchas veces el/vego. 

El mOdelo A cae en respuestas absurdas que pueden confundir al alumno y ade· 
más, no sirve como evaluación de diagnóstico, porque no permite reconocer el por· 
qué de los errores. El modelo B Incide en respuestas propias del aprendizaje y que 
revisten cada una de ellas su relevancia para el concepto. 

El análisis de un concepto nos permitirá extraer la extensión de su contenido; de 
esta manera, podremos seleccionar qué aspectos del concepto nos interesarán en la 
enseñanza. a la vez que nos facilitará más vfas con las que desarrollarlo. Un buen 
modelo para ello lo encontramos en la lNE de Gowin (1977f>68. En la figura S2 toma· 
mos como ejemplo el juego tradicional, para lo cual abordamos el concepto como 

no S(I puede hace< 
sotYe el mismo jugaccr 


mas de un pas..l 


Figura 51: Un posible mapa conceplual del conocio~ juego de los diez pase~. 

368. Nova~. J.D. y Gowln. O.R. ,:1988) AptCtXlerxJO" "princ". ~1;\llHlt'l ROC(1. B;lICel(>'.1 
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herrarnienta del profesor; es decir, como un recurso para preparación de un concepto 
y toma de decisiones. En nuestra opinión. la UVE es un modelo difícil de manejar en 
muchos casos por los alumnos, salvo de nivel universitario. porque necesitan cierto 
conocimiento de la realidad que se analiza y, como muchas cuestiones de las que 
ayudan a explicar un fenómeno, es muy técnico, o bien, al tratarsn de acontecimientos 
de carácter f.ocial, exige un grado de abstracción muy amplio. Sin embargo, sí es 
posible aplicar ur,a simplificación de la UVE en la Secundaria y el Bachillerato, todo 
dependerá de c;ué núcleo conceptual se plantee. Se f.obreentiende que cualquier des
arrollo de un concepto que pUdiéramos componer a través de la UVE, sería suscepti
ble de s~r evaluado, pues el análisis incide en aspectos muy significativos del conteni· 
do y que son objeto de comprensión, 

Otro modelo del qU6 se pude obtener mucha información es a partir de un mapa 
conceptual. Consiste en una jerarquización do conceptos que construye el propio 

EL JUEGO TRADICIONAl COMO CONCEPTO, SEGÚN LA 'UVE" DE GOWIN (1977) 
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sujeto. según su interpretación del nuevo concepto que se deriva. lo que se realiza 
mediante palabras de enlace. las palabrflS de enlace suponen la relación de la nueva 
idea que se asocia, a su vez, al concepto del que parle. De esta manera. el mapa 
conceptual se construye de manera particular 'y personal; o lo que es lo mismo. no 
puede haber dos mapas conceptuales iguales. como no puede haber dos pensamien
tos complejos idénticos. En la práctica. el mapa conceptual es una gran herramienta 
para abordar un concepto. sus relaciones. y descubrir nuevos aspectos de los con· 
ceptos que pasan desapercibidos_ 

Un aspecto de la evaluación de los conceptos que reviste además un carácter 
procedimental es la exposición de un tema en el que se sugiere la organización de su 
desarrollo; por ejemplo. definir el concepto. distinguir sus características prinCipales y 
explicarlas brevemente. encontrar ana logias de otros conceptos próximos, proponer 
ejemplos para ayudar a la exposición. Por tanto, se trata de desarrollar un tema 
mediante herramientas que servirán para ayudar a' organizar los conceptos que sean 
recurrentes. Un modelo parcial seria aquél que utilizase sólo un elemento de organiza
ción del concepto. o conceptos. como la. identificación de ejemplos. 

Otro modelo de evaluación de conceptos es requerir la Solución de problemas. 
Para atender a un problema siemprfl es necesario remitirse a un concepto, el cual ha 
de explicarse e identificarse. Para acometer este modelo es necesario conocer y 
haber utilizado procedimientos semejante,s, con lo que el alumno será capaz de movili
zar el mayor numero de estrategias para enfrentarse al problema. 

b) Evaluación de procedimienlOs ;, Juego motor 

Oebido al carácter más procedimental de los jueg:cs motores. parecería que aquí 
reside el verdadero interés de rl:Jestra enseñanza; s· ~ embargo. el procedimiento 
adquiere sentido en el conceptc. de manera que, siº~,':cativamente. se encuentran 
estrechamente unidos .. 

Dada la complejidad del concepto procedimiento. :edicaremos diversos esfuer
zos en este apartado a su diferen:::íaci6n y característiv:...s. De esta manera, compren
deremos su verdadero alcance. R-:Jceder implica la org2<-tzación de la acción y la est:a· 
tegía para acometerla; por tanto. el') general. se trata d", .na estrategia de actuación. El 
procedimiento es, pues, un prOCESO de acción Que se h2Ce efectivo; es decir, finalmen
le se realiza; sin embargo, no dEC>ilmoS confundirlo co- -?l componamiento observado 
durante la ejeCución de una tarea. ::x)(Que ésta no desvÓ';oa organización que ha moti
vado la conducta. En los juegos ,otores encontramos fa organización de la accion 
oara la cual es necesario conOC:r1lentos acerca de ell2:: :ambién de reglas de acción 
capaces de discriminar principios :-IBcesarios para resolv"," 'os problemas propios de las 
situaciones; ambas. organizaclÓfl .;8 la acción y reglas J:? acción. son de caracter pro· 
cedimental. Por tanto. la ejecuciór., de la ilcción sólo es pYée del procedlmienlo. 

Un procedimiento se rerlere a 'un conjunto de aeer,es ordenadas y finalizadas. 
es decir. orientadas a la consecución de una meta"; 8J:?nas es necesario que eslas 
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acciones "sucedan en cierto orden" (CoII, 1987:139)369. Se consldera que el procedi" 
miento puede ser un contenido de enseñanza y. como el resto de contenidos (con
ceptuales y actitudina/es). es todo lo que ocupa tiempo docente. En cuanto a esta 
consideración de que el procedimiento es más que ta misma conducta motrIZ. pode
mos decir que el conocimiento de las acciones es un conocimiento procedimental. 
porque vincula los conceptos con la práctica. por medio de las estrategias capaces de 
justificar las acciones resultantes. Este aspecto oel procedimiento es de gran interés 
para una teoría didáctica de la acción motriz, porque explica cómo el aprendizaje 
motor oorrespo'1de con una estrategia de acción y que. además. es una puerta abier
ta a personalizar la enseñanza, al reconocer un rit1'l0 particular en cada alumno. 

Conocimiento 
de/as 

accione;;.. 
Conocimiento 

de orden 
superior ..... 

Estrategias 
(heurísticos) 

17~ 

Figera 53: é:cr.oclmiento procedimental y conOCimiento de las acciones. 

Es ,m¡;ortank ::;"stacar .que los procedimientos pose:en diversos ¡\lveles. eJe 
[nélnera que 'OS SI,;:;-,:r·cres siNen para construir nuevos ;:;roc¿.dim1entos. iO qi..;(~ 

necesano desvelar éJaies son sus jerarquías para abordar las estratElglélS m¡IS SIC!:),":·2".; 

y transversales. Pu ,,:,~.o, ¡amblén es destacable el he-:no e" qUE: lOS proceclil11IénIO:-, 
utillza(J03 por I::;S é ,C"'''':OS no son. necesariamente. ce ~C'C=,les ':011 lOS 
pues sie''''iJre ?:ce, ~.:;~. un caracler personalizado. a r~·X:) :::e ::;">ceC'r'rl'CCi 
por este: ~3ZC~" rE:": 7 ...1y con,.€r1lente atender a IrJ'S, :):"c.::ec:'"' 
heuriS!;C0, pC.'"=u{:; ~,.. :é:;11 la secL¡enC¡8S de los ~rocr.:)os :,(jr(,! 

que se é;::.rence. 

PC!Jrléd'l'¡CS C':: :.; ~".le el cCI'.::epIO S¡en1pre rem¡1 S a :2 $lg r .~IC(1c\on, 

n¿ll'.lr.c1!eza dé este :;:3 ::.Qrnorensio~!: as:. el orocedimien:? no se )t..S¡lhC¿1 P(';I :-;1 

J()~: ":..r," :>:~:-(~IOf¡'1(1 \ .. 'r'('¡¡IUIl', L,"I,tL B;:l:c.f."lt)C;', 
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Según Col! YValls (1992:127)370, las dimensiones de la signilicatividad de los procedi· 
mientos son: el conocimiento del procedimiento, la composición de las acciones de 
que consta, la Integración y precisión del conjunto de la acción. la automatización de 
la ejecución, la contextualización del procedimiento. y su generalización. Por t<3nto. se 
han de integrar en el concepto aspectos procedimenlales. así como exclusivdmente 
propiOS del prOCedimiento que tomando como ejemplo un juego molor de persecu· 
clOn, serfan: 1) conocimiento, o reconocimiento. de la diferencia entre roles: 2) Ins 
opciones de cada rol para el desarrollo del juego: 3) la práctica suficiente para como 
prender y aplicar acciones propias de los juegos de persecución; 4) el repaso a la 
práctica suflCienle para mejorar las acciones estratégicas; 5) conocimiento. o recono· 
cimiento. del contexto en el que se pueden aplicar las acciones; y 6) aplicación de las 
acciones a otros juegos semejantes. 

Por tal motivo. al tratarse de la integración de los procedimientos con el resto de 
contenidos. también hay que considerar las estrategias que desarrolla el alumno cuan· 
do aprende. y que sor parte de sus creencias acerca de lo que aprende y cómo se 
aprende. Los procedimientos no son las estrategias de lOs modelos de enseñanza o el 
método que emplea el profesor, sino la organización persenal que se promueve inter· 
namente en el alumno para aprender. Y también son procedimientos las estrategias 
que siguen los alumnos. a mOdo de método. para solventar los problemas de las 
situaciones de aprendizaje y discurrir sus propias minileorías (metacognici6n) acerca 
del porqué de estas estrategias. 

Esta idea procedimental de saber hacer coincid'S :on el saber cómo de Arnold 
(1990:37)371, para quien es un ti¡:o de racionalidad, que :orresponde a cada individuo. 
y es un verdadero conocimiento. Nnold (1990:41) S:JS ;-::ne que. "en ('1 contexto del 
movimiento. el deporte y la edUC3::;i6n físi'A. cualquier c¿racterización del saber cómo 
incluye: 11 lo que es activo: 2) lO que supone el poder e-:ender y seguir unos procedi· 
mientos determinados por reglas; 3)10 que supone U-,S acción crítica inteligente; y 
~) lo que supone unos limitos miru:nQS de competencia' 

Pero debemos preguntarnos cómo analizar un prc.:eCtm'enlo. y de esta manera 
saber cómo evaluarlo. En la prác::ica. podemos comprcca a través de la descrir-ción 
verbal, gráfica o la misma ejecuoón del alumno. De esté ·"l".anera. dispondremos (te la 
via expresiva. para comprobar 1.. utilización de la infor:-actÓn. y del desenmascara
:niento de los principios o reglas de acción. para ofgé.',;:ar los componentes de un 
:Jrocedimiento. así como de la ',',3 ejecutiva. cata coc,'~:ar la interpretación mOlr 
.nal. Tomemos un juego motor ce reglas como e;emplc _-"3 reglils de acción se Inl""· 
:'"Ian en dos fases: la proceainentalízaClon ./ ia co[:" La prtmera SUCE:c1e 

370. Cdl. C. Y Valls. E. (1992). "E aprencltla,€ y la ense',ar.:o ~e los procedimientos'. En Cotl 
: .. POlO. J.I.• $arabi<!. B. y Valls. E. LoS' conlenídos en !<i relor"',; :::serían;a de conceptos. ,Y,X:c'-1" 

"::!MIOS y actitudes. Op. cit. 

371. Atrold. P.J. (1990). Educaocf"llisica. mo...",,,,,,,,,O cum:;j"",. Morat" Mm1,,(j 
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cuandoyn individuO transforma conocimientos específiCOS gracias a principios muy 

generales. 

Análisis del procedimiento 
PROCEDIMIENTO 

Pn"llcipios 

lilrH}i=~Conocimiento de las aCCiones] "Saber 

Estrategias para realizar hacer" • Procesos y subprOr:X!sos
las acciones 
Práctica motriz ) 'Saber cómo" ~ti'~ 1\ 

Figura 54: El procedimiento y sus eleme<ltos de análisis. 

En este caso. el jugador scluciona la meta buscada en la Situación que es pre· 
sentad., a mudo de problema de juego; por ejemplo. el principio de búsqueda de 
espacio hbre en un juego molar de persecución. Como se puede deducir. se tr.3ta de 
particularizaciones introducid3S en la regla de acción Que pe<miten solucionar la tarea 
Pero. tambiél1 "e trata de una procedlmentalízación la distincIÓn de pnor,dad8s eJe el(> 
mentas para el dis8f'.Q de juegos, o la definición de grar;os c~ cc:-nple¡ioad eSlrz,:tg:CZJ 

paré] los juegos mo:':,res. puesto que son principios QU<:' exr:'.:ar./ ar1lcui¿¡n ~:',:;ce· 

sos intr:rrlos y su rI:;'~.;!aciÓn. 

~~4~~i~1i_
¿f,~~~~:~~~
-"::.~:_.~:...; ·;..:}~.':~'í.~·'~,f.·t~~! 

Procedim~nt2liz ación 

~ t... nÜ!jSIS r;s.·"..;c~~r¿:ll 

íunCiOí.:':" 

." desvelar e:r;me-:s'$ 
reconocer ::¡ns¿::..,,
funcionale, 

.. P Londa(j;:;'.. :',/.';'. principios c': or;.~~.. z :Ion 
elerr.en:~-; jugadores I esp¿;:;.Q í meta (5) 

• GraCias de :omplejidad ... reconOCirnt"níO ~ rT.odclos 
CSlrate;¡.:a de construcción :str¡:tegica 

y ejemplos 1e 1'-'''';;05 

Flgur¡) SS. Lv prOCf:cmer.tahzactÓn constituye el primer nlvl;:. ce ;!("~cLS.";. cel procec'¡r~¡er:.¡ü 
(se tomu corrlO '::"~:'r,CiO de: ;Jfocedimienlo el diseño d'?: !-e;CS :.-.';~,:res ce reg:{!s) 
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Respecto 8 la segunda fase, la composición, se da cuando los conocimientos 
asten directamente incorporados en el principio gracias a la compilación que como 
prendan dos. o más. subprocesos. AsI pues se deduce la causa, o las variables que 
tienen consecuencias concul'TOOles, Que dan lugar a un resultado. Por ejemplo, en un 
juego deportÍllO con balón, tras las realizaciones de una misma larea de desmarqucs 
situándose sin la pelota an los espacios libres de apoyo al compañero, averiguar los 
espacios y momentos más adecuados para los desmarques y desvelar su lógica en 
forma de enunciado de principio. Se trata, ahOra, de la concatenación de reglas de 
acci6n. explicandO la verdadera lógica de las situaciones de juego. Igualmente. tam
bién se trata de composición la definición de procesos y subprocesos derivados de la 
resoluciOo de problemas de juegos molores, o la deducción de consecuencias a partlr 

da ej(lmplos de variación de elementos estruclurales (implementos diversos. lluevos 
ospacios, número de participantes. agrupamientos. cambiOS en las reglns. cnmblos cn 

las metas, etc.). 

---~. 

lIjIj!gl'ffJ 

~0n:J?5:l~~~ión 

• Problemas de juegos 
motores 

• Reglas de acción 

.... 
* 

... 

... 

problemas y cómo resolverlos 

reconOCH procesos y Subprocesos 

• Evaluación tlI.... evaluaciér, de los procedimientos 
(conoclmiee,os. aplicación correCCiÓn y 
preCIsión, ~~fieral¡zac¡ón, aCIerto en la 
elección, 2 ..~cmal¡zaCIÓ(t ,) 

Figura 56: La composición representa el segun<lO nive: ce analisis dél proced.miento 

Si tomamos de nuevo cerno e¡emplo un luego c." cerseClIciOn de equipos, CC~. 
el r,n de O/ientar el empleo diCláctlco del juego motor O;; reglas, el p1c::oo,mlenro repre· 
senta las acciones estrategic::::s (cognltiVilS y n1ot,,~= 3) Que 11an .::e reuliZilrse piJ; ~ 

reSONer el luego pues se refiere al saber Ilacer Para -:: :nx:er el S3t;': I lacer, ej.¡,I,c,J; . 

amos la esencia u obletivoJ12 CI~: IlIegO, o lO G~e es 1: ~·.S"10 en Ch.e consiste b;IS,C¿; 

mente el juego, sus reglas y !el; papeles y ooc,onc,; :'~e poseer, ·os ¡ug.:ldores. E s 
decir, ante una tarea que encl€ra problemas estr"tégc;s se 11"n ce ::0l1Sl0erar prd'C:

372, El obtehvo 001 lU(.'90, pere Ilunca el otJ1CtlVC G:,,'"::1(I1C: -.t.~_ "~'''1'din'~'''-2 no e~ CO·t~l(l"'<1:t'": 
!", comprer1Slble para et .ltumno en C\JaJ'lk'¡;l Cf\unct.'l,So ~(''\;'11 

¡.

c..::: 
w 

pios de juego, que son de carácter estratégico. Por su parte. el saber cómo además 
implica la actuación: nos conduce a la práctica y el aprendizaje Que comporta, porque 
'el jugador aplica sus concepto:; y necesita comprobarlos a través de la experiencia y 

comparar las Situaciones de juegos ya conocidas. 

Cualquier mod()lo procedimental ha de desvelar cuáles son los elementos más 
importantes e influyentes. cuáles son sus relaciones y el resultado de ellas: lo Que nos 
conduce a perfilar los aspectos sobre los cuate s organizamos la significación de los 
Juegos. Oe esta manera, cumpliremos dos "nes: 1) definir la función del modelo e 
Incorporarlo como eSlrlltegia cognitiva; y 2) ayudar a los jugadores a encontrar los ele· 
menlos mjs determinantes \' a comprender los prOblemas prácticos del jueQo. Ade· 
más. lodas las acciones humanas, relacionadas con lo Que aprendemos, van acom· 
panadas de alguna Intención Que las motiva y Que se juslltrca en determinada 
concepción de las cosas: por ello, es necesario utilizar pedagóglcamente el procedi· 
miento para sollcitar de los jugadores que vinculen sus acciones con algún tipo de 
intcnción. Finalmente. ligaremos estas intenciones personales del alumno con la signi. 
ficüClón de la misma práctica. a travp.s de ser el contenido de la información que lac'li· 
temoso didjcticamente. elevando nuestra intervención a un verdadero conocimiento 
do las 8-::óones. 

For otra parle, la evaluación de los procedimientos (ColI, POlO, Sarabia y Valls, 
1992:127) empleados pe¡ los alumnos en su aprendizaje. podemos resumirla en los 
sigUlcntes aspeclos 1) la comprobación en la práctica; y 21 la evaluación de loS proce· 
dimienlOS. S.gal"fY.)s. de nuevo, el ejemplo del juego fT\Oto/ de persecución En el pli· 
mcr c<:'so. la pro¡:,.:¡ experiencia del rrolesorado demuestra Qué luegos son más cllea· 
ces, más d,verl,(;')S; se comprueba en el desarrolio practico por las estraleglLls 
mediante Ins cua',,,, los alumnos comprenden la logica del ::.;ego y sus situaciones En 
el segundo case, ,,:, preciso concretar en Qué aspectos el ¡;(ocedlmienIO hél me;nrado, 
por ejemplo. en (:: ;:¡roceso de un diseño de juego. poderncs aveflguarlo por rnKlIO dc 
los sigUiente:.> asV:<IOs. tornando como ejemplo didáctico c:ue el alumnado mac:llca y 
crea juegos r:1010,,,,,313: 

- Grado de :ono(;Jlmenlos. los alumnos demuestra" el empleo de los concep· 
tos y sus :onlenidos. cómo aplicar prescripCiones. algOfltmos, heurist.cos. 
pflnClplOS "" el diseño de los luegoS. Sin uno de eS:::lS dos elcmenlOS no eXl!;, 
te dom.nlC ;:Jel procedimiento. 

A{..liC;:¡Cl(¡r, 'Jel proCedtnllCnlo a situaCiones P;','Í¡CL,:=.r€::. Cuando prc::::"err<) 

tJs fcs:Je1v.. -::r. la practica. s0bre una cues~lón r.')nC:'.::2. I '35!0 se cr:..n~lZ:' ~)or 

rnedlo de (,$ :nSlrumentos adecuados (ooser/acior del prolesor. oose:r.aClÓn 
ue un gru;:.0 de alumnos. ludogrnma). 

:Ji~J Esi~ n\(..o(Y.JO :c ;:A>dn::ff\os emplear Cfl lJ lorrn..tlc,.,::vl I[.r~! y :":;''1rná:',~nlC. pero !,")mb;.(;-') (:11 1,] 

HSClif!l<l. eH lOS t'lI,/VClf::",,,, ~..e ~1 dlhcult;1d del CQf"ítCl:"'U(jo lo perffii:¡;. Cf'~1 a;UTln.¿J()Q unrvers¡! ,l,!() , (!~)!~)S ;'(:1:; 

C'lt~fI\{~(\I(),,; 1~\C:¡lIi.\n!¡¡ {;'¡?,IU..'l;:"«)(l, (;...!re Olros OC"OCfXJIfT1ICfHOS. (ID .....s d¡sa':'Os do"! 1\1(:<]:05 
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- Corrección Y precisión de las acciones que componen el procedimiento. Cada 
disal'io de Juego tiene una concatenacl6n de subprocesos que conduce. final
mente, a la construcción de una lógica de juego, pero, para comprobar este 
apartadO. hemos de evaluar si el repertorio de las acciones acometidas está 
completo, o si hay pasos o decisiones incompletas, identificándolas. 

- Generalización del procedimiento en otros contextos. Cada diseño de juego' 
tiene sus problemas Internos de lógica; por ello, para constatar el dominio del 
procedimiento, as necesario comprobar la capacidad de aplicar a otras situa
ciones de Juego las mlsm&s soluciones. En dertnitiva, se trata de favorecer la 
transferencia presentando juegos semejantes, susceptibles de poder aplicarse 
con las mismas soluciones. aunque con las adaptacietnes oportunas. 

-	 Grado de acierto en la elección de procedimientos para solucionar la tarea, 
Los distintos grupos de alumnOS-solucionan su prOblema de juego trabajando 
con distintas soluciones, de entre las cuales seleccinnarán una de ellas: se 
trata. entoncas, de ~ si se ha elegido la más adecuada. económica. 
o pertinente. Por tanln, se comprueba la solvción en la práctica, para lo que 
hay que recurrir al cont6niclo del procedimiento y a la comparación con otras 

soIuciooes. 

-	 Grodo de automt:ltízación. Muchas veces el profeSQl, o el animador de juegos. 
obsef\la Cómo los jugadores dominan el juego y Sus acciones, mostrando 
economla en la atención dispensada a las ejecuciones. gran lIuidez en las 
acdooes de los jugadOf!3S. y alto dominio estrateglCo, Estos indicadores predi' 
cen Que nos encontramos ante niveles de autcmatlzación Importantes. que 
aseguan que los procedimientos ..mpleados pa:a lugar eslán cetnsolidados 

e) EvaJuaoótl 00 i¡lctitudes y juegc motor 

La educación física, a lo 1ar?O de su histona recier:,,:. siempre ha estado vlflculQ· 
da a la Idea de ímpartir una edv::3ción integral y. dentro :e ella. lavorccer la formaCión 
de a<:llludes en el alumnado. Nx:lroarernos las actitud8" y sus problem¡¡s dldáclicos 
c~r.entes a la evaluación yaJ jueogo molor. 

&! ha mencionado muchas veces que el luego 1:5 una escuel¡¡ de vida. y que 
ref\e¡a. a modo eJe simulacro, las situacíooes prC9,as de ;2 vida de los grupos. Si e510 
tuera así. lenemos en el juego Ut'<a organización a travé, :9 la cual educar los valores 
y las aclltudes: unido a esto. tal7'lbléf¡ encontra"110S qu~ 'a ollservaclón se vlslurnt)r" 
como una técnica eficaz para pco,,-..,. extr¡¡e Infuc:laCIOr 'ó'iüv¿¡nle. Sin ernl)¿jrgo, "vd 

:-~ar !.as actitudes es un proC,ICfT<:c de ciena cOr:'.;>el'dá: ::Bbldo al procecJlfnlenlO 
1"Ie<c.-flCta sobre las cOl'lductas y. ;::Qr otra parle. " :a graf, ::.anUdad de InformaCión iJCII' 
:udlf\JI que en los juegos se mues~ta anle los 0jCS del p,:,,,,S(){ de educación liS,ca 

El problema se centra, sobre todO, en qve la actllcC es una disposición inlernti 
duradera que mantiene las resp.;estas faVOfables o des:~'¡orables del Individuo hilel¿) 
oo¡etos o clases de objetos del tn.Jndo social. To:::o ello c:mporta algunas dificultades, 

¡......t. 
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como su obsef\lancia a través de conductas vinculadas a un contexto partiCular, ysu 
significacJ6n social. La naturaleza cultural de las actitudas, vinculadas estrechamente a 
los valores sociales. las exime de algunos juicios de vahJr, pero sr pueden ser evalua· 
das, puesto que el aprendizaje es un fenómeno marifiasto r.obre el quo se puede inci· 
dir desde la escuela y que se desarrolla en procesos. La principal dificultad para su 
evaluación reside en que es un contenido de enseñanza con gran transversalidad. 

En Educación Fisica. las actitudes son frecuentemente no verbales. pero también 
verbales, lO que supone que el docente ha de estar formado para interpretarlas en 
lodos l.::ls casos. Un viejo problema, que ya se encuentra en la metodología de obser
vación. es la construcción de interpretaciones capaces de ser inferidas para inlerprelm. 
un heCho. Este fenómeno ocurre cuando no podemos conocer qué ha motivado la 
conducta. cuál es su causa; las actitudes son evidencias dI' comportamientos como 
piejos, por lo que no queda otra solución que encuadrarlas en conductas esperadas o 
categorízadas. o interpretarlas pvr medio de diarios o cuestionarios. 

Dejando a un lado la discusión acerca de si las actitudes tienen un carácter m,¡)s o 
menos permanente, o si las predice o no el desarrollo. en nuestro caso, y asumiendo el 
espacio didáctico de íntef\lención, debemos centrarnos en que es un hecho el cambio 
de actiludes, y que el docente tiene entre sus misiones 13 formación integral del alumna· 
do. lo que sUp()f1e construir un modelo de enseñanza que reúna contenidos disciplinares 
con Cetntenidos más Vansversales ligadOS a la formaCÍÓfl pers<x13J y social del alumno. 

En primer lugar. para saber qué aCliludes son favorables hemos de refleXionar 
<lccrca ¡Je los valores que son deseables en nueslra sociedad. Aunque hay Clscusión 
sobre SI los valores ::on, o no. universales, o una pane de el,os. o SI hoy leg:tim:dad 
para abordor POSIUréS más dependientes de la forma e", ser (jel prolesor. hr;mos de 
convenir que la ens(:é'"nza no es neutral. ni sella bueno que le luey:. La VldJ 0S ,orn<Jf 

POSICión anle las cos.;:,s e. Igualmenle. tomar decisiones. y ayv:j¡¡r al ¡¡Iumn¡)(jo J relle. 
XlonQr y situarse frer,'e a si mismo y ante los problemas, Por ello. Cons,jeramos c:.Je 
superado el asunto c": la neutralidad del docenle. solO queda dlr'9,r la ,1(CIOn r.Je'é] el 
respelo al alumn¿Klo l sus propias Ideas acerca de las cosas. utilizando ta rellNIÓn ~' la 
puesta en comlln. P<:;éQ Sin delar a un ¡illjO las interverv.:l(J()es oel pmleS:)I y ,;c; '"ayOr 
"xpeflenet<\ en la vld<, 

Par;) ¡él Ob5ervé:lon de las actitudes se dibUjan C'.:IS 11'·:>0(:10S 1" otlsr;r.'¿¡Cion 
dilecta e In(Jírecta. y <'1 observaCión partrcipallle, Ambos U!llizan !a ()1;'S·~~v¡¡r.iJr: :;1)1 

que, c.:Ofno ya hCfTKJS r,{~ cadc\ las aC\I~udes son el ref~E::J de .... f!(; 

(lü C;¡;'jctC!f I,"'derno : . .-:" lO !;n10. qUí: 1\(:r1l0::' eje \n:efr./:;";;f .... :, 

una cueSI¡Ón eV¡cjoL;I; :-....:::-a Cl~~!qu,ef oose0.z¡dof, se !tél';;' ,,:~e :::.::1,

y nOfrnas, acerCJ dí.: ,;;$ CUJlcs no !l~'l ¡u1I1jes prec:so.:-" :11 ac ~_'::-:r;,;",: 
pSicológico y SOClolcy;co. 

la observaclon ::;¡re,:;la es ')11 modelo que permll€: la In:e'éCCIOIl :~::c:on 

c¡lucallvil. pcro que D'eCtsa (je d,)s condiCiones del doc€:f1le !a 0''''''''<1. Su l:lll'crl(:q· 
Clti, y. la seguncla. IO""'!llicar previamente lo que se Ob$€.'1V3 Ca e/;)C"Cl10;! e:; lIi:I'{ 
necesaria polque la ,n·,.::rvenclón se sucede rapldamenle. 'as SJ; Jac(..n('S son ·"·.":'r;ies 
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y. si consideramos el númoro de alumnos de un grupo. el docente no tiene tiempo 
para la reflexión personal y se gula por su saber estar. de ahi Que postulemos Que el 
docente ha de implicarse en el aprendizaje de las actitudes. porque es parte de la 
misma ensei'lanZa y de sus situaciones. La identificación de lo Que se pretende obser· 
var a'y\lda.rá muchO a reconocer las actitudes en la práctica. pues. de nuevo. los tiem
pos de la Intervención son cortos. o revisten un torrente de Informaciones; además. la 
complejidad de las acliludes 00 permite desentraJ'\arlas fácilmente. lo Que, en parte, ~,e 
puede subsanar con la actuací60 desde dentro de los grupos, tal y como postula la 

observacíón participante. 

Muchas veces, los futuros profesores, todavia en formación o el profesorado 
Inexperto. presentan el problema de 00 captar el conjunto de las actitudes Que espe· 
raria da sus alumoos; es decir, 00 abarcan cuál es el espectro de actitudes posibles. 
Para solventar esta cuestión resultan muy prácticas las antiguas calegorías Que. a 
modo de taxooomias (Bloom. 1956; Krathwohl. Bloom y Masia, 1979}314 estuvieron en 
uSO con lOS modelos de pedagogia eficiente. En el campo de la educación fisica los 
esfuerzo::; de categorización de las actitudes siempre caminaron de ta mano de la defi
nición elel ámbito psicomotor. siendo, quizá. el modelo más sobresalienle la taxonomia 
de Harrow (1978)J7~. En España. y dirigidas a ta intervención didáctica, Femández y 
Navarro (1989)376. proponen unas escalas descriptivas integradas para la observación 

TABLA 12: CATEGORiAS QUE SIRVEN COMO ESCALA DESCRIPTIVA PARA LA OBSERVACiÓN 

DE ACTITUDES SOCIALES EN TAREAS PROPIAS DE LA EDUCACIÓN FíSICA (Fernandez Cale'o y 


Navarro, 1989:72) 


ACTITUD SC!;IAL 

11 	 P21"ilCipDC ión 
1,'. Asistir. 

I ,::.. Participa! 

2. A..--:CJación. 
2.' 	Actuar, 
2.2. Aportar. 

3. Ao"'nisión. 

3.·. Asumir. 


4. 	 Im¿graciórl. 

4.:., Cotatx:JÍ""a:. 

42. Integrarse. 

5. 	A..nOl1Offiilar. 
5, .. Cons¡n..;CCK>n :-= díná-~(:.::s 

374. BloOm. B. Y otros (1972). Taxonomia de k;s OCJ¡elrvo, :e la educaCIón. Tomo 1. AmOllO CeI 
conocimiento. Marfd. Ncoy. Edición cr.9nal de 1956. K."3tr1wohl. :R. y Olros 11979). TaxOlY.J11I;'1 de los 
ObíetNOS de la edUC<Jción. Tomo 11. ÁmOIto de la aJectívead. Marí; Alcoy. Ed(;lon original de 1973. 

375 Harrow. A. (19781. TaxOf1Ol1lliia del ál11C<~o pso:xnOlor I.·;off" AleO, EdÓJn Ori9'''''' de 19;2. 

376. FernancJez CalerO. G. y Nawarro AdeIa'11aOC. v. (1989 :JO eil. 

de aPtitudes y actitudes (véase labia 12). Pero, si bíen as cierto que las categorías 
actitudinales suponen referencias para procesos y una ensei'lanza centrada en el pro· 
lesor. también es cierto que definen el amplio territorio de la conducta afectiva y social. 
En cuanto a la propuesta de escala de actitud social (Iabta 12), las ventajas y desveno 
tajas de este modelo son las siguientes: como desventaja: se pierde parte de la infor
maci6n asociada a la actividad Que se observa porque salrata de actitudes suscepti· 
bies de mostrarse en cuatQuier situación de proceso social escolar; olra desventaja es 
que descansa las deci'Siones de evaluación de las actitudes en el 'lrolesor y no permi. 
te la Parlicipacién del alumno en esta valoración; también es una desventaja el tecni· 
cismo que supone dominar una escala completa y sus conte.nidos. lo cual se puede 
com¡:.ensar con una simplificación. La ventaja: se economizan esfuerzos en la elabora· 
ción ":e instrumenton de evaluación de las actitudes. porque se trata de escalas un:· 
vcrs<ll;::s: olra ventaja es que permite comparar tras largos periodos la evolUCIón de las 
M:hludes. 

Es Irecuente la valorélción de actitudes a lo largo de una unidad didaclica. para lo 
cual el profesor prevé algunos aspectos actitudinales de su inlerés realizando un 
segUimiento en dIstintos momentos de la enseñanza. ~SIOS inslrumentos de valora· 
ción de las actitudes' se construyen ¡:.rescindiendo de toda la inlormación que oodrian 
recabar y aluden a cuesliones que resultan mas relevantes. 

IABLA 13 	 INSTRUMENTO APLICADO POR LOS INTE(;RANTES DEL SEMINARIO PERMANEN1 E 
DE ECluCACIÓN FlslCA DE FUERTEvENTURA (Reo,. Míf1tlramp, n.O 6. 1995) 

f,PRECIAClON¿S DE LA ACTITU[I RELAC ,Q~"¡AL 

D
------·------+-r--r' r----------- .... 

P~rhcípt; en Reaitza lare::;s en !:.eQ~f:r\os 
y DCI¡vld¿;~~cs 

COllip:lf'1C lOS rr'l(,,¡~e ;~:cs Se re1í?Clor'¡,¿; sor, 2, gru;:,o 

con lOS der11(¡S y el acul!O 

Ace,Aa r"lormas \' '","las \'.J' Respeta a Y.;s d~;is 
eJe los jUegos 

t::¡ cvest¡;'):'1[·,~,S :¿Ynoién es lln instrUlnento Cé;)az ce faci1iar.:- JS inrornlC':C10C' ¿¡cer
ca de las actl:c:s¿é '::5:e modelo supone que nuestra ,'\€:'''''''C1C:C' '1endra f'e 
la lectura ce les '~, .,\,,805, Veamos un elemplo a:::'iCé'~: r,f<~~ ,::'¡re y 
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TABLA 14; CUESTlONARIO APLICADO EN UN JUEGO MOTOR 
oe PERSECUCiÓN QUE INCWIA UNA MODIFICACiÓN 

CUESTIONARIO 

Contesta 8 croa \X'IéI de estas ptegJltas hader1do lX1 c~cuIo alrededor de la contestación que elijas. 

U! mayoria de las contestaciones tienen cltculos como éstos O~Q 
muchO poco nada 

POi' !!)empIC. ¿te gusta jugar al fútbol? gg(;) 

muchO poco nada 

1. 	¿Cual de !os dos juegos te gustó más? -t El primer juego 

-t El segundo juego 


2 ¿Te parece bíen que algún ~o. o cOi'npat'\era. g g Q 
. ¡:x¡eda jugar de una manera distinta a !os demás? o o o o o o 

'-'" -- r>o 

muchO poco nadél 


:3. ¿Te sientes a gusto COl1tuS compañeros de juego? 
 g g Q
00 00 00 

......... - r"\ 


mucho poco nada 

4. ¿Te gustaría Que jugara en tu eQUÍPO uro compañero ~ g Q
de la clase Que hubiera Que ~ CrI el iuego? (.0 0)\ o o o o 

~ - 1'"'\ 

mucho poco [\o1(j,' 

5. ¿Ooos que tus campaneros Co: clase ayudan g c;J r---...... 
00 00 (00\ 

a sus companeros? '-" _., ~. I 

mucho poco r,,(l;:¡ I 
6. Cuárld0 ruegas. ¿crees Que 10 -.aS Importanle es d,ver,,. :;;1 	 Ig g C~ 

00 00 00, 

'-" -- '" / i 
o)ueho poco t~~j 

7. S, puóÍ8fas elegir ¿de que le gL!Slaria rnás lu9ar1 	 ~.g g I 
0'0 00 :)0 1 

- Del que pers¡gue '-" _. .:::-J I 
muello POCO n(1(J.) 

-< 0<)1 Ql>e rl'!~ i 	g~] 
mucho poco I"'e1.' 

~------------------------I-

Otro modelo de observación de las actitudes es la observación indirecta por 
medi,:> g video. aunque en la enseñanza resulta poco práctico. pero supone une 
mOdelo excelente para estudiantes en formación con el que reconocer actitudes 
durante los juegos. La posibilidad de repetir imágenes y reflexionar sobre el cont€'nido 
de los acont¡¡,-cjmientos es una gran ventaja: la realidad de la escuela no dela tiempo al 
docente para esta técniCa; si acaso. en algunas situaciones particulares. como la de 
utilizar este recurso para visualizar una filmación en grupo y que los alumnos se manl· 

Ilesten acerca de lo que ocurre. 

Por su pórte. la observación participante parte del hecho de que el profesor Ulili, 

la los procedimientos de investigación de esta técnica para evaluar el cambiO actitud,· 
nal conociendo la realidad desde dentro del grupo. Sarabia (1992):m tl),pone una guia 
para la observación participante con la Que pretende descubrí,. describir y explicar las 

actitudes del alumnado. 

c) Tipos de evaluación. acción didácrica y juego motor 

Desde un punto de vista didáctico. los juegos motores Sirven más a unos mcde' 
los pedagógicos que a otroS: la razón reside en que se ajustan a determinadas funcio' 
nes procesuales. referencioles. de aplicación. o de participación en la enseñanza. En 
cualquier caso. podemos distinguir distintos tipos de evaluación. si coroslderamos. 
como decíamos. la función que desempellan en el modelo pedagógico ero el Que se 
sitúe la enserianza de los juegos motores: de esta manera. reconocemos que cad¿¡ 

--- lrolclal -
II 	 ,, 

CritenalConlinua su~va 
(Iormativa) 

PARTICIPACI6~ - Autoeva!Li2c,on0CAC~ -- ¡rolerna , del Al UMNO 'l(l' ) 

I 
I ~"" ,T / 

" '~ ,I E"J<: 
Exfe,rt12 '.:::

/'-', Recíproca 

_ Del Que salva A (o~ A Figura 57: Tipos de evaluación posibles a traves d",l¡ue-;¡0 motor. 

con la oamla \::::::) \;:::) U 
mucho poco naek, 

377. En Col!. P'jzo. Sarabia y VJIts. Op. 01.. p. 192. 

~ 
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modelo da evaluación comporta \.Ina acción didáctica concreta. Una buena sfntesis 
para el estudio es distinguir cuatro tipos de evaluación, según: 1) el momento del pro
ceso: 2) el modo de referencia o comparación; 3) el ámbito de aplicación; y 4) la parti
cipación del alumno en el proceso. 

El momento del proceso marca distintas concepciones de la evaluación. Cuando 
ésta pretende conocer una Información.acet'Ca de las capacidades y actitudes persona
les del alumno ente el Juego motor, sobre la CUal orientar el programa, se trata de una 
evaluacK;¡r¡ /nicJal. La función que cumple este mode/o es doble: por un lado sirve para 
reunir una Información Que es heterogénea y constatar hechos en un momento determi
nado que, más tarde, pueden ser comparados: y, por otra parte, puede servir también 
corno diagnóstico, es decir, a modO de análisis y valoración de la situación. El juego 
motor es susceptible de emplearse eflCaZmef1te corno evaluación Inicial, con el objetivo 
de conocer a los miembros de un grupo y las dinámicas Que muestran, reconocer un 
grado de habilidades motrices, y valorar globalmente el nivel de capacidades fisicas Que 
posee el alumnado. En deflflitM¡. es un buen medio de valoración inicial. porque. ade
más, reúne ventajas Que hacen lTlás agradable la actiYidad para /os alumnos y les permi· 
te roostratSe espontá.neamente, ayudando a Que el profesor diagnostique con más <lrgu
mentos. Por otra parte, es importante concebir este modelo no por si mismo. sino al 
servicio ~ conjunto de las R::;iativas que se emprendan a lo largo del Curso. 

Consideramos Que la EIYa1uaCÍÓfl sumariva. que loma como referencia el fin¡:¡1 de 
un proceso, o procesos, no reviste relevancia didáctica realizada a través de luegos 
motores. Desde el punto de vista motor, nuestro arglATlenlo se construye a par", de la 
consideración de que el juego motor contiene Incerlidumbre y ésta puede suponer 
variación de las conduClas me,:rices. de manera Que r() mueSlren lOdO lO que un juga· 
dor ha cambiado en el proceso del'pués de un peri(;do largo do tiempo; para que lo 
evaluacíón sumativa pudiera ser úllll. h.Jbria Que s-8meler a evaluJclón un I1"S11\O 
juego. O del mismo género. ¡:""ro no juegos dlsllnlOs S, lo que IflIeresase lu)sel) !os 
CClOCePlos o actitudes. nos erconlrariamos con un resul1ado. pero al Que c¡rllCllmer.lc 
podríamos atribuir causas o Interprelaciones acerca del desarrollo (lel proceso Gc;f: 

c()()(jujo ;¡ ese resultado. En cambIO, este modelo se roace m¡:¡s Coherenle c~Jando se 
trata de ,alorar la evolUCión oe capacidades lisicaó en los juegos motores. porc~)c 
éstas se supeditan a leyes de carác'er fISiológico. las cU<lles neg<lri¿¡n I¡:¡ eVidenCia je 
cualQuer rTleJOI'a si no es Iras oorOO05 de Ilempo prC'O<lgados. lo que sólo es cons:;]. 
table por medio de la evaluaCión sumatlvaJ / 8; sin e:nbargo. el modelo luego mo!or 
apo<ta ob¡etlVOS educalivos mes completos y prolun:)JS que los elel acondIClon.if1h.:n. 
lo fisjco. Que son más limil<ldc,;:: y. además. dispone ~'" medios propiOS y milS ';¡'c,J(~:s 
que el ¡u€gO. 

3r~. En los UfltlnoS a.ños. el ~~ <1!e e-.-n1lI.\~()n Sllll1,I~I.a t\:.I sultl.. \Q 1\I'J\lI\05 J:~I(:~,'t'~ q(~' "",11\ 

Sltl) ~cdu:1o (Je4 enlteottltTllO'lIO deoIOglI':o. i..t:or1JO:l c.IC rlle"l."";::ri1 C'xl..:l\.1)t'tilld. cntre los C'lC!L~1sc.r(:S ú<.: 
U'\3 ovak.k1C.l::)l1 CtJt;ll'Ittt,1tiva tr(ñte a ~ cu.1lt,lttva. En roUil?$tra O',)rl(:·". no St1 iral¡\ (feJ fllOdelQ~ C'(C;luy~-«\. 

les $.1'0 canpIcn"",¡..os: olr. a::sa <l'!!. qo..e (~ p'OlJ;)In¡¡ $t! CO-';:flf\~1 n.l¡O ('"1 ldCOIog~~ ccnoel(¡. 0.'" 
f~ ~ él: \.6\(1 UtSCuSO'1 f"l$iIB~}C'n. ,Y,"lO s..:-f'\Qfe. C~1¡;f(:~lm(.'fllf.!• .gUi1! do leg:~¡;~l.) QUiJo. 

t:I DU\tO(1e dlSci.lS01 $C,¡1lJ ()p:)SIC:On tCC"('(l y rRl1..~a LIf'1tr~ l¡:¡ CVi1I\;\1~1Cillo(m(1hI;J y ~V~¡,I"'iJ 
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Pero el proceso es, precisamente, cambio. lo que le otor'Ja continuidad. Por ello, 
cuando la I:lvaluación remite al desaiTollo del proceso nos encontramos ante UIl mode
lo de evaluación continua y con carácter formativo. El calificativo de ·formativa" provie
ne de Que las informaciones Que se extraen sirven para mostrar a los alumnos la direc
ción del aprendizaje y la enseñanza y, por lo tanto. utiliza muchos datós y juicios de 
valor, y de esta manera no sólo instruye. sino que resulta formadora. Dada la naturale
za de este modelo. se entiende Que se utilicen muchas apreciaciones, que evidencian 
la carga cualitativa que contiene. Sin duda, la mayor ventaja didáctica de la evaluación 
formativa proviene de su capacidad de reorientación del proceso de enseñanza
aprendizaje y de la activación con~tante del flujo de la información entre los participan
tes en la ense,''\anza. Podemos decir que comporta dos funciones primordiales: identi
ficación y diagnÓstico; Que de una u otra forma se reconocen en la literatura específica 
(Maccario. 1986: BlázQuez, 1990: Contreras, 1998; López Pastor. 1999)379. El juego 
motor contiene muchos aspectos, inicialmente subjetivOS, Que pueden ser objetivados 
por medío de alguna sistematización: una vez solventadO el problema de :a validez o 
credibilidad del instrumento, nos encontramos en disposición de impartJf a los alum
nos inlormaciones acerca de 1<1 marcha del proceso. contribuyendo con ello a una 
evaluación de C<lráCler contínuo y de contenido formativo, 

El juego motor no posee referencial; de evaluación Que cumplan la función de ser 
punlOS de comparación con referencia a una norma. generalmente un valor estadístico 
(evaluación norma(lVa). Esta afirmación comporta reccnocer que un j¡.Jego no puede 
esl<lndarizarse. <l pesar de que se admitan habilidades más eficaces en algur,os de 
cllos. como es el caso del juego deportivo Alcanzar este grado C~ OPtimizaCión de la 
enSCI\ilf\liJ con IU!:;OS es relegar nuestra pedagogia é '~n s.e-;¡Unr:CI pl;;no ee, l;:¡"or de 
lueg::lS qUll solO V"'segU"'an conduclas cerradas reSV-~IO a un r-ceso dI? ';"$0"0110 
de tr~lfl'() de JCluc:::ón, o tecnlCO y estr¿Hég¡co. IguaJrr':;lite t; oC..."e .:3 \.¡nz; D'.¡a;',J3Clon 

cfilcllal. Que supon" una relerenCla compar<ltiva de caJccter ,ndMC·~a!. En dr;:rflllrvD, en 
1,1 ens8'\ill)¿a de ,""gos molores. la UIIIIZ<lciórl de rr<zl~ICs norrralvOS y c;ntr;:¡ales 
I'aeri;) conSigo ur,¿ educaCión tislca eSlrrclamente íU,,,',tlcar:;¡:¡ PS' e' Crcnll!,<,rnc '1 
por réllunes. \¡<'iJlil·¿nte. perJilgóglcilS. 

En CLíl1\blo. r;~ ;;slen venlaJas pedagoglcos y dldáC'.c.as :::onc'S-oc,or'f:S <:;,,:':::1C10' 
nes de modelos (;"e conSideran lél participaCión del ~Iumr.ado ~:' la evalu"c;:ó:j 
poceso. lO que "'':,5 conduce a varios modelos. CU2..~do el aiu~r.c o alc:mncs. se 
eval(Jilfl a si I11ISfT\~S en el desarrollo de Juegos. se trata de -una i!C!rueval(ja~'1611 Esle 
Illodelo pruvOCil 1.:: ',:;vls¡ón de lo reallzildo y concreta ':;rma::"arr,,":'!e ell!iI::':) 1;C" CiUl: 

se eViJltl<l: léln1bl(;' ,,-,pone un gradO de responS3bri,:-~d '-'.)"1'" ';:"::8 D(:' 1,';::(: elel 
~llurr~no" pues es:;; :;re de preSiones del profesor Es ¡"'<:!uc2.J\e "": I~ I¿,: 

nCCC$lla, como IO,::;S los modelos emanCipadores. un ~¡USI<$ pro;,;-o:".,.o al <:(;10(10 ll(; 

m¿¡nera que los ¡'i(f:inos pongan en práCIIC<l las es!r¿;'-::giaS aót'-:,:,.ca:; En 1;1 10"110' 

clón ,nlciéll y penl\b ·ente. la autoevaluaclon cobra 9ran :I)Orencra, como ",el(,,(:o. c;on· 

3,9. MJccaroe :3 (1986).00 DI BlazQUE.'l. O. (19'90I.!;(l CIt. Conl"é'_'; Q ('!"Bi ¡l1J e'l 
LÓ,l<ll P,,~I()(. V ICO(W:, (199'::;). Ej{Jc~c¡,jn F'SK:R, OY,lkJilC.oon y Fv.5Qrrr02 DI3?'P,ll s..'~l'" 
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do se hac~ uso del recurso del video; las imágenes visualizadas a continuación de un 
juego, O al final de una sesión, ayudan aser más objetivo con uno mismo. La autoeva
luaclón comporta también reflexión acerca de las acciones de juego, por lo que es 
conveniente que se destaquen aquellas que son más signifICativas para la cumplimen
tación del modelo: de esta manera, se consigue vincular lo relevante de la práctica 
con lo evaluado, pudiendo accederse a un diagnóstico más fonmativo. A continuación, 
un modelo de autoevaluación para aplicarse con relación a una consigna estratégica 
fundamental: 

[AUTOEVALUACIÓ~ I 

5 " 3 2 o 

Sitúa en la escala tu valoración personal en 
cuanto a la consecución de la consigna: 

'penetrar IHI el campo contrario para conseguir. 
la bandera. o colaborar con mis ccmpaileros 

para aproximamos a e/la_ • 

Menciona algún error que hayas detectado 
en la realización de esta consigna estralégica 
y comenta cómo pódrías evitarlo: 

L--""",---Í 

5 " 3 2 o 

Sitúa en la ~scala Iu valcracíón er, : _allo a 
e slL'erzo personal en el JUE';'; 

Figura 58: Ejemplo el!' autoevaluación en el I~O las banderas 

POI su pane, cuando los alumno;. se organIzan p:r grupos y cada uno eJe ella" 
evalua a otro Que juega, y éstos. a su vez, lo hacen igu<Jh€1'1le sobre aquellos, cU<1oeJo 

~&l 
c.:J 
OJ 

les corresponda su turno de juego, nos encontramos ante un modelo de evaluación 
recíprocá. que es muy indicado para la didáctica del juego. Esta estrategia de evalua
ción supone asumir los criterios de manera externa, ya no sólo como referencia perso
nal, lo qUt!l implica un concepto más Objetivo del juicio. 

EVALUACiÓN RECiPROCA Guego: marro fuera) 

ROL: Busca e~pacios libres Inlenta acciones de aproxi
para eludir a los captura mación a los capturadores Jugador libre 
dores para romper la cadena, cuan

do éstos vuelven a su refugioAlumno la 

SiempreSiempre 
GeneralrnenteGeneralmente 

A veces A veces 
Pocas vecesPocas veces 
NuncaNunca ~~ 


Figura 59: Ejemplo de evaluación recíproca en el iu~o marro fuera, 

Por último, aIro modelo Que supone el mayor grado de armonia de los ¡nte· 
grante;; del proceso evaluador, Que denominaremos evaluaCión sebre la acción, pJrJ 

Indicar su procedenCia: el modelo de invesligac¡Ón-acCión300 y QU'?, en nuestro caso, 
centramos en el jU':'90 como medio y actividad, En primer lugar, hemos de situarnos 
en la perspectiva de una pedagogía crilica para aplicarl'l, a Su vez, a nuestra área edu' 
caliva, Como s<lbtlmos, léI educaCIón flsica critica re~,resenta una ruptura con otros 
modelos vinculados a la dependencia del prOfesor en la enseñanza y a la prelenslón 
de unos valores neuHOS, o más convencionaies. lo cieno es Que dos de lOS tres gran· 
des desequilibrios de los Que habló Habermas (1978)381 (r.iCOlégíco, antropológico) Ile· 
nen espacio suficiente en la educación para implicar a tQdos los (1I\Iele5 d3 la leoria 
dldaclica y, enlre elles, la eV::llui1c,ón, En sinlesls, podemos oeclf oue lO que Mmos 
de'~omif1¡)do corr.o (i/?,'UCiClón sobre 1,1 DCClon descflbf: uné par!;; del conJunto del 
modelo co¡"oodo rx-' ":VesIIOc1CIÓ/l',,CCtCIl, aue Olllere d",iac<:' los ;,;'CrOS Que el;1', 
ten acerca (iC I;ls CC:,:::.Sf;1Ctonc.-s C..Y'l los .')tÜ\}:",('HlteS je 1_" "}"L:·:J '/ 

:~no f !Qn:Jl\" i'.; ¡-" ,," ;. 1'"/ (\ ~¡g.i ,:'~',~¡ dl~!'j '.~, ,1 Ivt.\-':,'.; f' h '¡(}f}·(tC(.f....' CGI .'() (.¡ f".rU(!'~; (1'1' lI/!il Stl. J:I 

( I,1t1 : CJCIO 1."tJ',I·,'t,',,,,., \ p" , .• ,'o ¡J,..' (lJ(_'1II1'.F .' Jd/P l'{ , (1/111 \i .~II!,:-O cJ(! <':tJ.:¡lx"If,lf_ j~ 'l(1 , Uf) >(1': dI '11 1.1:; Id L.JIt 

U,UI 01': a<'l,,,'IOfl tlt.'n!!() tit: ,1 In.S/l!.1 rHl\~':~IK¡.ll·"'ll y "'1..."~"d tx~f ClA'ltCu5(.J- t!t [;>(!,'",ctl{:d (¡¡'/lr:I:I} Un 

"lIt(l(JdO Cutti\:tJl.:¡ ~,¡tílf¡: :." 'i.""11 

3Hl .t·I;ltK.>fP\~t·; J .. J.HI) fL'()I'.J \ :)r,I"'_ : ·';I;~:.'."; ,:t' b ftln~;t)/¡,.1 S'_',4/f : •.("1<,:», M,ld'>!! f 

¡';1,1In,11 (Se 1:'1/.\ 
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prOC6$J durante la ensei'lanza. Cuando se eluden leyes -;;ausales. la profundidad de 
los contenidos se Interpreta por medio de las intervenciones de los miembros del 
grupo,o a través de como se resuelven lOs problemas: as! se antoja un modelo ajusta. 
do a le socJQ·educatlvo. Que fuerza tanto al profesor como a los alumnos a revisar y 
renexk:flar. como estrategia directriz conjunta. Para la aplicación respecto al juego 
motor. este modelo implica la participación de todos los integrante~;. entre ellos el pro
tesor. (n el mismo juego, la organización de las dinámicas que su~an. como. por ejem
plo, las f'IMsiones de reglas. las modificaclones de aspectos del juego. las valoraciones 
del cambio de las situaciones. los consensos de juego. las consecuencias sociales de 
los pap¡Ies del juego, etc. 

Instru/7l6ntos de evaluaciÓll y aplicación de los juegos motores 

D:lbemos distinguir el uso de instrumentos de evaluación con dos vertientes: 
para la investigación. y para la utilización en la enseñanza. En el primer caso. debe 
cumplircon los criterios de validez, fiabl7idad, ob¡eINidad. normalización yeslaMariza. 
ciÓll. si somos partidarios de un paradigma más cuantitativo. o credibilidad (Guba. 
1983)~, si somos partidarios de un paradigma cualitativo. Sin embargo. en el caso 
de la eflSeñanza, si bien existe una aproximación a estos mismos criterios de calidad. 
el grado de e)(igencia es menor, dependen de la ideologia del docente y de como 
organiza éste sus planteamientos. Queremos decir con esto que la intervención edu. 
cativa implica participar del proceso y es imposible responder a la cumplimenlación de 
un métcdo (cientifico)38J c!ásíco. que impide el desarrollo de otras cuestiones pooago. 
gicas. E, resumen. la didácti:::a de la educación física se apoya en conocimienlOS cien 
tifiCOS. pero no hace, formalmente. ciencia en las ,,:uacíones habituales; de ahi que 13 

enseñar.za utilice métodos a..::iecuados a su realidac. Digamos. Que no es el obleto del 
acto educativo un protocolo científico. d'l ello el eXI'~ de los métodos cualitauvos entre 
los prof~sores. Por consigUiente, los instrumentos :::¿ evaluaCIón han de ser viables. o 
lo que es lo mismo. Que seaí> aplicables con un eO_';;O<IO entre el tiempo de<j'c¿¡cJo por 
el alumn::> o profesor. el osfuerzo oue supOnga yel ,''710 ,lproplodo de la clilse 

Anle esla situación de!' limile del ngor, hemes de deCir que la eV<lIUi\Clon debe 
lender a la objetividad. en tedas sus modelos, yiJ ,,¿a en los argumentos O en los pro. 
CedllTlieiltOS; ahora bien. par¿¡ el desalrollo de las CI;;seS no necesila construir modelos 
normatÍ'\os, es decir, comparables con otros gru~,:s ¿¡¡enos al grupo de ciaSe. Sólo 
modalos operalivos para el orogreso de la ensel'.~:"za que sean lo suficlenlemenle 
objetivos para cumplir su li..nciÓn en el contexlo e- :::lle se ;:¡borden. No se: tr:lIa 
objetlvid,d al servicio de laoeologia pedagoglca. ,.r·o Ce objetivIdad práCllca C200l 

38:<. ell. po< Bisquerra. R. 3891. MérOOos ce ",vesI19,o::n educatwa. CEAC. Madrod. p. 270. 

38J El rroo<lelo 00 educaciCn física cdro (KI", 1990. 2:vcacl(l(1 Fisica l' Currículum) rechaza t" 
COet1hfismowno dialéclica. Otra ¡:ostura. en este caso afltro:,:-'dosofoca. corresoondl€'nle" Cag<gal ~ 
cualtambéo postuló una educ.aoénf,s<Ca áte;aoo O€II€Cf1ICIS-C eXceSNo de I;J pedagogi;¡ CoefllilQ 1--" 

'--''""" 

de revertir en una información más veraz y con la calidad suficiente para completar un 
proceso formativo. 

En general, segun Blázquez (1990)384, en educación lisica hay "dos lipos de eva
luación: objetiva y subjetiva; y dos técnica~; de medicl()n: cuantitativa::; y cualitativas". 
Consideramos que una evaluación es objetiva cuando resulta de la utilización de prue
bas q'Je han sido cuantificadas. es decir, medidas; y subjetiva. cuando supone un ¡ui. 
r;io por parte del que evalúa. Por su parte. una técnica es cuantitativa cuando compor· 
ta un procedimiento de medida. de manera Que el Que evalua no puede ejercer 
ninguna influencia en lo Que se mide; y es cualitativa cuando la medida supone una 
apreciación calegorizada ideada previamente, o utilizada a modo de jUicio. Si bien el 
procedimiento <::ualitativo posee Sus propias técnicas para hacerse Objetivo. no lo es 
cuando solamente consta de un juicio aislado, sin más. La confusión radica en Que las 
técnicas r.:ualilativas pueden. o no, ser, finalmente. cuantificadas. lo que te otorgara, o 
no. su caracler obje:ivo, en cuanto a medición. En nuestro caso. la evaluación del 
juego (T)Qtor, nos interesa la doble vertiente: 1) investigadora. para aplicar con los futu· 
ros profesores. y 2) en la enseñanza. para aplicar en el desarrollo de los luegos duran· 
te tas clases de educación fisica. De manera Que alenderemos 3 loS inslrumonlos que 
esto lo haga POSIble. 

En la evaluación de los juegos motores los procedimientos subjetivos mas habi
tuales sen los de ooservación. los cuales son diseñados con antelación. pues la eva· 
luación consiste en una acción de previsión de aquello Que seria deseable como resul. 
lado de la ense{lanza. Los prOCedimientos Obj8tivos devíenen de la cuantll,caClon dé! 
los datos regiSH~dos en la observación. lo Que resulta más adecuado en un;) Inv8Sl!· 
gaoon formal. (, en la enseñanza de un método Clenlífico para fui uros prOf8S0reS 

Los prOCEé~mlenlOS de observación pueden ser directos O 10d;reCI'JS. Fn r,l ;)r'· 
fT'cr CZSO. se tr,,'a del empleo de instrumentos de 0bser~ación en el IToISrT1U (],¡nnaS'O 
o can::;ha. durar'e el proceso de enseñanza. En el sc-gunoo caso, Indlfec:o. nos ¡elell' 
mos 2.1 uso de "Slrumenlos de observación para la ccnstalaclón de un "echo ya 

suce(;,do. auno • .;;. a veces. correSpOnda a un periodO m"y breve de tiempo. La CuélS' 

Ilón ¡njs conlu:z: es Que lodo proced,mlenlo de observaCIÓn poclra ser (ln'cto o !nuI' 
recto. áependl!;:'CO de su mo'menlo de aplicócJÓn. que s.e.a más o menos COlr1cldenle 
con e: suceso Q...€ se observa. es decir, no son los xocedimienlos. en Si mismos. los 
que se dlslingv"" como directos o indirectos. sino cómo se uS('n los Inslrumenlos 
pLlra rr:¡¡lIzarla i>;.r e;emplo. un reglS/fO anecdó:¡:;:o fJIJede ser anOlado ~i 

Dlen é;;unlzdo r",s tarde. incluso allerminar la clase. una escala descnpil'¡a puede ser 
Clil11p.rnen:ad8 I,SlO tras las realízaciones de un lu,,'JO /T·olor íOS 

una 5~~,5 es-:,; .I....:::-.;;OS. 

Por conSI",Ien:e. no ClaSIficaremos los procec,mler.:os de ot;servac.on en dlree 
tos o IfldtreclOS Sino que apunlaremos si su uso rE1.ine más uno d~ estos aspeClcs. 

32.': 00 Ct! 
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Suele ser ocooocido como cibservacl6n directa e! modelo de registro anecdótico, Que 
consiste aria descrlpcI6n de sucesOs acaecidos durante la clase, normalmente anota· 
do tras e! lUCElSO. Su contenido no es estructurado. pero aporta informaciones muy 
valiosas poque se acompal'lan de algún juicio de! Observador, Que sirven de diagnósti· 
CO, O de W8 referencia. Es lI'\ modelo muy útil como información acerca de alumnos 
con díflcIJUdes de aprendízaje. o ante la constalación de aspectos alectivos y sociales. 

Otro ~rupo de procedimientos exigen cierta preparación y conocimiento de los 
conlanidosde los juegos y' sus conductes motrices. ya que van a cuestionar al alum· 
nado ace«a de dónde ubicar 8QUe!1o Que observan. lo cual comporta. implícitamente. 
un julcIO. Mamás. la complejidad aumenta cuando un instrumento implica el manejo 
de lI'\ sImtdo. por ejemplo cero es igual a muy mal, o nada. lo que ha de ser interpre· 
tado para 11 juicio que se ha de emitir. En este grupo. más necesitado de conocimien· 
tos. nos reenremos a los siguiEntes instrumentos: lisIas de control y escalas de claslfi· 
cación (es<aJas ordinales, escalas gráficas. y escalas descriptivas). La lisIa de conlro! 
es lI'\ rT"oOdlIo que íncIuye frases Que e)(Pfesan conductas concretas; aunque su enun· 
ciado pueOO ser mencionado de manera positiva o negativa (SI. NO; error,,:,s). desde 
un punto ca vista didáctico. es más recomendable en sentido positivo. porque resulla 
más constuctivo y comprensNQ para los alumnos: de esta manera. se indica cual es 
la CO(lduc!a deseable y el alumno podra organizar su motricidad. A continuación. 
podemos ¡preciar un ejemplo de lisIa da control pensada para ser utilizada por el 
aJUfTYlado, bien mientras otros ~es juegan o. inclusC. en observación en l/ideo, 

TABlA US, USTA DE CONTROL C':5EÑADA PARA UN JUEGO DEL TIPO DE LOS DIEZ PASES 

Condo.cIa I!1OW 

S. posee ~ pelota la II'Ilenta CO<'l$Er\IBt 

8usca es¡::aoos en dOnde desmar-...atso 

Sí NO 

r-

Ayuda a S<lS compañeros de eqUlp:¡ para rElClbir la pelOto. eco caso necesano 

Cuando t~ la posesión de la pek.:lta y no puede progresa: C<lC'~ la meta. 
intenta paw a un compañero 

Las EScalas de clasilicacio",; son valoraciones a-o;; suponen la ubicación en U'l 

orden que puede ser cualitativo :Jrd,nal (escalas o(dini3:;~$). cualitativo numeral (osca!"s 
numéríca{JS5, cualitativo gráfico: (escalas 9(á1icas) y :'~ai1!atlvo descriptivo (escalas 
desc(Jp¡ivas), Es preciso distingue ~" el uso de estos ,rs:Jmentos va a corresponDer 

385. Este inSlfUfl1Ct1tQ no tl€'f1e ~Cl()t1 (.'('l !.J OO$Cf'V;~CIO- ';02 ~1\..,\10S IHOiO't)S: en 1;1 üduCtIC-<]("\ 

Ir.;c.a hrt Sldo~ en la d,Slltbuc,)O"''¡ de Vf1!orCS C01 ~s 'lllt.' ;:1"''..11 relt"'ref\Cl~i5 I·Dffl\.lII\'~"I$. l'lúfllt.."ti· 

rn(!utc \.'f\ Lti \ijOOCÍOO de las COpacd..1l:leS rj~IS 

r.J 
---'--, 2&4 
o 

protesor O al alumnado. porque en el segundo caso es necesario calidad e:1 el juicio. 
lo cual supóne dos cosas: A. conoéimiento suficiente acerca del contenido Que se 
aprende, y B, dominio de estrategias de evaluación reciproca. 

Las osca/as ordinales son conceptos sucesivos ordenados de menor a m3yor. 
Que indican el grado de adecuación de la tarea Que se observa. Por ejemplo: 

TABLA 17: ESCALA ORDINAL PARA EVALUAR EL GRADO DE ESTRATEGIA EN UN JuEGO 

DE PERSECUCiÓN CON CASAS O REFUGIOS 


5 4 3 2 
-C¡"pturn ¡¡ lOs <l<!versarIQS 

Ayud<l il sus COr.1p'lne<os a capturar 

S,1lvil <l los compañeros "Quedados· .. 
-

Las escalas gral/cas son secuencias de intervalos C'Jalitativos Que Sf! expreSiln 
Junto a un valor numérico QU~, posteriormente, sirve para Su cuantificaCión, Sin embar. 
go. cuando el interés del profesor, o la informaCión Que han de mar.ejar los alumnos. 
no tiene otro objetivo Que constatar un hecho, y no cuanhticar elcon¡unlO de los 
datos. es Sulrciente atender al significado de cada valor, Por ejemplO. se preiencle 
valorar. por ot1servaci0n. uespués de finalizar un juego de equlPQs de lanzam"')r1!oS a 
hacer "priSioneros' tor..-ándoles a éstos con la pelota en el cuerpo: 

TABLA 18: ESCALA GPAFICA CON LA OUE VALORAR ACCIONES MOTRICES EN El JUEGC 

el IUQi)(j()f './",sccv<ldo pose,a la pelota, ¿buscaoa r;;¡:,.darr.ente a un o;:¡onl:t::c 
Que aún no ¡>ubiera $<do "ellm,nado"? 

5 4 

A veces PCXZl Nunca 

Las escalas dese' ::lIrIaS SCi1 breves enunciados 2cer~ ce :as csndu::ta" :,',3', 

las o dese¡¡blcs ante 1;; puesta en práctica de una ac!ívídas: la ;:::scal;; ',,:cog,,: i;, 

c,on del alurnnado en b conjunto de las descripciones El ('ayer "a:(,' r.<ue pos',:,,: ::~:= 
,nslrurolE!n!o es su ut¡J,c;;.d formativa, ya Que la inlormaci6n sier.core r<;ml!e a 0"2 ::;'_:: 

"gura junio a lacleg,ca, con lo cual el alumno puede cor.text0alizar 3U motr,::,eo:::, 
pero sus mayores enemgos son la dilicultad Que Implica el gan C:::>n<Y::rnlen:o c,,;aca 
ac¡'vidad para pOder eseñar los distintos niveles. la selev:;ión de ¡ss enunC,¡:¡élcs " 
n.veles más s'gn,I,catl'l:;s y 1;)5 conoc,mlcntos Que han d" ::losE'er IS, alumnos 02r a 
que su tn2ne¡o se acorcoone de deCisiones Que seiln prodv:lo c.e ur, ~C;iO CurnUi:ns,
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vo. Il1du~ablemente, en la escuela, ePmayor problema para los alumnos de menor 

edad resoe en la comprensión delleng~aje, asunto que se ha de cuidar. 

T~BLA 19: EJEMPLO PROPUESTO POR DOMINGO BlÁZauEz (1990:70. op. ell) 

PARA UN JUEGO DEPORTIVO DE EOUIPOS CON BALeN 


CapaCldatj; 
DomIrb del 

baAn 

Recepción 
Imprevista. 
Pérdida 
Inmediata. 
GolpAOsin 
dirección. 

Uega a 
controlarla pero 
la protege mal. 

Controla 01 
balón pero está 
pendiente y 
centrado en él. 

Buen dominio. 
Buena 
protecclón. 
VISión 
periférica. 

Oesmar~ue del 
advenatio 

No se percata 
da la presencia 
del adversario.. 
Está 
preocupado por 
el balón. 

Únicamente 
está pendiente 
de su 
adversario más 
próximo. 

Sigue la 
e'JOlución de los 
adversarios 
más prÓximcs. 

En general. 
sigue la 
evolución de los 
adversarios y 
adopta los 
~tos 
a sus 
evoluciOnes. 

Dis~onemos de un modeio nací,jo para la obssrvación y análisis de los juegos 
motores: el ludograma (Parlec.as, 1981: 138)386, co".sistente en la observación de 
subroles sociomotores secuencoados temporalmente. ~lo obstante. a pesar de ser un 
instrume¡,to más Indicado para la investigación. ellu-::ograma puede adaptarse a la 
escuela. :uidando los problem.as de exhaustividad y secuenciación de los regiSlros 
Sin duda resulta un instrumen¡;:; revelador para un ap'sl''ldlzaje signi/iC3tivo de los jUe

gos depcrtivos. porque orgal1l:::a la estrategia a partr de los roles. de los cuales se 
extraen les subroles; es decir. ce los pa¡xles estratégcos distintivos. según las reglas. 
se deducen las acciones conc",,:as que se evidenciar sn la práctica. En la tabla 20 se 
muestra tna plantilla de seguimiento del juego de los dez pases. 

Cono instrumento en la Erlseñanza. las desven·.~léS del ludograma radican en la 
compren,i6n de los concepto~ :x>r los que se define- 'as acciones de juego. lo cual 
no es un prOblema nuevo. pues ::>ar1lcipa de la dificultÓ': oe Iz¡ definición de las cillego· 
rías cualitativas de observación. 

J8(L~.or. 

(.,,) 

::::::> 286 
¡...... 

TABLA 20: LUDOGRAMA DEL JUEGO DE LOS DIEZ PASES 

l&lca T[rniciol I1
T 

Saca 
I í-l 

~JlJGAOOA ~) I 
CON LA 
PELOTA ~ \, "x i 

la pierOO 

'\ 1/ 
-

O - En 
1- atención 1 '\ -

;Z
Recite 

JUGAOOR ~ \ 
SIN LA : Espera 

V I'X
1 ---í 

PELOTA ~) 
Espera 

1\ / 
(activo) 

I 

/ V 
El 

~fi<lróe 
Jt.JGAOOA 

\...,¡< 

DeFENSOR 
Intercepte """ 

J I 

~_-L-

IPasIVo 
---1 1 

-

! T¡----1_1 - __ .1 

! 

0= Ec;uipo con poseSI()! ~:.; " pelCla 

Evaluación de la ac(u~:!:;;n docente 

0= Equipe SL'I ;/.... ~O$.CI'l dH pelotu 

La eva1u¡:¡Cl6n dt; ¿¡ 2:lua:¡ón docente en el lu"go "O:cr !"la ;::-seG un c,-,r:,po 
panICular. :;Ino oue es • .'1 aspecro ::lídáctlco general La razón eS:rtbé <:n que la ense. 
ñanza ne un ¡lJeg::l mo::r $iem,)re (jescansa en distinlOs p!é~leamienlOS dJcáclICOS r.e) 
en uno exclUSivamente ss deCIr. cada juego permite GIS!lr':::5 :r::;ar.zsc,ones 
cas. la evaluaclon de .= a::'",a:¡ón docente se puede aC0"~:e' " ::e-: r ce 
(Jo 1<J CnSef1¡¡nZG; IO()(,.'~. ':s 2Sc-eC!Os Que conciernen (1 !¿):: "':'S! r"2.S ~1'~(:nJS 0:1 :~~: 
puc(le prCscr,!¿,( la (;f::'-::( -¿!:',za conforrnafl un abanICO de :.,,:-.. c,cr,s:s ::; J.; son las '::90

Slones que bilfiJ/3 el pr:,'es-:x para organizarla. Son aspeOc.s lales ceme les diversos 
1100r. de inform<1c'ón In.:",:. 0e Conoclmienlo de los resultaoé,S. e las lurn¿¡s de (lf\l¿¡rt:. 
1."\.:1011 (le los JltI;1ltlQS. ,",",:re 0trus. 

Es r.vi¡J'?!lIe Que 8, ·::nj'.sis de ensehanza es un modele de COleY:lon de Iníormz¡. 
clones que (¡t(len COrTl('; ,;"o¡ellVo servir de elementos para "r/i:llt.,;ar t¿¡ docenCia Este 
rnOdoro es (Huy valiose :ara 1ó fonnación de p1ofcsores, r.,r:rqw€' aocn,J ur\;l rC!fo¿)!j. 
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mantaciól detallada que permite la reflexión, pero, 10 que es más importante. acerca 
de contooldos concretos. precisos. 

Deroe luego. este modelo no pertenece a una pedagogía concreta, cuandO sirve 
para la famaclón o perfeccionamiento de los profElSOl'es. a los que hay que mostrarles 
todas lasopclones dldacticas, aunque si podrfa vincularse auna pedagogía mas téc· 
nica cuardo trata de mejorar aspeclos determinados del proceso. Por lanto. la fun· 
ción de este análisis es evidenciar las opciones que se poseen en la enseñanza, no 
seguir nirgúo modelo. ya Que eslo corresponde a concepciones personales del profe
sorado. 

Et1 'a plantilla. que acompañamos. recogemos solamente las opciones de análi· 
sis da erseñanza susceptibles da ser observadas, bajo criterios didácticos. para un 
juego mear o en una sesión de juegos molores. Se han eliminado opciones oídéctl
cas habituales en el análisis de una sesión de educación física. pero Que la naluraleza 
deljuegoexcluye como vía didáctica. ya qua se desvirtuaría la situac:ón lúdica desea
da y sus )6nefICios pedagógiCos_ 

TABLA ~,: CATEGORiAS PARA EL ANÁLISIS DIDÁCTICO. SEGÚN lAS OPCIONES PROPIAS 
DE LOS JUEGOS MOTORES 

Nombre I apellidos; ANÁLISIS 


de 
 "';g~'"' ""',,<,,""'''"''',,'''F"~ I 
EI-.'SEÑANZA 

Semente do. anarlSls Cr.::>c>óo observada 

1. Estrat¡gía de Ense!\anza - ?articipaciórl docente 

- Invosligac:i6n 

2. Estilo de Ense!\anza -	 r:>.esclución de pmblernG; 
, 

-	 MlCIoensel\anza 

3. Informción inicial C4.NAlES: 

-	 VISUal 

• Símuladófl de situaci::res 

• Ayuda visual 

• 	 Medios vi~s 

auxili¡¡¡es 

- 'Jerbal 

• Deseripción 

• ExplicaciéJn 

• Sel'IaIes sonoras 

- l<inestésico-tf¡cU 

• 	 Dirocto 

• IndirqclO 
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Observac;"nes y critica I 
I 

i 

-

Elemonto de análisis 

4. ESlralcgias de 

presentación da tareas 
el! la práctica 

5. 	Interacciones 


socio-atoclivas 


6. ConocimlcnlO 


de los resullados 


7. O'gan'wr;¡Qn de la '-.~::;¿ 

Observaciooes y critica()pcIón.observada 

RECEPCiÓN: 

-	 Masiva 
- Grupal 
- Individual 

TIPO de TAREAS: 

-	 T_ no definidas 
T. semldeftnidas 

- Global pura 

- Global con polarización 

da la atención 

-	 Prolesor- alumnos 

-	 Profesor-alumno 

-	 Alumnos-profesor 
Alumno-profcsor 

-	 Alumnos-alumno 
-	 Alumno-alumno 

FORMA d,) EXPRESiÓN: 

-	 V,sual 

-	 Audiliva 

-	 Kinestésica 

RECEPCiÓN: 

MaSiva 

-	 Grupal 

-	 Individual 

MOMENTO: 

- Concurrrenle 
Terminal 

- Relardado 

INTENCiÓN: 

-	 Dese, ipt'vo 
-	 Evaluativo 

-	 COmparat,vo 
-	 Exí.Jlica t,vo 

-	 Prescflpll'¡O 

Mecl,VO 

-	 Inleuog311'/0 

IÓN elel GRUP':: 
MaSiva hbre 

- Mas¡y¡¡ dlr'glda 

Grupos po< niveles 

- Grupos po< a"nidad 

! - Grupos po< equipamlcnlO 
Grupos por t1ctlVidi\(i 

10 
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Elementli de análisis 0pcl6n obseMlda Obsel'llaciones Y crítica 

SITUACIÓN y OESPl.RA/v1IENTO 
del GRUPO: 
- Espacio compartido 
- Espacio dividido 
- EspaciO separado 
- O. simultáneo 
- O. altematÍllO 
- O, consecutivO 

SITUACIÓN 
del PROFESOR: 
- S. externa 
- S. interna 
- S. externa·S. interna 

DINÁMICA de la EJECUClON 
- S4muhane.a 
- Alternativa 
- Consecutiva 

~TERIAl: 

- Preparación 
- C(>Iocación 
- Uso 
- Reco<;¡Ida 

Corro apreciamos, cada uno de los etemenl('s del análisis didáctico reune un 

conjunto tle casos que Jaeo consigo formas de enseñanza particulares con los jue
gos. Mueras veces. la lógica o; un elemenlo reside En SU relación con otro: por ejem
plo, una situación del profescr será externa cuando su planteamiento de enseñanza 
sea masiv? O un conocimiento de los resultados Ser2 inlerrogallYO porque se tfale de 
una ansef'anza mediante problemas. En un juego un ;:rolesor puede participar osten
tando un papel de animador. en determinados mor.€ntos. con lo cual su situación 
respecto ~ grupo será extemt:-tnlerna y su inter(lcc¡:n socio-alectiva prolesor-alum' 
nos, aJumllOS-prolesor. 

Por .lU parte, la evatuaoo, lambién puecc ser :c~e:o de análisIs pormenOflzad;). 
ya que sí bien el conocimiento je los resultados. que :::nslderábamos en el análisis ce 
enseñanz,¡. supone una inter"ención en cuanto é ,2ioraCIOn. no abarca tOdo su 
campo da estudio. También, remos eliminado aspec'~s de la evaluación tales como, 
la opción je evaluación sumatiwa porque un juego m:cor está expuesto a las circuns

tancias desu dinámica Y. en un momento concreto. lr,s un largo proceso. puede pro
porcionar nformación casual o alejada de lo que ver:aderamente ha sido la marcha 

del proce.o: tampoco, como -.I'a mencionamos, la é',aluaclón de los juegos puede 
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apreciarse normativamenltl. porque carece de sentido pedagógico comparar resulta· 
dos con referencias estandariladas; o se hace muy compleja una comparación indivl' 
dual sin establecer respecto a qué. 

TABLA 22: CONTENIDOS DE ANÁlIStS DIDÁCTICO DE LA EVALUACiÓN 

Elemento de análisis Variables Observaciones y cri1ica J 
EVALUACIÓN : 

Con retación al proceso - Inicial 
- Continua (caracter 

formativo)
----
Según su aplicación - Interna 

- Mixta 
- Externa 

~-

Según sj atiende a la 
rcfercnCI(! 

- Lista de control 
Escala de clasificación 

• Ordinal 
• Gráfica 
o Descriptiva 

Según la participación del 
alumno en el procesoC'",~," 

- Auloevatuación 
- Reciproca 
- Evaluación 'ln la acción 

,,~ Directa 
• Registro anecdótico 
• Observación 

- Indirecta 
(observación en video) 

-

Esta planlil1a. '9.al Que la anterior, puede ser empleada atendIendo a un apacta· 
do, o a un número re-::uciOo de ellos. El objelivo principal es deteclar las opCiones ele
gidas P8' el profesor :;ue es ar.alizado, Su contexto. y reflexior1ar acerca de si las deo
Slones son acenada, mejorables y, a la vez, comentarlas de manera critica 
modelo se COlls:gue ~'"'" los profesores. o los futuros docentes. dIS~flmll'1en. e'l iél 

Ildad de la enSer-2nzé ::cerca de las d';ersas opciorl€s péfa caja ",,,,,mer'O 
do. y lodo ello d,spo',"'ndO de la reflexion critica QIJe. acemas. ~-<::e ser corr,parllda 
en el seno del grupo. ::.s recurrente para el análisis la adecuació:i de! aspecto evaluado 
con el instrumento erroleado y, a su vez, con la naluraleza de la actividad Que se reoll· 

za. De esta consider¡;rJón de la evaluación y su anaJisis, se extIaen interesantes orien
taciones para la ap:¡c;:ción didáctica de lOs juegos motores, pues poseen una dlnámi· 

ca Que reclama lln método participalivo-emanCipalivo y p("C!Ced,mientos para la 
evaluación capaces ca apcrtar información suficientemente significaliva. pero com
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prensible y manejable para el alumnado. En cuanto al profesor. también surge un 
aspecto de gran Interés. y que este anáilsls puede desvelar. y es la relación entre la 
evaluación Iormatlva y los medios e Instrumentos que ha previsto y puesto en práctica. 

~. 

4. El problema curricular de la Integración de los alumnos 
con necesidades educativas especiales (NEE) 

La diversidad es una realidad de la oosei'lanza que el currfculo actual y las aspira
ciones de nuestra sociedad han asumido con claridad: sin embargo. los criterios 
pedagógicos necesitan respaldarse con recursos suficientes para garantizar esta 
ensel'lanza. UI principal dificultad acerca de integrar a los alumnos con necesIdades 
especiales estrlba en la gran divefs¡ficación de casos que pueden darse en la práctica, 
y que hacen muy extensivo su tratamiento y apiicación. 

Desde luego. el Juego motor es un recurso con gran capaCidad integradora. 
debido a la flatura1e2a de la actividad, que reúne autosupefación. autoestima, transmi
sión de emociones. e integraci60 social. Suele ser habitual que la literatura dedicada a 
la diversidad y educación IIsica se nutra fundamentalmente de juegos; en algunos 
casos. estos juegos nacieron de la adaptaci60 a las caracteristicas de la nueva situa
ción, no fuecon siempre como se presentan. Con ello, exisle una concepción que pos
tula la adaptación de la actividad paratedo el grupo de alumnos. con lo que. sus 
seguk::loms quieren expresar que los juegos motores CCt1VenciOnales de las clases de 
educaci6n fuíca necesitan ser adaptados. cuando el 9'<..00 tiene algún alumno disca
pacitado o Q..IIa neceSite un trato diferenciado. para lO o..aJ se toma como rererenCla el 
tipo de disCf¡pacidad (sensorial. mol'riz, o p:¡iquica) o el ;:roblerna socio-alectivo (agre
sividad, hip.Jfactividad, marginalidad. etc.) y los criter;:;s pedagógicos y didácticos 
para la adaptaci6n. Por otra parte. también existe el crl,erÍQ opuesto de no adaptar la 
actividad paJa todo el grupo. sino integrar al alumno. o ¡:;umnos, con problemas en la 
actividad COlVet1Cional. con ligeras adaptaciones. pero siempre compartiendO con 
todos lXlS a.ctMdad habitual. Si bien es cierto que eSla Jt.ma opción se hace posible 
en algunos jI¡egos motores. no en todos se puede lleva: 2 C<lbo. Por tanto, es preciso 
distingUr la legítima aspiraci60 a la integración del alum~(' con problemas de adapla
ciécI en las clases, ya que se peraba co<no un paralelisl7,: sa:;Iooad-aula, pero la real!
dad evidenca la desvenlaja: otra cosa es que se persl::'~ el Objetivo de minImIzar lilS 
dlfeHlocias_ 

En nuestra opinión, la enser.;a-..za del alumnado cO' ';::: se orienta por mediO de 
lOs siguient~ principios pedagóglCJS. cuyos criterios so' 

- Crit61io 1.0 Integración 

Históricamente, la discapacidad-diversidad y le, medios para atenuarla han 
alejado socialmenle a las personas afectadas. ~",ro la sociedad actual y SuS 
norrrntivas han cambiaclo a lavor de una inlegra::on en las mismas condicio

nes que vi resto de la población; por ello. la escuela organi7.a su currículo en 
esta linea de integración en el' aula y en las actividades, Posit4emente, este crl
tArio sea el más aceptado por el profesorado, ya que es extorno a las propias 
actívidades; es decir, posee un contenido pedagógjc0387, 

- Criterio 2.° Adaptación. 

Los critarlos pedagógicos parten de cuestionarse sí la adaptación ha de ser 
del resto de! grupo para equipararse al alumno con discapacidad, o de éste 
respecto a los demás. Quizá no sea correcto plantearse este asunto comn un 
dilema, pero de manera general debe tenderse a evitar las situacio/'l{lS espe
ciales, por lo que la adaptación más conveniente es la dp.1 alumno discapacita
do para compartir las actividades de sus compal\eros. Una idea de gran lIalor 
como recurso en la enseñanza es someter al grupo a situaciones que les per
rrita situarse en las sensaciones que viviría un alumno con discapacidad: este 
es el objelivo de los juegos sansibilizadores (Rios, Blanco, Bonany y Ca rOl 
(1998:5)388. Compartimos esta idea. pero no puede ser un modelo slslemáli· 
co, SIno un recurso cuando se abordan nuevos juegos que requieren capacl
dildes que algún alumno tenga mermadas. 

- Crilerio 3.° Compensación. 

Muchas veces la adaptación no puede realizarse de manera complela debido 
a la naturaleza de la actiVidad, o a los recursos empleados. por lo que se ha 
de conSiderar la compensación de las deSigualdades. ESle conceplo se: ¡un· 
darnenla en allerar la Si:uaClón con el ob¡elo de disminuir el eleclo de 1,1 (llsca·' 
PiJC,UiJu. bien sea en el mismo alumno con NEE, Oen otros alumnos. El 
,notor promueve SituaCiones, bien por la trJrna. o po¡- las reglas: (:110 concJucr: 
a r¡ue lilS Sllua-::,on:!s puedan preverse (más en el¡uego de reglas que en el 
Simbólico) La la(;ilitaciór, c )nSlstiria en inclulf situacJQfles en las que la C!;¡1ilflll' 
cn d(:l¡uego lu<;rce a determinadas conduclas de Integración FilCIiII,v 
clones se cons-gue por mediO de conceder privilegios de rol a un )lIgado! 
dclermlnado. 0'2:f'l compartir lunciolles Ineludibles nara el desarrollo del IlIf,C¡O 

Respeclo a pnnCl;:"Os didáctiCOS I(¡dicos para alumnos con NEE. con$ICl(:rafl10S 
Que deten orienlarse cor los propueSIOS. muy aCel1adamente. POI Rios. 8lanco. 
80nany y Calol (1998)'''''' los cuales aluden a la inteNenclÓ"! sOb<e. e5[);IOC. 

normatIVas, ("CiIC,lS. h":.Jda':les. ¡enguare. y presencia del (u:)nilor eJe ~opcrc 

307 Vcas~. iJOt t:'¡C!~I~,II) AIrbBZ, J M. (1997) ¿Pue00Jvg.ar yo? ::>rO'f~lo S,,, G~,"'.'\~ 
rnl$mo ,lu10r M(¡f/¡"-,<!,l(! :J:.,"'J:::;;r<;er~rc el1n(egr¡lClQtl do /l/nos cl€gos {l ;r~L lY.'Il\I("'!.o(~,!~J {!~, 

PíO 11·<3 

:\fW R:us. u. 8;':ll)c;:,;' Oc>nrtn •. T. y CAro!, N (19931 ft f.Jf!{JO,. 'Os .;::tjn' "'0" 
O,x) P¡li(JOlollO G.lICC!()!l..l 
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Siguiendo los criterios anteriores, a continuación incluimOs un juego motor Qua 
cumple los tres requisitos pedagógicos: integración, adaptación y compensación, Sa 
trata de un juego de persacuci6n en al que exlste un rol de privilegio Ougador salvador) 
en el jugador que porta la barra de goma-espuma3\lO y cada vez que salva a un prisio
nero detle cambiar con éste e Ir de la mano en la realización de nuevas acciones da 
salvar 8 compat\eros. 

_.,J-¡p: I.A COGIDA ~_: -.,,.lnl4l\1l'ldónINEE¡. 

0...."010 : 

Juego o. ¡:>ef"hCuclón .n el que *,. t. Quedan" dOl 
)uQodotM QOA ""'" do CIIPIutaI • loe _. A lodo tQu<l1 
que e_pturen ... hat," ·pria'on.,o·. d'blendo , •••
IIQIICN'" 1ft .. luQot on que "'" eaplUf.do. Héf4 uno
I"l"'1O do ' __M' que _ "" ,. mano: uno "" 0Il0l~ .. -:It 
t-"'" NEEI_t """ barrila "" goma.opum& 
"" la otra ~. y COft .... poodr' ",'var, 1oeando•• 
cwIquiIoI __', CuotIdo ..lO ouc.odi4", 01 ~?' ..,..do ~ "" la ........1comp.~..O qUf le h. 
__do 1_.... NEE). Eljug'cIOr q"". ha,..... *~'~ ){,.:t- ~ 1 _.10 ~ cogido do la mano 11 po<1odot "" ,. 
-'~Ibro.c.o.~,.,~~ 
• 10I''l'''10 -.. El Juooo podlf. ,.rmInat 01 loe doO 
COjlI"- -.. 'prIaIonoroo' • ,_ \00 jugado... 
Iibr.. (••ce;:to I La pareta IAlv.dorl): ti dedr: hacen 
~fOl JI 1OdO$, 

Valian18 : 

1MaI_, una - "" goma-puma lhuoa.). 

Figura 60: e}emp;o de un juego para facjl~-", la integraci6n. 

390. Es una barra delgada y l:'uJeCa de goma,espuma -:emes utilizado un modelo Que s.e 
~ para forrllf tuberl/ls y evitar el rtido. 
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El j u ego 
/ 

e n a acclon1 

." e d u e a t I v·a d e 
N 1 V e I 1 n I e 1a 

Fu n d a-m e n t o s 

Ln)f!.. PENC/{ANSAr Ul:· iJCSCH 

Ya Platón, en La República: señalaba la importancia educa

tiva del juego y, posteriormente: Bacon sostenía que al niño 

le permitía trastrocar las cosas de la naturaleza. Estas afir

maciones, evidentemente. no tuvieron influencia en la peda

gogía tradicional. Fue a partir de Froebel que el juego ad

quirió categoría pedagógica. Froebel, pese a su particular 

concepción mística -que se trasunta en sus p:-opuestas y 

materiales de juego- entrevió en tal sentido lo que mucho 

más tarde llevaría a las conclusiones de psicólogos de la 

talla de VigotskYt Wallon. Erikson o Piaget, en ras cuales 

pedemos encontrar sólidos fundamentos a la necesidad de 
incluir el juego en la acción educativa de! Nivel Ir.icial. 

Definicion y características 
del juego 

Para delimitar exactamente lo que 
en términos generales se entiende 
por juego, debemos comenzar por 
caraderiz3rlo y tiafar de estab!e
cer una línea dema:-catoria entre é! 
'! lo qlle se enticnrle po. trabajo. 

Nos mueve a hacer estil difcf(:nci(j' 
ción, por una parte, el hecho de 
que, por lo general, ambas activi
dades se consideran opuestas; y, 
por otra, pese a ello, las caracter:s
tieas que definen a una y a otra 
son intercambiables_ esta úitima 
eondició!1 es 2speci¡:¡lme!1te renn,· 2D7 
cab!c en rc:Z!cióg con I¡l ¡1CC:-"~ 
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educativa que tiene lugar en el Ni· Así, hondas, arcos o ilechas ·por 
vel Inicial. en la que lo que puede supuesto, adecuados a su talla· 
consideyarsetrabajo (actividades eran usados por los pequeños con 

dirigidas) ha de tener lugar en si- un fin utilitario. Por lo tanto, esos 

V 
 tuaciones lúdicas y el juego debe instrumentos no pueden conside· 


llevar a logros, a resultados espe· rarse juguetes, ni juegos las activi

radas de la acción escolar: apren· dades que con ellos realizaban los 

dizajes sociales, cognitivos yema- niños. 
cionales de los niños propios de la 

Si los mencionados objetos, con su etapa en que éstos se encuentran. 
,'nenor tamaño, fuera~ utilizados 

Cabe hacer, además, una conside· por niños de nuestra época y en 

ración general acerca del juego: las sociedades desarrolladas, no duda· 

formas que éste reviste, los conteo ríamos en considerarlos juguetes, 

nidos y los objetos o materiales ya que quienes los manejaran se· 
con que se realiza están directa- guramente lo harían en situaciones 
mente relaciona.dos con el medio de juego. iJe esLl cOflsior.r<lción 
físico y social, con la sociedad, así surge una característica fundamen· 
como con el momento histórico en tal del jLiego: activicíarl espontánea 
que tiene lugar. sin un fin ulterior qUe no sea más 

que 13 propia satisfacción dA quien 
La aparición del juego en las distin· la ejecuta. 
tas sociedades humanas resulta 
ser así un hito en el desarrollo de Sin embargo, que el juego tenga 
su civilización y, por lo tanto, un como una de sus C¿H3cterísticas el 

G indicador cultural, ya que cuanto ser espontáneo no lo distingue del 
más incipiente ha sido ese desarro- trabajo. En más de una oportuni· 
110, más tarde ha comenzado el dad un niño ordenJ espontánea· 

juego a separarse de las tareas de mente su habitación y lo hace con 
subsistencia En este sentido, ubi- la seriedad que corresponde a un 
cándonos históricamente, señalare· trabajo; obtiene así un resultado, 
mos que en las sociedades primiti- característica que se le adjudica al 
vas el trabajo no dejaba tiempo trabajo, y esto le produce placer 
libre para e! ocio, ni aun para los como en el juego. 
más pequeños, ya que el niño 

También en la comparación entreacompañaba muy estrechamente a 
juego y trabajo se suele hacer refe· los adultos en sus actividades. 
rencia al interés o desinterés pues· 

. - _....~ Es así que en las zonas en que la to en la realización de una activi
caza y la pesca constituían el sus· dad. Que el trabajo obedezca a un !!l 

tento de la familia, los chicos se interés y que el juego no, también '-' 
..s e 

ofabricaban instrumentos similares . es discutible; esto es fácilmente 
('O 
::s

a los que usaban sus mayores y se observable en un grupo de niños o-
ejercitaban en las mismas artes entregados al juego con bolitas: n 

n '" 
que a éstos les rendían principal- cada jugador se halla profunda- ::s 

o: 
~ 
a.10 	 mente los elementos para su sub· mente interesado en el resultado e'.:..!:, 	 n 
e>....sistencia. 	 de su accionar. :;::. 
e 
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e '" . I ILSLOS eJemp CS, en os que se trata 

de caracterizar diferenciadamente 

al juego y al trabajo, al fina: termi· 

nan por tener puntos de contacto 

entre ellos, quedando como expli· 

cación válida la de la actitud meno 

tal con la que se llevan a cabo y la 

de los intereses que privan e.n ella: 
el luego es libre y tiene su fin en 1<1 
activ!dad misma, mientras que el 

trabajo se halla orientado hacia el 

logro de una meta fuera de la acti· 

vidad, llevando por lo general a la 

producción de un resultado. 

.La definición de juego que incluye 

Huizinga, en su libro Hamo Ludens, 

sintetiza, a nuestro entender, las 

características que acabamos de 

considerar: «una acción voluntaria, 

rea!:zada dentro de ciertos límites de 

tiempo y espacio, según una regla 

libremente consentida, provista de 

un fin en sí misma acompañada de 

un sentimiento de tensión y de ale· 

gría)) (Huizinga, 1968).1 

Juego en el nmo 

El adulto juega como medio de 

descanso en su trabajo, para per
mitirse un <<no deben). Para él ((el 
juego es sólo un estado de ingravidez 

combinado con despreocupación; y
o 

en el deporte -expresión del juego 

adulto-, al buscar con ahínco una fi
~ 

nalidad, hay en cierto modo una for

ma de trabajo que se sobrepone al 

juego en sí» (J. Leif y lo Brunelle, 

., 1978).2 
> 

J El adolescente, al atravesar un pe

> ríodo conflictivo en su vida, juega 
-',, para probarse a sí mismo, para , 
) hacer resaltar su originalidad o, 

destreza, como un medio de des

carga emocional y, en última Instan· 


cia, como forma de encontrar su 


identidad, la reafirmación de su Yo. 


E~ juego, en la acepción en la que 


lo definimos precedentemente, se 

encuentrJ en el Iliiíl) y constituye 


el fiH'tor clomin<lntc de li) vicJll in· 


f<1ntil; fundélll1CnLlllllcntc, el jlJe· 

go para los niños es una activi· 


dad placentera, sin más finalidad 


que el placer que obtienen al lle


varla a cabo. 

En el juego, el niño se siente libre; 


sus acciones no son punibles, ni 


caen en 12 objetividad de las nor· 

mas de los adultos; puede equivo


r:a rse, hacer algo ma 1, pese a lo 


cual siente que a los ojos de los 


mayores no será objeto de repro


ches, Es decir, el juego libera al 


niño de su sujeción al adulto. En 

cambio, no lo libera de respetar las 

propias reglas del juego que está 

llevando a cabo. En este sentido, es 


muy rígido y no se perdona y menos 


aún perdona a quienes infringen 

esas reglas tenidas por él como le


yes a respetar estrictamente. 


Por qué y para qué 
juega el niño 

Las interpretaciones acerca de por 
qué y para qué juega el niño se ha

llan concretadas en diversas teo

rías_ tstas pueden a~ruparse en 

dos grandes categorías: las que 

buscan su origen en lo heredado 
por la especie, en lo instintivo, con

llevando actitudes finalistas; y las 

que ven al juego como resultado 
del funcionamiento de·estructuras 

mentales -que en su desarrollo e 
interacción con el medio permiten 
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la Gldaptac:ón del individuo a éste-, 
o lo vinculan con las experiencias 
que el niño quiere repetir, dominar 
o negar. En una categoría interme
dia podemos ubicar a las que con· 
sideran el papel del juego como 
preparación para la vida adulta_ 

Las teorías que sostienen el origen 
biológico del juego son desarrolla
das por importantes científicos y 
filósofos como Groos, Freud, 
Schiller y Stern, entre otros. Todos 
ellos se basan en lo instintivo del 
ser humano en el curso de su desa
rrollo hacia la adultez. No nos de· 
tendremos en su análisis, ya que 
consideramos que su carácter fina· 
lista pone una barrera a la pedago
gía, que aspira que el juego de 10$ 

niños forme parte de la propia acti· 
vidad educativa. En cambio, consi
deraremos las teorías de Piaget y 
de Vigotsky, haciendo una breve 
mención a la postura psicoanalíti

ca, de las que pueden extraerse 
importantes implicaciones para la 
acción educativa en el nivel inicial. 

Piaget sostiene su teoría apoyada en 
los dos procesos que permiten la 
estructuración del pensamiento: la 
asimilación y la acomodación. En tal 
sentido, cabe recordar que la asimi
lación es el.proceso de incorpora
ción de los esquemas de conoci
mientos nuevos d Id:; t~structurLls 

que el sujeto ya posee; la acomoda
ción consiste en la modificación o 
reelaboración de sus estructuras 
para integrar a ellas los esquemas 
correspondientes a la nueva situa
ción y superar, así, los de~equílíbrios 
que ésta ha producido. 

En el juego no se produce la aco
modación que, de paso digamos, 
significa un esfuerzo. De esa mane
ra, todo el placer lúdico reside en 
que se halla contonido solamente 
en la actividad asimilatoria. 

La interpretación que hace Piaget 
de la naturaleza estructural del 
juego es muy amplia y se halla di· 
rectamente relacionada con las ca
racterísticas de las distintas etapas 

;~ 10 
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I que señala para el desarrollo e de la infancia, 10 lo considera un 

pensamiento. factor báSICO del desarrollo. Tam· 
poco acepta que el juego implique 

Para Vigotsky, el Juego es el lu l' siempre situaciones placenteras y 
de la satisfacción inmediata de los que sea ésa la motivación exclusiva 

. ,:'.~

I \) deseos, del que el niño no espera por la que el niño juega, Así. hay 
un resultado útil y que comienza situaciones en que éste en sus jue· 
con una situación imélginari¡:¡, pero gas debe atravesar por momentos 
cercana a la realidad, así como no placenteros hastd llegar a un 
cuando la niña hace con la muñeca resultado final que, sí, le pro· 
lo qUe hace su mamá con ell~, d:.;ce placer. 

En su teoría acerca del desarrollo Es necesario recalcar que tanto 
del pensamiento, Vígotsky acuñó el para Piaget como para Vígotsky la 
concepto de Zona de Desarrollo actividad es el origen y basamento 
Próximo (ZDP). La ZDP sería aqueo del juego. ¿Por qué busca el nillo lél 
lIa zona que ocupa la (dranja entre ~)ctívidDd ¡LnJica) f'dl,) PiLlgd, el 
el nivel de desarrollo actual del peno origen se halla fundamental mente 
samiento infantil, lo que es capaz de en lo afectivo, y para Vigótsky. el 
hacer el niño en el presente, y aquel juego es el escenario donde los ni 
otro nivel -potencial· qLe puede al· ños reproducen y recrean los cono, 
canzar ayudado por un adulto o por cimientos que tienen del mundo 

f 
 un par con mayores conocimientos» 
 que los rodea. 
(Bosch,1995).3 

A diíerencia de Piaget y de 
~-

':;::= Como afir ma Baquero, siguiendo a Vigotsky, que explican la naturalezJ:; O 
Vigotsky, el juego es potencialmen,-:~ del juego vinculjndolJ con ICl pro, 

te creador de ZDP; sin embargo, 
 pia actividad del nir1o, las teoríClS 

'" :,~ esto no implica que to~a actividad::l psícoanalíticas la interpretan como 
:1 lúdica pueda crear ZDP. El juego es el resultado de la interrelación en, 

creador de ZDP «en la medida en tre el Yo ·que se halla en contacto 
que implique al niño en grados con la realidad·, el Ello ·que impul· 
mayores de conciencia de las re· sa al Yo·, y el Super Ello -que actúa 
glas de conducta y los comporta· entre el Ello y el Yo y que indica la 


1 mientas previsibles o verosímiles presoncia do dcsco~, ~;ocii.1rmcnle
:¡ 
CX) 
o dentro del escenario construido inaceptables-. En el juego el niño:1 z 
VI 

:j 
1 

o 
( ... ) El niño ensaya en los escena· se siente libre del Ello y esta liber· 


le: 
e rios lúdicos comportamientos y tad le permite repetir experiencias 

o 

VI 

situaciones para los que no está vividas, dominarlas a su antojo o ~ <
;. 

..,~: 

E preparado en la vida real, pero que ;! negarlos definitivamente. 
<" :! c.. poseen cíerto carácter anticípato·

~-~ 

-~ 
: '"o río o preparatorio» (Baquero, 

e:.., 1997).4 Evolución del juego infantil 
e: 

'O 

,-: 
u Vigotsky no está de acuerdo, como 
u 
o Los juegos infantiles evolucionan 

"O afirman otros autores, con que el::J en función de las capacidades que 
UJ"@ 
el juego sea el rasgo predominante el niño va adquiriendo a medida

1\ -> 
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que se desarrolla física, mental y 

socialmente. Dicha evolución sigue 
una línea en la que son coinciden· 

tes diversos autores: funcionales o 

\J 	 de ejercicio, simbólicos o de fun· 

ción y reglados. 

Juegos funcionales 

El juego en el niño comienza antes 
de que lo observemos como tal y 
consiste al principio en la repetir 
ción de una actividad por el mero 
placer sensorial o Kinestésico. El 
bebé busca prolongar la sensación 
placentera y repite. una y otra vez, 

los movimientos realizados en un 

primer momento casualmente. 
Esas actividades, que Piaget deno
mina reacciones circulares, serán 
la fuente de la primera aprehensión 
de la realidad externa que irá luego 
conformándose en estructuras del 
pensamiento. Estos juegos funcia

",U 	 nales o de ejercicio, del primer pe· 
ríodo de la vida del niño, no des· 
aparecen posteriormente, sino .que 
se continúan a medida que surge 
cada nueva función. En el niño del 
Nivel Inicial aparecerán como jue· 
gas de gritar, correr, hamacarse, 
saltar, repetir palabras; es decir, 
que no necesariamente la función 
puesta en el juego es la motriz, 
interesa a todas las funciones, par· 
ticularmente cuando cada una de 
ellas comienza a desarrollarse. 
«Cada vez que el niño siente poseer 
un poder nuevo /0 repite placentera· 
mente: cuando comienza a hablar, 
repite sonidos y palabras; cuando 

comienza a dominar e/lenguaje hace 
preguntas por el solo placer de pre
guntar, sin importarle las respuestas 

0,.U 	 «(Bosch,1983).S 

Juegos simbólicos 

Los Juegos simbólicos (1p,lr(~cen en 

el curso del segunClo ,l/lO ele VicJil 

del niño; su aparición es contem· 


poránea a los inicios de la imita· 

ción que, al interiorizarse, produce 


la imagen mental. Esla irn<lgen 

mental, al transformarse en sfmbo· 

lo, permite evocar los hechos no 


presentes y, en consecuencia, le 


permite al niño disponer de un 

nuevo poder y jugar a un juego de 

nuevo tipo. Realiza así, una imita
ción diferida. 


De 1;1 sirnboliZ¡lCi()ll dc sus propi;ls 

acciones ·hacer como que duerme 


o que lee el diario, por ejemplo·, 

pasa a simbolizar las accione::. de 

les otros, utilizando, en primer lu
gar los esquemas que le son fami
liares: juega a darle de comer al 

osito, a hacer dormir a la muñeca, 

etcétera. 


I nsensiblemcntc, P;,S:l de lo do· 
méstico de la vida re,ll él la inven· 

ción de seres imaginarios sin mo
delo calcado exactamente de la 
realidad y, a menudo, deformando 
a ésta. 

La evolución continúa en el sentido 
de que el niño se preocupa cada 
vez más por la veracidad de sus 
imitaciones; así, por ejemplo, al 
jugar a la estación de servicio, to
dos sus elementos ·Ios autos. el 
surtidor, etc.) deben ser lo más 

!TI 
«.-.parecidos posible a los reales. e 
.s 

<:> 

:::sEn el juego simbólico el niño «va· 
~ 

O"
cía» de su contenido a las cosas o .... .... 

o~para darles las formás que vienen 
:::J 
('>bien al desarrollo de su imagina· a.. 
e .... 
oción: si está imaginando un viaje ..... 
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o 

en aVión y cerca de él hay una cu

chara puede tomarla y hacerla» 

volar». Sabe que es una simple cu 

chara. pero la hace volar imaginéltl' 

vamente como si fuera un avión. 

En los juegos dramáticos en ¡os 

que intervienen niños muy peque· 
ños, es posible apreciar cómo III 

realidad y la fantasía llegan a ser 

intercambiables. Más tarde, la creo 

ciente insistencia porque sus jue
gos y juguetes estén cada vez más 

cQnectados y sean similares a la 
realidad señala el hecho de que el 

niño se está haciendo conscie!lte 
de la diferencia entre el pretender y 

lo que puede esperar lograr. 

Uno de los principales valóres del 
juego simbólico en el desarrollo de 
la personalidad infantil reside en 
que identificarse con el modelo ele· 
gido puede se:- un medio de ejerci· 
tarse en el conocimiento y com

prensión del punto de vista de los 

(lO 
o 
Z ... 
o 

H:: 

... 
o.. 
a 

.. C» 
E 

D.. ... 
o 

c: 
C» 

c: 
"O 

u 
a 

W 
u 
:;, 

"'O 
W 
a 
-J 

demás. lo cual favorece la evolu-

Clón del egocentrismo propio de la 

edad hacia comportamientos más 

integrados SOCI;ll¡llcnte 

Juegos reglados 

Los juegos regl~ldlls aparecen en I~l 

última etapa del Nivel Inicial, ya 
que implican, fundamentalmente, 

la superación del egocentrismo y la 
entrada en un proceso de creciente 

socialización. 

Comienzan con los juegos de reglas 
ilrbitrarias: el pequelio scirnpollc Id 

regla. por ejemplo, de caminar sin 

pisar las líneas que unen las baldo 

sas del patio o de la vereda, de ca· 

minar exclusivamente por el cordón 
de la vereda o de llegar hasta cierto 
lugar saltando en un pie. 

A los juegos de reglas arbitrarias 

les. suceden los de reglas espontá 

í) 1J 
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neas, pllr ejemplo, saltar dos esca· 

Iones y el que se cae pierde; correr 

hacia un determinado lugar yel 
que llega primero gana. La regla es . 

impuesta por los propios niños. 

Al finalizar la etapa del jardín de 
infantes, los niños se hallan supe· 
randa su egocentrismo, lo que les 

permite descentrar su pensamiento 

y ubicarse en el punto.de vista del 
otro; pueden así intervenir en jue· 
gos en grupos que se organizan sí
guiendo reglas no creadas por ellos 
mismos y, en muchos casos, insti
tucionalizadas por las generaciones 
anteriores: rayuela, escondidas, 

bolitas, etcétera. 

decir, de los juegos en los que el 
·mismo niño impone reglas que son 
arbitrarias y responden a su dec;· 
sión del momento, pasa a otros -los 
reglados· en los que la regla se im· 
pone desde fuera de él, lo que le 

implica ciertas conductas determl' 
nadas: admitir jerarquía en la cons 

titución de los grupos, respetar in· 

dicaciones y todo ello en un amo 
biente de alegría provocado por dos 
razones: la primera, la de jugar, 
sencillamente, y la segunda, ser 
miembro de un grupo. 

El juego en grupos 

Nos ubicamos ahora en otro de los 
efectos del juego: el de ser motivo 
de socialización cuando al niño ya 
no le basta jugar con su cuerpo o 

exhibir sus destrezas, ni cuando lo 
imaginativo colma sus deseos de 
imitar lo que hacen los adultos. 

El juego en grupo nace, general. 
mente, en el patio de la escuela; no 

hace falta que 

el maestro 
aproxime 2: los 

chicos para 
que se conoz

can y jueguen 
juntos; ellos 

mismos bus
can a sus com 

pañeros. 

Y allí también 

es que, de 
acuerdo con 
Vigotsky, el 
niño desJrrolla 
mejor sus C(l 

pacidades; 
siempre en, 
cuentra a su 

lado alguien 

'j 

...~~-:;;;-
'~f":'~"aI .... ~ .oHM 

que, en un campo o en otro, en 21 
del saber o en el del desarrollo fío 
sico. le ofrezca una perspectiva 
hacia donde extender su Zona de 

Desarrollo Próximo. 

El juego en Grupo f¡lVOrCCe t<Hlto 
el desarrollo del, pensamiento 
como el del lenguaje. En efecto, 
los juegos compartidos son con· 
siderados por él !(Un vivero en el 

que se experimentan formas de 

combinar el pensafTIiento. el/en· 
guaje y /a fantasía)) (Uruller, 
1983). Del mismo modo sostiene 
que la lengua materna se apren· 

de más rápidamente en situacio· 
nes lúdicas en el grupo. 

m 
<-oEn síntesis, en el grupo, en el de· 	

(1) 
e 

lO 
osarrollo de sus juegos en medio de 	
<'>::> 

un ambiente social más amplio 	 p 
e que el de su familia, el niño en-	 n 
n 

o:
cuentra un mayor espacio para la 	 ::> 

a.innovación, la creatividad y su 	 e 
n 

<'> 

....afectividad. 	 "" <'e 
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Contenidos y objetos 
de los juegos infantiles 

Tal como ya lo señaláramos al co· 

mienzo de este trabajo, las formas 

que reviste el juego en las diversas 

sociedades están directamente re· 

lacionadas con el contexto socio· 

cultural y el momento histórico en 

que las mismas se desenvuelven. 

Por consiguiente, los contenidos y 

objetos o materiales lúdicos utili· 

zados no pueden generalizarse. Las 
consideraciones que haremos a 
continuación corresponden a nues· 

tra sociedad. 

Por otra parte. cabe aclarar que 

sólo haremos breves reflexiones 

sobre el tema en cuestión, ya que 

su tratamiento en profundidad, por 

su importancia, por su relación con 
problemáticas económicas y cultu· 

rales que afronta la sociedad cie 

nuestros días, excedería los límites 

de este trabajo. cuyo objetivo es el 

de presentar un marco de referen 

cia general para abordar el juego 

en la acción educativa del Nivel 
Inicial. 

Al tratar la evolución del juego in· 

fantil, ya hicimos una breve refe· 

rencia a los contenidos y a los ob· 

jetos que corresponden a cada eta· 
00 
o 
Z 

pa de esa evolución. 

o '" 
1.::: En la primera de ella, la de los jue·'" 
'" o gas funcionales, los contenidos son 
L 
c.) 

E los movimientos, sonidos, las pala· 
L 
c... bras que el niño repite por el mero 

'" o placer de su ejercicio. 

ccE! propio cuerpo es el instrumento 

primero y próximo que tiene el peque· 
ño para experimentar sensaciones de 
placer» (Molina, L. y Jiménez, N., 
1992).7 

El btllanceo, el mirarse y jugar con 

las manitos y más tarde. al descu· 

brirlos, con sus pies, son los obje· 

tos y juegos del bebé en la primertl 

etapa de su vida. 

El chupete es, (l ~u vez, el primer 

juguete exterior él su cuerpo que 110 

usa para saciar SlI hambre 

·como ocurre con el biberón·, sino 

que lo hace repetidamente por el 

mero placer que le provoca la suco 

ción. Igualmente, a medida que se 

afinan sus funciones visuales audio 
tivas, el sonajero llama su atención 

y despierta su curiosidad, lo sigue 
con 1;) vista en el ;'lfllbito espnciDI 

cuando el adulto se lo mL!estra, y 

lo mueve; lo golpea. cuahdo puede 

sostenerlo con sus manos y al 

descubrir la relación de causa y 

efecto que provoca su acción en· 

cuentra placer al repetirla una y 


otra vez. 


En la med ida en que el niño puede 

desplazarse juegJ con los objetos 

que encuentra a mano; la acción 

motriz y el mayor desarrollo de sus 

sentidos le permiten ejercer activi· 

dades exploratorias, impulsado por 

la curiosidad que le provoca el 

mundo que lo rodea. Así, encuen

tra placer en amontonar objetos, 
gqlpearlos, trasl<ldMlos, introducir 
unos dentro de otros, apilar/os, 
etcétera. En este período, a/ niño 

no le importa la estructuración de 

los rrateriaJes~ le da lo mismo un 
juguete compriloo, p,!)pecialmente 
fabricado, que una simple caja pro· 

vista de un piolín que le sirve para 

arrastrarla. 

En la etapa de los juegos simbóli 

cos, los contenidos de éstos están 
reJacionados con la experiencia del 

¡:..°1',) 
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chico en su medIo famíliélr o en el 

próximo a éste. Incluye en ellos las 

actividades, oficios. profesiones, 
roles adultos para los que no siem· 
pre requiere materiales especiaies, 

ya que en estos juegos el niño se 
vale de los objetos del medio·(ro· 

pas, recipientes, utensilios, etc.), a 
los cuales les da el sentido que le 
dicta su imaginación, 
su relación con los mayores, sus 
deseos o las situaciones que pue· 
den haberle resultado conflictivas. 

En la actualidad, el campo de lo 

doméstico se ha amp!iado enorme· 

mente. en particular por la influen· 
cia de los medios masivos de co· 

municación. Éstos han universali· 
zado los deseos de los niños y en 
su mundo im8ginativo, así como en 
sus juegos. introducen personajes 
y situaciones ajenas a su realidad 
ambiental. pero que, fundamental· 
mente, a través de la televisión y 

de las historietas que aparecen en 
diarios y revistas, se incorporan a 

sus sueños y fantasías. 

Juego y educación 

Si pensamos que la educación es 
un proceso por el cual los integran· 
tes de una sociedad logran las ca
pacidades para desarrollarse indi
vidualmente y los aprendizajes que 
les permitan integrarse activamen
te al medio en que viven; que en 
los primeros años de su vida el 

niño aprende más que en ninguna 
otra etapa; que la comprensión de 
la realidad externa y la integración 
al medio social es un continuo pro· 
ceso de aprendizaje que se inicia 
tempranamente a través del juego, 
éste resulta ser el medio privilegia· 

11 

do para la educacI y los ap¡endi· 

zajes infantiles. 

Lublinskaia afirma que el juego es 
«una de las formas de la experiencia 

práctica del niño, una de las formas 
de su actividad, la fOffna inicial de su 

actividad cognoscitiva)). Pero no 
soli.1lTIcntc ildquicrc t~1 COIlocilllicll' 


to de los objetos y de las relacio· 


nes de éstos con su entorno físico 

y social sino que jugando con otros 

aprende a moderar sus impulsos, 

de manera de acomodarlos él la 

vida de relación y. finalmente. a 

ponerse en el punto (1,: vistíl de los 


dcm;ís. 


«En el juego libre el nífJo se átreve a 
pensar, :3 hablar y quizás, incluso a 
ser él mismo» (Bruner, 1983).8 

A través del juego con sus pares, 
el niño recibe de ellos los conocí-
mientas prácticos que le servirán 

para sus comienzos en la vida 
escolar. Asi mismo, ,l t rilvés del 

juego asimila ciertos (lspectos 
que hacen a su continuidad histó
rica. Así, dice Piaget que en el 
juego de las bolitas. los niños 
obedecen a reglas que vienen de 
generaciones anteriores y que las 
aplican y obedecen sin saber su 
origen, pero <ld<lpt{ll1c!ol<l$ ¡) sus 
costumbres que luego se trasmi
tirán. a su vez. a las generaciones 
posteriores. 

Asimismo, en el jllego el niño in- ro 
f-. 

corpora a su conducta los valores ..s e 

del medía en que vive; así no to- <'1 
o 

::::J 

lera separarse de las reglas y me- o 
p 

nos tolera a quien las 'infringe; en n 
no:. 
::::J ese sentido, el niño es más seve- ro a. 

ro que un adulto para juzgar las c:;; 

8 
-+

inconductas. <'
D 
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12 
Por las contribuciones que el juego gógicas que han orientado a las 
puede aportar a la educación en instituciones del Nivel Inicial. 
general, se lo puede considerar 

Así, en la pedagogía aplicada a como una verdadera institución 
partir de la creación del educativa espontánea. 
kindergarten froebeliano, funda· 
mentado en las concepciones del En la acción educativa formal se 
mismo Froebel, Montessori, Ins toma como basamento .de las ac
hermanas Agazzi, Decroly, el juegotividades las posibilidades moti 
tenía como centro organizador la vacionales que las situaciones 
acción del maestro que indicaba a lúdicas brindar a la pedagogía 
los niños el manejo de determina-infantil. Como dice Constance 
dos materiales -«dones», encajesKamii, en el juego espontáneo los 
montessorianos. loterías de chicos sienten una razón intrínse· 
Decroly, etc.- que debían utilizarseca para ejercitar su inteligencia y . 
en condicioll(':; y momentos est..,su inventiva. 
blecidos. Estos materiales y jue
gos. cuyos objetivos se hallaban 

El juego en la acclon delineados por una psicología de 
educativa del Nivel Inicial incipiente desarrollo vigente en la 

época, estaban diseñados funda-
La importancia del juego en la edu- mentalmente para el desarrollo sen
cación del niño en sus primeros sorial y motriz_ Esta postura con 

años de vida, así como las formas respedo al juego en el jardín de in-
que adquiere en la acción didácti- fantes estuvo presente en los jardi
ca, ha sufrido una evolución acorde nes de infantes de nuestro país has-
con las de las concepciones peda- ta mediados del siglo actual. 

~~;;;~1~~~:¡¡",:"·:~"'''. 1~·~~J"'~5~~~j~~~}; '~~ 
UlU'JU<;;;'.'L!J:' nncone5 IlPTrI..n,·r;,~ situaciones' de aprendizaje_ ".: 

dc·nucnos'Aiies:;;;~I:-~:··.,:;' . I 

<O 
o 
Z 
'11) 

o 
~ 
o 
'11) 

o 
Lo.,., 
E 
Lo 
o
'11) 

o 

c: 

CI> 

c: 

'C) 

u 
<:)
u' 
::J 

"O 
W 

o 
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Por entonces, se 

difunden entre no

sotros los aportes 

de la psicología 

profunda y la teo

ría psicogenética 

de Piaget ·en las 

que éste considera 

ampliamente el 

juego infantil-, que 

ejercieron influen· 

cia en la pedago· 

gía de la educa

'Auriqueel juego es solitario. al pequeño en el jardín maternal
ción inicial. ·)egusta jugar ¡unto a'Ótro. Jardín Maternal. Anexo Profesorado 

.éJ·\~ .. Sara eh. de [ecleston, ciudad de Buenos Aires. 
:~~ :<'.. ,< .

Contemporá nea· 

mente, se produce en la acción edu el juego se plantea como actividad 

cativa en el jardín un cambio radical de la que no hay que esperar finali

con la introducción de las ideas sus dad alguna más que la del simple 

tentadas por la Escuela Nueva. El jugar, jugar por jugar. Objetivos, 

supuesto teórico para la didáctica materi-ales, etc., carecen de impor

del juego se basó en sus principios, tancia, el docente es un "facilita

orientados fundamentalmente por dor", con absoluta convicción en 

una actitud de respeto hacia los in· las capacidades infalltiles, que por 

tereses y necesidades infantiles. Los momentos llega a confundirse con 

niños pueden el~gir así sus juegos, los niños participando en sus jue

materiales, contenidos y compañe· gos de igual a igual. 

ros. Se cambia la estructura de la 


Como contrapartida de la posiciónsala: los estantes se colocan a la 

que se acaba de describir, y ya en
altura de los pequeños, surgen los 

años recientes, aparecen las pro
rincones como forma de estimular el 

puestas de la pedagogía crítica._
juego en grupos. Los rincones se 

distribuyen de maner,a que consti

Se trata de propuestils Que tomiln
tuyan verdaderas sit~aciones de 
en consideración la relación exisaprendizaje. • 

tente entre los condicionamientos 

sociales y económicos y las posibi· Los rincones inauguran el período 

lidades de la acción escolar. Se
de juego-trabajo en el que la 
buscan contenidos relacionados maestra debe intervenir cuando 
con la realidad que viven los niñosel niño se lo solicita, nunca ha
que concurren a las instituciones ciendo por él, a menos que obser
educativas; se respetan las diferenve alguna dificultad que el niño 
cias individuales en el punto deno pueda superar. 
partida y se oriAnta la ~nseñanza 

Paralelamente a este desarrollo se de modo que todos los niños alcan· 

asiste a algunos intentos de pro· cen logros equivalentes en el punto 

puestas de naturaleza psicológica: de llegada. 
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La pedagogía crítica, en su rela

ción con el juego, cambia los ejes 
en los que anteriormente se mo

vía éste en la acción educativa 
del nivel inicial; en efecto, postu 

la que el juego "no sólo debe tener 

lugar en determinadas franjas hora 
rias ni con materiales destinados a 
actividades específicas sino que 
debe hallarse integrado a todos los 
momentos de la acción educativa, 
aunque en diferentes niveles, según 
sea la actividad y su didáctica It 

(Sec. de Educación, Municipalidad 

de Buenos Aires, 1989). 

Estas postulaciones de la pedago
gía crítica están en la base de los 
cambios que en la actualidad se 
propicia n para la acción educati 
va en el Nivel Inicial. Así, se le da 
relevancia a los contenidos que 

ro 
o 
Z 
VI 
o 

fe 
a 
VI 
o 
L. 
~ 

E 
L. 
c.. 
VI 
o 

e 
Q) 

e 
'0 

u- . e 
u 
:::J 

-O 
W 

...l"" 

en los diseños curriculares para 
el nivel se presentan organizados 
en áreas disciplinares, es decir, 
agrupados en los distintos cam

pos del saber. 

LJ introducción de contenidos dis
ciplinares en el nivel inicial result<l 
un desafío para el docente en un 

doble sentido: por una parte, debe 
ampliar sus conocimientos de los 
distintos campos del saber de los 
que provienen los contenidos que, 

obviamente, deberá seleccionar y 
adecuar a las posibilidades del 
grupo de niños a su cargo (trans
posición didáctica); y por otra, 
incluir el juego o situaciones lúdi
cas en las estrategias metodoló· 
gicas que utilice para la apropia
ción por parte de los niños de 
dichos contenidos. 

V 
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En el jardín de infantes el juego 

puede revestir diversas formas, 
tanto en lo que hace a la distribu· 
ción de los niños (en grupo total, 
en pequeños grupos, individual· 
mente); al lugar en que se realiza 
la actividad (dentro o fuera de la 
sala); a la ubicación de los mate· 
riales; a la intervención del doceno 
te. En este último sentido, cabe 
señalar que al referirnos al juego 
en la acción educativa que tiene 
lugar en las instituciones especial· 
mente destinadas al efecto ·en este 
caso el jardín de infantes y el jardín 
maternal· estamos considerando al 
juego con finalidad, con intenciona
lidad. Esto no implica quitarle al 
juego las posibilidades que le ofre
ce al niño y a las que aludiéramos 
precedentemente. 

La finalidad, la intencionalidad edu
cativa del juego es lo que se propone 
el docente y se manifiesta en la oro 
ganización, en la planificación de su 
acción didáctica. En ella el juego, las 
situaciones lúdicas, sus objetivos, 
contenidos y materiales, así como 
las estrategias que utilizará en su 
puesta en práctica, han de estar cia· 
ramente especificados. 

{ 

Para que estas acci¡ones del doceno 
te no entren en contradicción con 
posibilidades de libre elección tan· 
to del juego en sí, como en la de 
los espacios y compañeros de in· 
venci6n, de propia Iniciativa, que 
corresponden al niño en el juego 
como tal, el docente debe adoptar 
una actitud libre de imposiciones; sí, 
en cambio, de disposición frente a 
las pregUlllaS que le pueden nacer 

los niños o ante dificultades que pre· 
sente el juego elegido ode disputas 
surgidas dentro del grupo. 

15 
Fundamentalmente, en el curso del 

juego. el docente debe actuar como 
mediador entre el niño y el medio 
ambiente del que proviene, de modo 
que los saberes que trae se articulen 
con los contenidos escolares. 

Finalmente, es preciso señalar que 
el docente debe tener siempre en 
cuenta su principal función, que es 
la de enseñar. En este sentido, 
debe aprovechar las motivaciones 
del juego en la apropiación por par· 
te del niño de los contenidos que le 
permitirán conocer, comprender y 
organizar la realidad, objetivo fun· 
damental del Nivel Inicial. 

En cuanto al jardín maternal, en 
toda la etapa correspondiente a 
éste, actividad y juego llegan a con
fundirse por la sencilla razón de 
que, para el pequeño toda actividad 
es espontánea, libre y placentera; 
aún no siEnte la presión del adulto ni 
la competencia de sus pares. 

Por otra parte, su juego es solita· 
rio; sin embargo, tempranamente 
observa y se distrae con lo que ha· 
cen otros niños, de edad aproxima· 
da a la suya, más que con lo que 
hacen los mayores. 

Cuando comienza a caminar; en el 
deambulador se exterioriza con 
fuerza el placer que siente por po· 
ner a prueba su nueva adquisición 
y su diversión es arrastrar sillas, 

carritos, a través de todo el espa· 
!TIcio de la sala. <..-
c: 
<'> 

lO 

Más adelante, ya en los inicios del o 
<'> 
"" juego simbólico, principalmente o-

con las mUnécas las nenas y con 
los autitos los varones, se entregan <'> 

CL 

a la imitación de actividades que ...c: 
o 

ven a su alrededor. -.:C. 

(...., ......0°6 
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La computadora ¡reemplazará en el jardín al ¡uego y a los Juguetes clásicos? 

Sala 5 años. Jardín Ese. 26. J.I. N. ({C» D. E.l, ciudad de Buenos Aires. 
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En cuanto al papel de la jardinera, 
tan importante como suministrarle 
al pequeño el juguete adecuado en 

- el momento preciso, es la actitud 
frente a sus juegos. Al ofrecerle un 
juguete, al mostrarfe un objeto, es 
fundamental que lo haga con ía 
alegría de estar jugando con él, ya 
que en esta etapa la afectividad del 
adulto es buscada permanente
mente por el niño. 

I 
A las puertas de ~n nuevo milenio, 
en las últimas décadas del que es· 
tamos viviendo, la tecnología y las 
ciencias nos han ido dando mues· 
tras de avances sorprendentes en 
diversos campos de la actividad 
humana. 

Ya en la actualidad somos testigos 
de realizaciones inimaginables 
haoo oóJo cuarenta año;:;; viajcJ in' 

terplanetarios, modificaciones en 

la estructura básica de los reinos 
animal y vegetal, maravillas que se 

ponen al servicio del confort y la 

comunicación entre la gente. 

Como basamento y sostén de too 
das esas conquistas tenemos el 
instrumento que las ha posibilita· 
do: la computadora. 

La computadora ya ha entrado en 
el ámbito escolar. En los jardines 
de infantes se están introduciendo 
pantallas y teclaqos, mediante los 
cuales los nil10s, jugando, ~pren· 
den a familiarizarse con el lenguaje 
que, seguramente será universal en 
el futuro. 

Ante esta realidad, corrospondo QUo 
nos preguntemos: ¿caducarán las 
antiguas pero aún actuales expresio
nes del juego infantil? ¿La computa· 
dora reemplazará al juego y al ju· 
~uctc eJó;:;ico, y cn JU, Ju~or noo en 

contraremos con el niño pendiente de 
lo que ocurre en la pantalla cuando él 
acciona el instrumento electrónico? 

í) q 
.~ ... 

1 
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17 
Es muy difícil contestar a estos in· 
terrogantes, sobre todo porque ha 
pasado muy poco tiempo desde la 
introducción de esos elementos 

tecnológicos en la vida escolar 
como para poder apreciar sus efec· 
tos en la acción educativa En el 
mejor de los casos, habría que es
perar hasta que esta generación 
haya transitado por lo menos algu
nos años del nuevo milenio; y,colo· 
cándonos a favor de la computado
ra, pensemos que ante un mundo 
tan distinto al actual habrá una 
sociedad que pueda aprovechar de 
una nueva forma de aprender y de 
actuar, producto de haberse desa
rrollado bajo esquemas distintos a 
los que hemos estado consideran
do en este trabajo. 
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L~ t infancia, el tiempo 
y el exilio 

Hell Morales Ascencio 

A Gory: 
Por los frutos que su exilio 

Morales Ascencio, Hell (1995), -La infancia, el tiempo y el exilio ft 
, en Antología. La atención del nif'¡o me dio a conocer. 

preescolar, México. Fundación SNTE para la Cultura del Maestro Mexicano, pp. 113-119. 

"--""

t'V 
t'V 
W 

1. Tiempo y movimÚ~nto 

La di~11ensi6n del tiempo siempre ha obsesionado al ser. Mirar 
las estrellas fuc no sólo un -acto romántico en los albores de la 
IHlmaniclacl sino, también, un gesto desesperado. El cielo: su 
día y Sll noche fueron el primer enigma luminoso del tiempo. 
Mirar ftle el primer paso epistémico en el proceso de conocer; 
1l1cdir fue el segundo. Medir: relacionar fen6m~nos jugando a 
predecirlos. 

Mirar el ciclo y sus cambios lo hace cualquier animal; medir, 
calcular y' jugar con los movimientos y las repeticiones de las 
luces únicamente lo pueden hacer los humanos. Jugar a cal· 
Clllar el tiempo es una pasión humana. 

Toda civilización ha querido decir sobre el tiempo. Cada una 
ha tenido su concepción y con ella una concepción del univer
so. Hay posiciones sagradas, circulares, matemáticas y poéti

, cas en relación con el tiempo. la modernidad también tier.e 
I 
j su concepción. La modernidad es una crítica al pasado y una 

apuesta al futuro; el presente es transitorio. El presente en la 
modernidad está hipotecado; no se entiende s:n el pasado, no 
se concibe sin el futuro. La posición moderna es devenir. 

En su discurso de recepción del Premio Nobel, Octavio Paz 
dijo algo muy interesante: "En la infancia sólo hay presente. Ni 
pasado ni futuro, sólo inmediatez tangible". Después agregó 
algo así como: "Uno deja de ser niño cuando es descerrado del 
presente". 
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' 
 PSICOMOTRICIMC N,A, AURADA AL CUERPO - . ~7I'!l"J.-l 
~ cosas pueden inferirse de estas fr.lses: 1) que los nUlOS li~f qlli~i~;~~";ei::ai~~ .tlgunos o~stáculos que pueden prc~'~lrsc 

nO' son modernos y 2) que l:l infancia termin;1 ~mll1d() el sujeto 
, SI! precipita a !ns dolores del tien"lpo, Todo csto nos IICV;,.1 :\ mi
" rolf desde otro lugar la Infanci;\. )':l qm: UI~() p':ldría prcgul1l:ll"r I 

S~: ¿acaso el niño s610 vive en 11\\ pn:s~I)\e sin pas:I<.Iof, ';<111(: 

precipiw ~I los inf:lntc~ ;11 vértiAO <.\(: los lit'l11pOSf. ,;<lUl' l'S UI1:1 

, historia inf'lntilf. ¿a<::ISo ht influida nu ddw pl.'llsarsl.' \.:11 1<:"1 


minos de desarrollo biol6gico sino tambi(:n en ;ltJll0l1os c.k:1 tll" 

venir del ser? Problematii(.ar sobrc eSl<Is lin~as cS el :',niI110 dd 

presente tmbajo, Comcn<:cl11os, 


, . ~i bien es cierto qlle el niñovive un prcsc:1!e <:onlil1uo._~.-;IC. 


:I/o/es .sin historia. El niño se experiment:1 (~n un proc<:so in

). rÍldliato. pero eso no lo cxime dI.! la historia. Su histori:t. por 
\ corta que parezca, tiene mucho tiempo en ploceso de <:s<:ribir, 

se. La historia de un niño comienza mucho ¡lllles de que nn,ca, 
~II historia es una prec¡pitaciq,n de historias anteriorc~, A~í. ;,U, ·l, 

presente as su pasado. Pero no sólo eso. sin • .> que \.:ada dia 1'1:
, presenta un enTr'erita'miento con lo 1l\:I<!l.'o.. Descubrir e::> 1.1 pa· : : 
si6n df'la lnfa.nd.a y. ~sto la precipita a -lo Que vendr;"¡", A~i los' 

, ,niños están suj~tos al futuro por venir, A cllo habría qll<: su

marle lo que sucede. de otro modo, con el "pas:ldo infantil". <.:11 


relación con su futuro, los padres. ac[or~$ hi~t6ricos del mll:Í· 

miento de un niño, le tienen también un futuro propU(:stu. D\.' 

!::. cuna al jardín de nir.os )' de b prilllui:1 :1 la univé'r:.;id;ld. ::1 

matrimonio y al sueño del consumo. Así podríamos lkcir qu .... 

un niño vive un preseme inmediato, pero que esta <.::xperienc¡;¡ 

desconoce su implicación con un pasado ql:e lo prccedi..' r U!1 


futuro GJ.:IC lo predice. 

. "un ,oiñe' es un nudo compleLo de hi;¡torjas 9cZ'Ql1oddas 
jJ~mp-aIpit.anr~s, Ante tal situaci6n se h;¡ce necesario repens;lr 
el problema de \a educaci6n preescolar y :-;us propuestas de 
formación. Desde hace algún tiempo. juntO con Margarita Arro· 
yo hemos venido pens:ando una nueva ?osici6n frente a la in
fancia y su relaci6n coro la escuela, Una propuesta centrada en 
el niño como sujeto pri.:Jcipal de la histo:i;1 ha sido la fuente c!<.: 
un programa y una práctica nueva en 10C;1I<!:-;e llama edllclción 
preescolar. A ¡.:-,rtir de l;¡ (ompk:jidad dI.' lo q~11.' es un niiio,,,-, 

(' ,..) 

..c:..114 

l_ 	 ~ 
~~'~(.~~~~~~CL 

frente:l la rc!:\(:ión entrc un nii)o comó personaje fundamcm:1I 

dd procc.'\o <1<: <:onodllli~nlO y tina esclleb que también lic:l\.: 

.... 11 lIislori:l, 


11. /.a di;-;dp1ill:1 de: la repetición 

(111 Ilit'l()~ ti 11:1 ni,);! es un nudo <:ompl<.:jü de hisloria,.;. Pcro ¿qué

\.·f' 111:1 Ili.~I(J¡i;Y. ;.1:,.. <.'! n:cw:nl\) de fcchas y d;¡lo'i hiQ.3 Pí firos 

un sujl'{()? Ño 11;1Cl:l m:ís. Fundamenl;.¡lmcnlc, una historia es el 

cak:idus«ipíO de los <:olorcs dd deseo. La historia, mi historia, 

oh "cs' lO que IW! '!a pasado 910 9.uc he vivido. sino (ambicin lo 

<¡lit: n'o 111<': ha sucedido y lo que aún no ha muerto, Un::! hi,~tori:t 

~s m;'¡;Cl'ue nasla el cspacio donde ri1i dese'(i ha buscado no 

ll10rí r () l~I ce rsc recon()cer 


\... f.u quc l~no ClH.:Ola <.:ua':,.do narr:t su hi:;tori:1 no son lo:; d~lt()\ 

l'llICl:td:!I1os. sino los modos como lino ha lr:lnsi¡ado ror el la· 

hcri:1to del deseo. Ahora hicll, mi deseo como mí historia ap:.;· 

1'<:<':<.:' sielllpr<: en tln mundo, r de<:ir muñdo es decir 10s,olros,Io 


. s()<.:i;t!, Por lo tanto, si lod:l historia 'es ¡;odal, la historia de clc!a . -	 , 

, ' n ifio indu ve la relación ti.:: su de~eo con los 01 ~o~, Precis;J mente 
. :S() 1::-> lo ¡¡lit' constltuy<.:"u hi:;¡Qri;t !ilf.\:iocl d;ICír')f! con el dc.>eo 

ddo5 otro,:>. P<.?IO¿(Omo hace historia un:,¡ nilb si su ~íempo es
1:1 <:ncl;lv;ldn <.:11 un pn.:senlc inmediato?, ¿cómo hale un nillo 

p;lra dt:cir una hisloria que anuda otras historias si·aún no rUé' 

de.:' 	decirl;l~ La dicc jll§lf'.do. ' 


, .lugar <;s int<.:lHar'pon<:r de ld\.I11Qd? visible b complejidad dc 

l:1 historia, Cu:mdo d nil)ojue8a,~onc ell aCloJa hisloria en 

I:¡nto nres<.'nle, vincul:ic!a, t:nlrem<!zclada con las histori;¡s (;1' 


miliare:; que la pn,:c<:d<:n');-laml>ién det<!rminan. Jugar es in

len[;lr clccir Cf.\.IL- <:s 1:1 hislorí:l ék: un niño mientras la e$l;l con...;. 

IluyenclC' ~1~lg~ es ;¡r,~ld;lr It,dicamenú! el ras:luo)1 el flllllfO (;'n 

<:1 prescnte ,COilill ;U'!.:..l - -, 

I'<::ro ¿qué se jueg~ t:f! ~1I11uc.:,~()? En el ju<.:go sr.: juegan I;¡s 

el;¡ nzas ddclc",;t.:o D, dicho th: Olra In:l nl'ra, los modos suoj<:tivo" 

como un. nif\o \1 lile- su ~o (>{1 rehct6n COI) \o~;tros, ,\nll' (:111 ! 


jj ') 

I 
t 
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~ 

I 
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0.) 

['.:> 

(.'1 

compleja ymaravillosa activkhld, I-,~ escuela ¡ra~ic.!()Oal ha !.<!_:;: 
p.c;>ndido con desconfia.nza...al ,uego ·y,~~m..(lisciplina-aote hls 
hiSto;¡ás¡;:trticlllares. El gr~tn obstáculo p;¡ra una nueva fOIma 
de piánteilrsc el I~s.a..r ,del ñr~o en la~c.~Cllel;l e;i <.:.1 nrcdol"i· 
nio de la disciplina frente a las activi<J:¡de:; l(¡dic~I~;. Ante la 
creatividad del juego se resrondecon l:t espín;"1 de la repeli 
ción; ante la Singularidad del deseo se contesta con consignas 
disciplinarias que uniformizan y silencian. 
, ¿'ara poder escuch~~ <;1 jll~~o del nii'lo, se hace nece~ario pro
roner un 'poc;.,cle si.len~io ~ Ja,.dis.!';.ipljnll. Para que el deseo y 
la singularlcl:"id del desc('\ del niño norezc,a en (" ít1!enl(~ SI<: 
redadar,sü.histC?r!a eñ (;l,i'ext6 dC·Ull<;.gol..!~ería 1.1eecs:lrio :1<'(.:l)l:l r 
la~:'dir~rcnci:ts de 10sJ>rocesos,v S~IS singlll:1ridades .~ifl imenlar 
r~(JLI('lrlos a una disciplinada, calb,b y SiIl'IH'i:ld;1 1't'¡)V1 ¡Cjl')11 {h· 
lo viejo)' lo codificado. Suena f:kíl i.no·~ 

IIl. La solemnidad del adulto 

" 


Erí~l juegotl nii\o no sólo intenta anudar historias si nt> que eso 
le produce alegría. ¿Por qué una niña ríe cuando juega? P.!?rCjtle 
c:ml creando un texto nu(!vo a partir (le otros tex~os: lugar ~ 
de5C1lbrl,rl.s"onC#,tla J.T~~v"Se es iIWl'nl;lr 111)('\,;IS Tli~l()' 
rias; es asistir a laposibi{idad hu.mana de crear nuevos lalidos, 
yeso es maravillosam~nlP .placent("'r(). \ . 

Él ¡uego del niño es muy serio pero no es solemne. A.1a serie
dad gozosa del niño, a esa risa y concentraci6n ;lote e::I inventu 
espon!:'ineo. la hllmani<Úld respondiéJ con ri[O ySOkl.illl'idm L 1.:1 
religión hizo del juego un rito; y, de la seriedad <.1<.: lu allí jug<ldo, 
solemnidad. La religión judeocristiana intent6 exiliar la risa del 
ju('S'0 de la vida. Los dioses griegos jugaban y rC!Í:ln; el dios 
monoteísta es serio 'i solemne. 

, ¿Por qué reían Tus 0ío~-;d! l'orql1c juga!K\I1 míen!r;IS <.:n::II):ln. 
L:\ diferencia entre los dioses ~ne)(os y IPs'1111í';'¡an(¡:': ¡,:.:) que. ' 
mientras ell(,)$ re:~;n creando, los hombres t~;lb(ljah(\n. La. ri~)' . 

el jue,9o alel'l'lan contra: la s:>!emnídád dd tJ:ab.:ip Lá ca rcaJ ada ¡ 

¡;";'_l'furi1pe eitrabaío )' I~I ceremonia_ El mundo !11odcrnü ha 

porque ere:l ~n I~!g;tr de rep~tir e ,in,troduce el placer y la risa allí 
donde se eXige 1.:1 ceremoOla religiosa y la solemnidad adulla, 

En el jl~gg ~I niño s~ rje Dorquc..'i~ .trata de..alg.o)nuy s~rjo: 
~~acer t1or~cer \.lLotc'vre \li.d.a.t m~<;,,?-~. En el trabajo el hombre 
~eendurecerorquesualienadónnoledarisa,Laescuelacomo 
formadora (en todos los sentidos) de los próximos "obreros" 
~Id sist<:ma no puede acerlar ni ei juego ni la risa. la risa y el 
luego no se aceptan porque la alegría y el placer atentan contr.. 
la trisleza y el silencio del trabajo alienado; la risa introduce un 
tiempo no recuperable por la disCiplina. 

Permitir un proceso escolar donde el juego sea 'e! viento del 
día y la crc:¡ción el rroducto del placer ¿no sería acaso pro
pone.!'.é1 los. nii'ios devarse a 1.. categoría de dioses griegos! 

. Jlroplo:Lr J:¡ lllVL·n.cióny el placer ('" cl aro~ dr' rn'1.S.1.c.l.!.l.<.:i(m 
e inv(.!lh.:itllldl'l ;\al.)<:r ¿'no imr1icaría atentar contra' el modo' 
1~!()cJefllo ddllso (H tiemro }' de la posición freme al trabajo' 
SI. todo eso illlplit .Iría. F(I(:il de logwr no cs. 

IV. El olvido <1<. 1laberinto 

.lugar no es fácil. . lay qu<: s<:r muy niño para logrado, I;ero tam. 
poco es [:ícilll1ir: r jll.f!:H. ¿Por qué' Porqlle el jueg., (:,~ el dC";'_'() 
(ünveniclo en 0:1 le desinhibido. Jugar es poner a trotar las pa. 
labras, las manos y los suenos, Quien juega dice plásticamente. 
ieonográfiGII11<:'n e aquello con lo que sueña. Jugar es soñar d<:s, 
pierto; mm müs: ' oS arrit:sgarse a hacer dd su<:ño un texto visible. 

Un gr:ln reobl ~m:t es que las maestras-y-tos maestros frente 
;t lus /liriOS 110 r .I~dr.:n 1;g:lr.l..os nmo( si, t:IIOS no. Un gran 
obs"taclllo par;! i!' strumentar un program~ donde el niño y su 
juego estén <:n el :entro del torbellino educativo es la dificultad 
que ti<:n<:n los m ¡(!stro~ rara jugar. No poder jugar no es ni un 
problel\1;\ a resol -er con voluntad, ni una consigna a obedec¡,:I', 
Los Hdldws no l) )(lt.·JJ.1!.lO ~ porf.l.uc hemos ol\lldado. ¿Olvi. 
d,;<.k" qllJ:::?'Nuesla infancia. Los <!c1ultos estafTlo.c t>nferrn~ de 
,- , ..~ 

, ()h:¡G·" 
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¿Cómo propici~lr que 1m; niñas digan e inventen con sus 
juegos, cuando uno no puede seguir' jugélndo? Uno deja de 
¡uga,r cua ndo.l:,~in:;titu5:iollc.:~nos convierten en destcrrado!'i ~dc: 
I:i io,f.aAda¡ y léI escucl;¿. históricamente, ha representado una 
i"nstituci6n construida alrededor dd destierro del juego. la risa 
y la creación \ . '" 

¿Qué representa pnr:L los niños el priml.!r encuentro con la 
instirlldpn educativí.l? Este pr¡mer <:nfllcntro tiene un cst~ltllto 
'Je exilio, Los niños se convi~rten en exiliudÍ',s al,o.bligárliele..:" a 
(kiar et"país de su~l territorio donde habitan, Y',lldría la 
¡;cna decir algo aquí acerc,1 d,-I (~xilia. " 
. Én el fondo, todos 50o.10S exUiados, Exilhlclos de nLlC!'itro 
hogar, de nuestro terntono, de nuestro país. de nuestros SUCI10S 

anejos, Pero hayal menos dos tipoli de exilio; el exilio que 
lIrunaremos...c.llJlce V aquél que podría llamarse am~m:(o. Ha~' . .' ._ c 
::!xilios fecundos, i"'stos :lon nquéllo,'i Que~iCian el intercam
bio (,:ore tos 'otros, Exiliarse .(:!.'l-arrie~a~.se a los aroma:-;"(Ie '1:1 
(~ad, ¡.~~ <r.'(iJio~ enTo..'l que uno no olvida de d{)nde provie· 
ne, Al contrario, uno llena su mochila con trocitoS dl! pan (1<.: la 
mesa abandonada, con un puñado de lu tierra qlH~ 10 vio crecer, 
con una canción y una tristeza de (!SHS que surgen de donde 
uno viene. Si no fuera así ¿qué podría uno COI11¡;:lrtir con ;¡qut:
lIos otros con los que se encuentr;l? ¿cómo inrercambiar C:lchi· 
tOS de historia y apretones de vida si unO trajera k¡ mOt'hibllt;'na 
de nubes exiliadas? 

Pero también ~ay e:<ilios amars,0s. A ésos habría qllC lIa .. 
martes destierros, El destierro es la desolación de ha!)e:' dejado 
la tierra y odiar el origen, El desterrado no trajo nada par:¡ 
intercambiar. nada de lo que fue o de donde vino: s610 tiene su 
amargura, Del exilio han f'l.<lcido todas las amistad<ú;, lodas I"s 
naciones; ¿México sería 10 que es si no fLle:-:t rOl' {Ocb I~¡ fllCr7..:·¡ 
que trajo el exilio españó! de 1939, o b sabiduría ckl exilio 
chileno de 1973 y el argentino de 1976? El uestierro irn¡;lica 
imposibilidad de companir porque e~rl!¡Só el plac~r dd re, 
cuerdo. 

Al ir a la escuelél.los nLños (.:0 mil.!nznn el c:amino(tld l';dlii 
r.::muchas C:lCUI.!!H:-: ~ i2rÚpoJ)I.'17 ~I ~l:l (h:~lL'r(J.). tdgu 11:;,-; (1I Iiv-' 
[) .. 
m 
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l'en arranc;ades su<:.risa,.¡ y SUS juegos:, quieren convertirlos en 
dcsterréldos de su infanci:I, 1":1 'esb:rcln-j:mede tunciomlr como 
m:íquinil ~(' j:.1<.:1itic;rro si no le pérmite a :os niño$ que traigan sus 
mochilitas lIellas d.$~ .<:.J.lc.ntOS t' .wsto'ria.s. iienas de riséls .Y.J,{'ln

. 1I.!!'i:.I.'i: 1.:1 csclIda pu<.:de propiciar que el enCllcntro (on hl otre
dad pueda eSl:lr lleno de c~tnlmelos hum~tnos, es decir, que se 
prodll7.i.::t tIIl exilio. .dukl/, :', 

El gr;I;l problcm;1 es"quc muchos adultos hemos olvid,tdo 
IHlcStl"OS miedos infantiles, nuestros terrores en la noche, nues
tra algartlbííl d(! niños, Adulto es el desterrado de la alegríu de 
la infanda, i.Y qtl<! es esa alegría? El ruido que'produce la in
fanda ;11 invl.!ntar jugando que 1:1 vida puededeven1r un exilio 
L'n forma de chupirul. Aceptar el juego como una posibilidad y 
:tI nillo t'OIllO personaje a acompañ:\r en el camino del exilio 
implka que los éldllltos nos :Itrevamos a enfrentar el olvido de 
ntle!'itm propio laberinto, ~Pero ¿por qué es tan difícil rec.ordú 
ese laberinto? Porque e~.: laberinto no es otro que el laberinto 
(k:1 c.I<:~(.'(), 

i.P()r<m~· lllli> olvida 1dn[ancUlf Porqp~:1 inrancia ~::; el ti<.:Jn
pó c.Iond(~1--;'~~,;tla_lllu.er[e hacen de nue:ltrct a<.;[ividad 
un jtlego .s~iI)¡gli~o. Vt ncer el olvido del laberinto del (l<:::-;eo 
no se logra con bUl.!n: voluntad y un buen método efecrivo. 
;,C61110 se podrí:\ 10gr:1 I~s:t es la pregunta con la qllc cJ¡¡ríalllo~í 

1:1 p:t1abra a los milestr )S, por lo menos a aquéllo::; que quicran 
arriesgarse arecorclar que I.!l!os también corrían como vena. 
do.s, lloraban ¡;or una :.usencia lastimosa y gritaban como locos 
clIando sonaba b hor I del recreo, Saquemos de l;:¡s mochilas 

peda7.0s de olvide· y compartamos el exilio, 

119 
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UGAR 

Psi·.. ,[X!dagógica 

_Y-~H'~1.W.Ain:.'. ArgenrilUl . 

.~ .....~ 
~. 

~~~:a~~~~'''' 
.. 

a aprenQer a nadar, dice ~ilvina con 
seis años recién cump·¡dos. ~a.-
terviene la hermana, l1:::S años 

OL ~&.:- No, vaya aprender a nadar.- a.. - Yo 

VO)\l jugar a la piJe~3. ~a,. -'.- No ~ j,. miSnh) . 

. a-pren-der a nadar, dICe Sdvma. (j¡.. ¿Qué es 

apre~ekr? ~&.. Aprender. .. es como cu::tndo j Cje.\ me en

señó a andar en bicicleta. Yo tenía muclL:> ganas de 

~lnd3r en bicicleta. Entonces ... papá me dio una bici ... 

más chica que la de él. .Me ayudó a subir.... : h:ci sola se 

CJC, I;¡ tienes que sostener andando... u .. - A mí m,: da miedo an

(br sin ruediws. ~-. - Un poco de miedo da, pero p:Jpá sostenía 

la bici. No se subió a su bicicleta gr:lnde y dijo u : ..sí se anda en 

bici ... - No, él se puso a correr a mi lado, siempre sosteniendo la 

bici ... mllchos días, y de repeme, sin que yo me ':liera cuenta, 

,·,...r.,\ I:J bici y siguió corriendo al lado 1:;[0. Entof\.Ces yo dij . .!: 

iAh ..(' ¡Aprend'í!¡-. Una 111ujer (jll<' L'SClIcil:lb:\ I~ c:.CClLt de>)dc Icjo:> no 

Plldn dejar <.11.: mirar J:.¡ ak:grí;1 dd "aprender" i)fOllUnci;a do, '1ue se ha

hí;1 tr..l:->lad:I<!O hast;! el <;lIerpo de b más pequ( '::1, yaparcclá :n el briJL I 

de sus ojos. 1.... - iAh!, aprender es casi tan 1¡¡¡(Jo COI1lU }"9t.r. ~... -.$,;

I>o::s, pap:í 00 hizo como en !J O::'sr.:ucb. No mo:: dijo: WHoy es d u,;; de arr~n

der a ;lOd;lr en blelde!:I". -I'III1ICI;I c!;¡sc: allú;¡¡ derecho. SCj,lIrKb e/ase: :a/l

d;¡r r:¡pido. T~rcer3 cI:lse: doblar", No tel'Í;¡ un bolerín don~ ... :t',Olar: "muy 

bieo", '<!xcdeotc", "regu br·... porque sí hubier~ sido así, n\· -;.:: :<lgo eo mis 

pulmones, en el es!6m:.tgo, en el cor:Jz6n, 00 me hubiese <: .té.' aprender. 

... l:1 psicopedagoga que presendabJ IJ e5cen~ nu:-:ca habí;¡ es, ~", le', ni leído, 

ni podido escribir, un;¡ explicaci6n Iln ace!uda (.kl aCl" de ensen.. . .:; 'nder r h<:! 

qll; ...n: complllir con usted..,j ligo tic lo que eSlS net¡o : le pe!",;, .... .:nsar, 
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La maestr.l. al no poder realíz:.lr este necc::.ano tr.Islado. 

se somete a mitO'> que te imponen cllug;¡r de ·segun· 

<:b madre", "tía", aC:hiriendo el ser muier al ser madre 

y el ser madre al ser maestra. quecbndo fuera de un 

lugar en.~eñ:1flte, ;¡niñ~ndose, jnhntilu~ndose. 

asexu.indosc. mimet.izjndose con I<"S ni:\os. sin ;luto

rizarse a asumi.rse como tr.Ib.2jadora profesiofUL. 

Ricardo Rodulfo .:onsidera que una de las tareas de· 

cisivas del adC'les:enh! es 1;;1 metamorfosis de lo 

esencial de;! jugar infantil en lrab:¡j;¡r adullo. 1.2 da· 

ve de esta mu!ación en la que jugar implica traba· 

jar reside en que "el deseo inconsciente 1...1 migre 

de un ampo al otro e invista subterr.ineamente el 

trabajo lal como lo venía haciendo con el juego'. 

Estos vínculos de pas:lje entre jugar y Irabajar pueden 

perturbarse en la adokscencil gent.....ndo inhibicio· 

nes m.is o menos sever:lS en ('1 estudio. 

A partir de este necesario y valioso lr<Jrte (tanlO plr:l 

pensar la adoleS<'encia como el jugar y la ubk:t· 

ción allraba!.1r). necesitlmos incluir al aprender 

como aquella :lon3 de encuentro y plsaje. que po. 

sibilita ese tr:ulJdo de un campo a otro. Tal pasaje 

del jugar al trabajar. en I:l adolescencia. podd 

(;¡cilitlrse o dificuh:trse de acuerdo con el mundo 

en que se fue construyendo durante 1;1 niñez un 

espacio de aprendizaje, incluido pero :,¡ mismo 

tiempo diferenciado del e.~pacio del ¡upr. 

Si para(ral'C'amos a Ricardo Rodulfo. podrí.1mos decir; 

del jugar al Aprender y del Aprend..:r .11 Ju¡::;¡r. du· 

rante la infancia. ParA que dunnte la adolescencil 

se pueda realizar eltrasl.1do del; 

Jug:tr. Aprender 

al 

Trabajar. Jugar. Aprender 

Aprender. Jugar. Trabajar, 

TENIA MUCHAS GANAS DE ANDAR tN BICICLETA O 

EL LUGAR DEL DESEAR. DE LA CbRPOREIDAO y 

DEL ORGANISMO EN EL APRENDl tAJE 

¿Qu~ es lo primero que Silvina recuerda sobre sí 

m!sma cuando necesita definir el aprender? I.2s ga· 

nas de andar en bicideta, Las -ganas" son de an

dar en blclcletll. no de "aprender" :a :IInd:.\( en bl· 

cidet:a: El apcender.se introduce allí entre las ganas 

y el andar. Sin emb3rgo. el aprender no es un me

dio para conseguir otra cosa. Por el contrario, a di

ferencia d~1 tespir:.u, que viene <:bdo naturalmente, 

el an<:br en bicicleta (asi como el escribir Yclem" 

ronoc:itnlentos). cequleren de un lIprendiuje. y
', ...... 

esto h;1ce ;¡ l;1leS proccso, 'n (0,"l[\lC\O[<:5 Ú~ Ju

ton... Por lo t¡¡nlO, :;e enCueOlr.1 :"1";. "n e51e pl/Is. 

lo e5enC;¡¡! del :¡prenúer. 

¿CujJ e5 ese plu$ que Olorg .• ;¡ ,".:nel",, 1'11/.<. quc {', 

~quello mjs pro(unuo, ,ubjcli\,lnI':, <¡U<~ v;. ;1 p<'r· 

m3net:'er y poo("'J Ir....'-~,J<..tJr~t: a C'H..:O "... 1 Jl"donar d~1 

sujelo ~prenuíente; es el "':oú'[ d<' UI'IIlin,1r a 1:1 "í· 
cicleta·instrumento-l;í piz ese [;tul':'·("nocimÍ<:nto .... 

placer de d!ri1(ir. dI" ~\;tC'nomí;1. 1'1:H:l'r ue super,lr los 

limites de \'elocidJd que el ot):Jni,mo ¡><:rmile. pla· 

cer de trascender el tiempo y el esp;lcio, PIJe..:r de 

mover.;e sobre la ticrr.•. ~in pis:rr I;¡ tÍt:rr,L I'becr por 

apropi... rse ue su autori~ producli'·:I. 

Touo ;¡prender requiere de un 1,,111.11". <1"<' supolle I;¡ 

Jcept3ción de los Iimíl.'s u<, n,.e'lro or¡::lfli,,,, ... :I~i 

como de 13 inc1u=,ión <..le un ... ·:'·"HO !t;H.:t,·r-. t.:n~t:ú.l· 

do por un oun. El tr:Jh~I,.H (nu \,' .... t: '\{tlllO h.h,,-\.'r" 'l' 

opone 31:1 ur~c:nci.J <le..·1 t,.!\.· ... (.·:H J¡;I\,'(.·r ya. 1I':I("~1IH!.j 

unJ de I~s di(erent·i:l.' enl'" d 1",:.1( y ,,1 "l'tcIlJef. 

El mo<..lo <..1<:: presentarse c:l otfO, ;, ..... (ola~) (,."1 fl\odu de..' 

trJba;H de los limile" del or;.:;,ni'mo y <"m <,1 

'cÓmo hacer" diferir;', en d jll~"r y c'l ;'prc:>Jec i:1 

modo <..le sitU:H's(! .;tnt~ b d{'111,lfltb ¡J(,.·I otrtt dd\."r;:-.i 

<:n d :lprendcr y el Ic¡luI·II. 

Pc:ro el iUs;:!:H y <::1 apr\.. nJe..·( r (."1 t:;d)~lp' \:rt,.·;,tl\O :,-,,' nu

tren d.-: b ml~m3 ~;,\·l:l. y,.: :,propi.lu <k'J l1li:-':Od 

SJ1>..:r·;<lhor. 

l\..l:;.i. p;Jr.i que CS~IS "i!:Jn;L\ éc :l!hLI(~ PUdH.,':"t.·" 0lx..·(.l: 

otofK~'n<..lo .l b (an...;. d",· .!lld.1r \."n h'l.í,:kt;1 L. 

'p)sior",lid:ld I ....úic.l·. el /,111.' ,it' :11<'):li:l, I.t ·c.~I",'ric·n· 

cia de vivencí:l <..le s;ai,bl't,.-l\'}n 
R 

1.1 ex[X·riend:\ de• 

rt."';)lIz3c¡ón subj<::,ti\'~1 ::'t,.. n:qui(.·rc <.¡ot.· \:1 t,.·n......:(,.·i\:UUt: $o\..' 

Jbstengl de imponer JI ;¡prcnd<:t un ¡'in \ltilil:trio. 

El deseo de andar en bicid~t~ nO "e hizo pre,;cnl<' por

que I;¡ niñ:l ne<esít:lr.l ir m;b .,¡pido:l (ompr.lr el pelO. 

rú porque t\Jviesc que triunf.lr en un:1 c.::lrr~·r.t de.: hi~ 

CICIt.'US. ru mcu\.oo..li ... '-.. • ..1 t"'nd(~ dl~X":1r:t ;tlftl.i

... 

U\ BICIClETA SE SOSl1f.l"E ,,:>:¡ ),\.'.:l)() O EI.I.L:GAIt ¡ >lé 

LA TÉCNICA EN ElPROCf.SO DE ¡\I'HENDI1..¡\JE 

'p;¡p~ me dio una bid. ",;Í> ,'hicl (I"e 1:0 ue i::1. .\le 

:.tyudó. Ju!Jlr, I.:J !Jiu ~vl.1 5" t.ll', I¡¡ líelll'~ IIUll ~O~· 

lener andando. P:lpá ~o5t.:ni;t b l>idcle(~-. 

El padre de Silvina sostenÍJ b hicicktJ instrunlen((), 

conocimiento-proceso construclivo. No sostení.1 3 

la nii\a por la Cintura. por 135 piernas, nr meno~ 

_ at:n por la cabeza. De a hí la f3cilit:tcóón dI: la 

. ~L:.&propl2d6~ de b aulori3. 

1) ') 8 
. ¡~ ..... 
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En mucb:Js eséud:1s los profesores :lClú:1n pretendien· 


du que los niños :1prend:In u:\:mdo 1:1 biciclel:l dd 


¡:lmaño dd m:JeSIrO o, de manera im'ers:I, pero 


i¡:ualmen!e imposihle,:lI1d:mdo ellos en biciclct:.s 


pequeñ:ls, dd tama/io de sus alumnos. Olras ve· 


(e$ los profesores pretenden que 'QS alumnos 


:lprcnd:ln en un:l situ:¡(ión simil:1f ;¡ l:t que h'Jllicse 


resultado si el padre de Sil __ ;n:l I:J hubies<!' coloe;l' 


do en una competenci;¡ y :llIí, en medio de la ";1' 


trera. con el peligro real de perder y <juedar fue· 


1".1 y con la ohli¡pCi6n dt'l éxito de llegar primero. 


quisier,¡ que la niña aprendiese. 


PAPÁ CORRfA A MI LADO O 

FI 	urr:AR OF. r" F.VAT.HA<:,ÓN 

El padre de Silvin:f no lucía 1& mismo que su hija ni 


obsetv:loo p:1slv:lmel1le. No. 41 com;¡ a su lado. Sí b 


bicidcla oyese. oel'Í:ln 10$ d~s. Allí es donde se en· 


cuentr.tn el 2prendiente y el enseñ:lnte, en elterre, 


ro dd ríesgo, en el desaCio de enseñar y aprender. 


s; b biclcleu Umb::alease, por encon~rse con un 


pol.o o un;¡ piedr.t, ::ambos, ensei'unte y :lprendlente. 


necesll:1t:in respolUablllzarse del hecho. 1..:1 respon· 


sabi!id:ad comp:1rtida exime l:a adjudic:aci6n de cul· 


pas e,"<pulsivas o inmoviliuntes. 1.2 culp:1biliz::aci6n 


d~1 21umno o del m:aestro es un desvío que impide 


llegar a I:a neces::aria respons:lbilid::ad. 


1.2 evalu:aci6n del alumno no debe ser del alumno. 

sino un anilisls del proceso cOnStfUcl!vo del 

...·I"<,,~,..'Q 

alumno y el profe>or. :.úl" ell ,;, mediua en que 

1;. m;I<:Slr;1 r d m"e~tro put:c.l:o., lbrle ;¡ sus pro· 

pios erroreS un V.l!or t.... on~t(u. tivtI poor:1n t:lm· 

ni':n otorgad", e~<' <.·Jf;l(ler ;. ' .. , .:rror,:s de sus 

:ilumnos. 

PEQUEÑA ~OTA ACE~c..\ DEL LlJ. ·.\I( 

DE U. lj';TEllGF.:"CIA E~ EL 

PROCESO DF. APHF.i"DIZAjf: 

El ;¡nt.lJr ",n bicicku. como CU;¡:.juier aprendizaje. 

r"'quiere una organi7.:lción. una l"gic;} dc los movi

miemos. una íntCff",bcíón entr.: el :lpr!!ndieme. la 

heO'.lmiema. el ·c6mo h:lcer'. la c,'cnit;o y d e~.pacio 

en que la acci6n ~e desplieg;¡. 

l;¡ 	II1lchgc,.~•••.:_ --r~nismos lognicivos, obJec¡· 

vanles, trab~ian'~ohr(" b dmm:W,'" tI,,1 lulcto, ('un 

d sopone de la:; signific:1don...,.. 

Nadie 3prende a dasific;¡r (una d,· I;¡s operaciones 

cen!r.tles de la intelig~nci:l) :1 p:.ctir de selecclon:ar 

objetOS por color. por forma ti p"r I:lmlll\o. NI 

n:1die aprende a seri:1r (otra de 1'1" oper.tciones de 

l::a intdigencb) ordenlndo blo<lués tle menor ;¡ 

mayor. Sino s610 en b medid:. en llue se slenc::a 

.(pvrque ::asilo signifique el con,,,,x/(>; los padres, 

b escuela. la socied;:¡d) pertenc:.: • .:nte, incluido en 

un:t "clase": soy hijo de.... soy ::.uler, soy varón, 

soy inteligente, elCélera; y origi¡;:oli:lado en su di, 

ferenci::a, como único y distinto, 'l>e¡ íado' de los 

otros dentro de Cl>a penenencia. 

Y sll"I' 
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Empezando 
a Jugar. 


AtARíA CLOTlWE SARDOU 

PAnW CARLOS ZIPEROVICIl 

El juego es presencio el ,: vid;] en tudo sujeto. ¿Ent()nc~)s. el 

q.!C no juegil: el que pc:c!ió el plíJcer de jugar, ilil p'-!rclido su 

como el": el <:dulio. RevítJ¡¡zz¡lo e partir de mirar ¿qué?, 

lJs vínculos de interve¡-¡cíón con el nifío? Desde; i()~:; iirnik:; 

de la autonomía: entre dependencia e independencia. ob!i

g<.:ción y ¡¡bedaó, suspender y continuar: donde 1:1 c];::cisión 

oportüna tiene su base en ID formación y caud<.:1 de expe

riencias; tanto en el sc:no L:nniiiar como en losl l"s profe

sionales que actúan en la educación inicial. 

I Yo así no juego más 

í 
Si el juego es una' carrera 
y sólo gana el que llega 
Yo así no juego más. 

Si por ganar no me importa 

que vos te quedes sin torta 
yo así no juego más. 

Si el juego es una pelea 

y sólo gana el que pega 
yo así no juego más. 

Si estás jugando conmigo 
y por ganar te lastimo 
yo así no juego más. 

Yo sólo quiero jugar 
porque me gusta encontrar 

la risa que se perdió. 

Yo sólo quiero jugar 

porque es la forma mejor 
de dejar pasar el sol. 

No me quieran enseñar 

cómo se debe jugar 

que al juego lo inventé yo. 

(Anónimo; música Litio Ncbbia 

y Manuel González Gil) 231 
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Mariana. 5 años, Jardín Manuela Terzaga, La Población, provincia de Córdoba. 
"Asombro, emoción. espacio con todo. tobogán, 

sol. chicos, nubes... 

Recuperando el jugar 

~ 
Para comenzar a hablar de juego en 
estas edades preferimos corrernos 
del "juego" al "jugar". Puede tOrnar· 
se esto como el primer juego que le 
proponemos. Correrse nos sugiere 
un desplazamiento que permita ver 
qué hay detrás. Abandonar el juego 
como concepto teórico que cobra 
vida por sí, objeto efe libros, teorías 
y tratados que a vepes dejan muy 
atrás la particularidad del sujeto 
que juega. 

Correrse al Ujugar" es para nosotros 
recuperar al sujeto con sus Intencío
nes genuinas, explícitas o no. Es re· 
tornar con la mirada al sujeto. El 
jugar remite a él, ¿el jugar de quién? 

El juego puede ser clasificado, ca· 
-, -~Ü 	 tegorizado, integrar reglas y estra· 

tegias educativas, a veces también 
sistemas ocultos de dominación, 

Volando su imaginario' 

de autoritarismo. __ "te quedas ahí 

jugando". Pueden organizarse jue

. gas que nos permitan controlar 

mejor a nuestros niños, que se en· 

tretengan, manteniendo el control 

sobre ellos sin tener que retarlos 

tanto. Y en estas edades no destru· 

yan, como tropa depredadora, todo 

cuanto está a su alcance. 


El jugar permite el juego. El niño, 

sujeto en su entorno, desarrolla en 

el jugar un modo de comunicación, 

se relaciona con él mismo, con las 

cosas y los demás en diversas situa
ciones, el juego desarrolla estructu
ras que se van haciendo compleJáS y 

permiten jugar de distintos modos, 

a elección desde las posibilidades 

del sujeto. El juego es un espacio 
 m 

"Opotencial entre el adentro y el afue· ('O 
N 
ora, una zona de experiencia interme· ;;, 
a.. 

día entre el sujeto y su ambiente. o 
o 

<-.. 
e 

El concepto "juego" posibilitó atra· ~ 
232 
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48 
par cierto proceso que él desenca· 
dena y ponerle nombre, identificar· 
lo, permitió conocerlo y reconocer· 
lo, determinarlo y construir ciertos 

límites; gracias a eso contamos 
hoy con grandes teorías inscriptas 
en paradigmas que nos ofrecen 
distintas miradas de este hecho. 
Estamos seguros de que esto dio 
una estructura de conocimiento 
importante en relación con el 
tema, pero queremos corrernos del 
espacio teórico y poder interrogar 
desde el jugar a la teoría. Es decir, 
mirar jugar, escuchar jugar, sentir 
jugar; aceptarlo como un hecho 
particular, preguntar a la teoría y 
pensar el jugar con sentido para 
ese sujeto en su contexto. 

Jugar es hacer; jugando el niño 
manipula objetos, descarga enero 
gías, reproduce situaciones, resuel· 
ve conflictos, en esencia, el jugar 
es generalmente satisfactorio. 

También puede el niño al jugar 
desplazar sus miedos, angustias y 
problemas; la acción repite en"el 
juego todas las situaciones, esto le 
permite ejercer un dominio sobre 
objetos externos a su alcance, ha· 
cer activo lo sufrido, cambiar un 
final, tolerar papeles que le gustan 
menos o que le es,fán prohibidos y 

a;) 	 repetir a voluntad)¡o placentero. 
o 
Z 
VI 
o 	 Cuando proponemos mirar el jugar, 

le: 
Q pensamos en la acción significativa 
VI 
o 	 del sujeto, en esa acción que élLo 

1\) 


E 	 desata buscando satisfacer sus neo 
cesidades. 

¿Quién otorga sentido a la acción? El 
sujeto que juega. Aquí comenzamos 
nuestra mirada al sujeto, el niño en· 
tre los O y 5 años. Es indudable que 

o 	 en estas edades son los adultos en 
.....J 

función de los nir10S los que otorgan 
sentido a sus acciones y responden 

desde ese marco Zl lo que ellos ínter 
pretan son las necesidades de éste, 

entremezcladas con sus propias neo 
cesidades, de las cuales no puecJen 
desprenderse. 

El juego vive en él, la experienci¡:¡ 

de enfrentarse con la complejidad 
del mundo, con toda lo que sabe 
y lo que sabe hacer y con todo lo 
que no sabe y desea saber frente 
al mundo, con todos sus estímu· 
los, sus novedades, sus atracti· 
vos. "Jugar es rc(:nrlar, rara sí mis

mo, un trocito de mundo, un trocito 

que comprenderá un amigo, su 

mamá, papá, hermanito, ruiditos, 

figuras, objetos, un espacio a ocupar, 

un tiempo para administrar, riesgos a 

correr. No podemos prever o medir 

tales cantidades de aprendizajes, 

siempre serán superiores a lo que 

como adultos podamos imaginar o 
calcular. J\celerar o prograr7JJr este 

proceso puede ¿¡(ce tarlo, con riesgo 

de impedirlo o entorpecer/o. Por eso 

es importante dejar hacer, dejar ju· 

gar... Un dejar que no es abandonar; 

es mirar, asegurar sin interferir, suge· 
rir, ponerse en el lugar del niño. "1 

No es cierto que el niiío no Silbe y 
que es la escuela quien tiene la res· 
ponsabilidad y el mérito de las pri· 
meras enseñanzas. En cambio, los 
primeros años aparecen como los de 
más rápido desaríOllo; después del 
nacimiento sucede la explosión con 
el comienzo de la "denominada 
edad de la razón". «Antes de que 
entre por primera vez a un aula es

. colar, las cosas más importantes ya 
han sucedido. Los aprendizajes más 

importantes, aquéllos sobre los cuales 
deberá construirse el conocimiento 
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posterior o ya están adquiridos o 
ddícilmente podrán ser recupe· 

radas. ¡¡: El Jugar antes y fuera 

de :a escuela ¿es perder el 

tiempo? Para nosotros es pero 
derse en el tiempo. es encono 
trarse con unél relación exci· 
tante, plena de misterio, ma 

gia. descubrimiento. es sentir 
placer. Las manifestaciones 
que tiene el niño son tan im· 
portantes como las del adulto. 
a veces desmerecemos sus 
producciones sin tomarlas con 
relación a su medida. a su tra· 
yecto vital; al decir de 
Tonucci: "como las del investi· 
gador científico". 

Jugando construye su espacio. 
e! hacer. ser. compartir. crear, 

inventar, pelear, disfrutar. 
la reunión en lomo al objeto. 

Adulto - niño: 
el sostén del jugar en 
una situación de alteridad 

"Con el juego de las transformacio· 

nes sociales que vivimos en nuestro 

siglo, la familia tiene hoy otras ne

cesidades y dinámicas diferentes 

en sus roles; quizást uno de los ele· 

mentas más signifi¿ativos en este 

proceso sea la inserción de la mujer 

en el mercado del trabajo, su profe

sionalización. la coparticipación en 

el sostén económico que no puede 

ya ser enfrentado por un solo miem

bro del grupo familiar_ También 

incide la modificación que ha sufri

do en algunos casos la familia nu

clear en su estructura, donde no 

siempre conviven ambos progenito
res, originando cada vez más des

ajustes que repercuten en la forma· 

ción efe los niños. Surr;e también la 

necesidad de satisfacer expectati

vas personales por parte de los 

adultos. que buscan una mayor au· 


tonomía y participación dentro de 


la sociedad. Otro elemento a tener 


en cuenta es la ampliación de los 


niveles de pobreza y marginalidad 


exislentes en Lalillo,l/llérica, que 


reducen las posibilidades de acce· 


so educativo inicial él estos secta· 


res" (Sardou- Martínez).J 


En estas edades siempre hay un 
adulto con el niño. Desde el marco 
en que elegimos hablar, aclaramos 

esto, ya que también existen los que 
en 

a esta edad son sostenidos por otros -o 
;3 

'" niños mayores. que asumen respon· o 
::> 

N 

o.
sabilidades que muchas veces los '" '" sobrepasan, a veces marginados de 
otras posibilidades en el desarrollo. 
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El adulto (persona que ejerce las 
primeras intervenciones en la vida 

del niño. que en nuestro marco es 
la mamá) es quien recibe las inicia· 
tivas del bebé, éstas son el comien· 
zo de una relación. son recogidas 
por otro en situación de alteridad, 
otro distinto, otro fuera de.él, que 

da sentido a sus iniciativas. 

Esas primeras iniciativas son del uso 

del propio cuerpo para estar en bra· 
zos, para pedir ciertos cuidados de 
alimentación o de limpieza; el llanto 
o la sonrisa. los movimientos al des· 
pertar, desperezarse, achicarse o 
estirarse, cerrar los ojos al percibir 

un sonido fuerte, girar para ver los 

móviles que cuelgan de la luz o la 
mano que está tomando su cabeza. 
Aunque diminutas, todas sus reac
ciones corporales son percibidas 
desde afuera por alguien que les 
otorga sentido y que, recíprocamente. 
entabla con el niño este primer canal 
de intercambio comunicacional. 

El niño no tiene autonomía, vive 

cualquier acontecimiento con otro 
que es su sostén, otro que prepara y 
pone a su disposición un mundo de 
experiencias; esta matriz de alteri
dad es éreadora, le viene dada (suje

ta al sujeto) y al mjsmo tiempo se 
tiene que conquis~ar per~anente
mente entre dos que empiezan a 

00 
o 
Z conocerse y en ese conocerse se 

modifican. En esta situación de in
tercambio de iniciativas se provocan 

respuestas diferentes que exigen un 

"
cambio, incluso en el otro y en la 

o... misma situación, que vuelve a estar 
'" o 	

en juego y que se debe conquistar 
de nuevo. El intercambio es nuevo y 
provoca un cambio y quien se niega 
al cambio se niega también a las 
respuestas y a las solicitudes. Ya que 
existen procesos permanentes y suje

tos a variables constantes de adapta, 
ción que requieren poner en juego 

toda la disponibilidad del adulto. 

Aquí es donde sentamos nuestra 
posición; el juego ocupa un espacio 
teórico importante tanto desde el 
paradigma constructivista como 

conductista; en uno porque crea una 

situación de exploración y construc
ción; en el otro porque es el incenti, 

vo adecuado para la respuesta espe· 
rada: para nosotros el jugar es una 
acción fundante de lo humano que 
involucra a I sujeto desde su modo 
particular de relación, que actúa en 
el desarrollo porque lo promueve y 

se torna resultado. 

Un cuento de Gianni Rodad nos 
ayudará para conservar como adul
tos nuestra oreja verde: 

Un señor maduro 
con una oreja verde 

"UII dril, CII el eJ.prcso Soria-MollfCucrdc" 
ví subir a IOJ hombre COI/ ¡lila oreja verde.:. 

Ya joven 1/0 era, sinonladllro 


salvo la oreja, que verdesegllÚ17
" , , - -' -?;:.' ,; ,:",.~ , ," - , 

.' Me Cilmqié de.sit(o par{l;~sfar'g~u 
;yobserpar el. fenóm.erf',bif:ntijir:ado.,;

i.:ú dij~::Se;í~rl~~titt)i~i~?yd~~li~ta e > ¡:~
.,,' > ',#.1', r":- ;",' 'j-.,.'__ ~,,{~,,!,_, " . .r-"';,' :~~'i", 

!.1ígáme,;·esa oreja 7J¡érd~~:¿le~~,!!e algu~~J~1 
:: IJ t ~1i~{1~~;~ '. 'J.;) ,,::: f;.!f¡'::,:\~:'~~:i?: ' .:)". 
~'Me iontest¡famablemente: Yo ya soy ~ 

.;. pers;;n'q,~ieja/, P!l~~,dt;é;;el! sólo teng~.~:~,~;
'(.'" 	 --~~t,•• '\·"".,.;.) ..<,,,:;,.'~:;')'· ", .~x-,.
;,ésta oreja. ;··~7:+;;::.~;~'; J; 
~lJr '.'-~;~-{.:~:.~~ ... ~~. "';.' ~~;~;:' _: ,<"_' .... ~~ 

~fs «:r!f~o.[eja de nt!Z.~:q~~:,Te ~~~e pa. " 
f\O'fr cosiisAilc los ti.dliU·· llwá(6C pa 

t¿·~ei[iI1~)~t;:~~~:. <,:t~i~~' 
ftOigo ló~qüe 'lós ár .. ¡cen;lds pája 
t!~úe%dñia1t,Jás p(e¡jPdt!T6~ dos:; las 
{nubeS"qUe pasan; óigo iambiéna los ni
~.ños clfando ~uenfa.n,~osf!$quea. una' 
;~O!ej{(p'(i4ure par4&(a,ifmistério511s... . 
~~íháb16 elSeRor:dé lá'ó!-eja verde, aquel ,.:. . 
~4(a,'ei!'kL)~xp reso',~~riiJ.Moll'teyerde:'4.. 
'.:;::.: 	 ,·~tJ··:~:, ',.. ':.'~: .- ' 
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¿A qué jugamos? 

En la escucha atenta, es importante 
no tapar las iniciativas del niño. 
Siempre ponemos como sugerencia 
de mirada que el adulto se coloque 
con el niño frente a un espejo, obser

vando su tamaño. Su imagen puede 
no dejar ver la del ?ir.o, ¿cómo hacer 
que aparezcan las dos? En el juego, 
la propuesta del adulto puede entor· 
pecer la del niño, lo difícil es el equi· 
librio inexistente en una relación 
despareja entre la autonomfa y la 
dependencia; ia iniciativa y la imposi

ción; la creatívidad y la seguridad; el 
límite y el respeto a lo distinto. 

La intención, el dar cuenta del ha
cer. s~ convierte en la clave más 
valiosa en esta relación. No es la 
desaparición del adulto en el esrr:

jo lo que permitirj que el nii'\o apa

rezca; cada cual. en su tamaño, 
podrá dar opciones y alternativas. 

Esto supone, la mayoría de las ve· 
ces, una respuesta del sujeto, 
"hago esto porque espero que te 
rías, que te agrade, que te entu
si;:¡smes y quicr<.ls repetirlo". Sin 

darse cuenta, el adulto está antici
pando el emergente del niño, pero 
cuando la respuesta es otra, se 
desestabiliza y no puede contener· 

la. Cuando estoy f1bierto y ofmzco 
sin condiciones, el otro me sor· 
prende y al sorprenderme me invita 

a ser creativo, no sé que sigue, ten· 
go que dejar salir la acción espon
tánea que surge sin más permisos 
que las ganas de jugar. Hace falta 
un adulto disponible. con una bue· 
n;.) r:scllch;l. COI1 intenciones de 
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Complicidad y d,álogos, el pañal. 
fas manos. nosoCros... 

brindarse a otro, capaz de ser pro 
motor. sostén y soporte del desa
rrollo humano de un niño. qUe sólo 

puede aprenderlo de otro humano_ 
El jugar desata la emoción. canal 
de comunicación básico entre el 
adulto y el niño. juegos de caricias, 
de abrazos. de miradas. de gestos, 
de murmullos. de besos con mu
cho ruido. de risas. de mordiscos y 

de enojos. El jugar está apoyando 
la relación y creciendo con ella; es 

motivo y la motiva; ansia yeviden· 
cia de vida. 

En encuentros de juego que hemos 
hecho con familias. tratábamos de 
tomar actividades donde todos pu
dieran jugar. En las postas de la fa· 
milia, en cada estatión había una 
actividad facilitada! según la edad. 

00 
o 	 Por ejemplo: en una hay que armarZ 
V) 

o 	 un molinete (elementos disponibles: 
le:: 

el 
 vasitos de plástico, bombillas, papel, 
V) 

o... 	 cinta, cartones, alfileres, palitos), 
el> 
E 	 esto pueden hacerlo el papá o la ... 
c.. mamá; en otra estación hay que pei
V) 

o 	 nar a mamá o a papá o alguno de 
los nenes (peines. cintas, presillas 

de cabello. pañuelos).; en otra hay 
que enhebrar una aguja y coser un 
botón a un pantalón y alguno se lo 

.3 tiene que llevar puesto (hilo, aguja. 

pantalones de distintos tamaños); 

en otra hay que élrmélr una torre tan 

grande como se pueda sin que se 


caigan los cubos (cubos de telgopor 

o goma espuma); en otra, entre too 

dos hay que comerse una naranja 

(naranja)_ La fámilía decide quién 

hace. pero cada cosa tiene que ser 

hechª por un integrante distinto, en 

todos estos juegos consideramos 


familia a todos los integrantes que 

intervienen en lél vid;1 del niño, se¡)n 


o no parientes. Sólo cuatro integran· 

tes con ganas de jugar, sin competir. 
Todos llegan. 

El niño y su autonomía 
de 	juego 

La autonomía en el niño pequeño posi· 
bilita el desarrollo de su personalidad. 

Brindar oportunidades en un «clima 
pedagógico que permita el desarro· 

110 de su autonomía implica que el 
niño ponga en juego sus posibilida
des y limitaciones, para lo que es 
clave regular el grado intervención 
del adulto. El clima lo componen los 
gestos. la voz, el timbre. los sonidos, 
la imitación. "el jugar a ser yo mis
mo un niño" o viceversa . 
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Los límites se dibujan todos los días. 

jugando entre la dependencia y la 

independenr:ia: entre obligar y car 
libertad; entre el continuar y suspen· 

der y retomar igualo diferente. exa· 

cerbar cuidados o sostener la expe· 

riencia desde cada uno: donde la 

principalidad del adulto está en 

poner en juego los valores al mo· 
mento de decidirlos. 

La situación y el contexto contribu· 
yen o no a la construcción de la au· 
tonomía. Según Lev Vigotzky: «La 

creación de una situación imaginaria 

no es un hecho casual o fortuito en 

la vida de un niño pequeño, es más 

bien la primera manifestación de su 
emancipación de las limitaciones 
situacionales que lo rodean ( ... ) Una 
paradoja en el juego pasa porque él 
opera con un significado alienado en 
una situación real ( ... ). otra es que 

en el juego adopta la línea de menor 

resistencia, hace lo que más le apeo 

tece, porque el juego está relaciona· 

do con el placer y, al mismo tiempo, 
aprende a seguir la línea de mayor 
resistencia, sometiéndose a ciertas 
reglas y renunciando a lo que desea, 

pues la sujeción a las reglas y la re· 

nuncla él la acción 1I11pulsiva consti· 
tuyell el Ci1mino 11;1ei,1 el máximo 

placer en el juego.»5 

¿Con qué jugamos? 

Objetos lúdicos - recreativos 

El O los objetos son instrumentos 
generadores o movilizadores en los 
procesos de crecimiento. El objeto 
en sí en estas edades sólo es un 
mediador entre el mundo de los 

humanos; al ser ofrecido, o puesto, 
o estar allí, penni!c ser descubier· 

to, permite ese darse cuenta. 

¿De qué objeto hablamos? De una 
amplia gama: desde los juguetes 

tradicionales (una muñeca, un trom· 
po ... ) a los tecnológicos e informáti· 

cos (el robot. la computadora), o los 

provenientes del descarte (una made· 

ra, un cartón, cajitas. botellas, telgo· 
por, sombreros, tel¿ls. papeles de 

diario y revistas, hilos. sogas, ladri· 
1I0s, bloques); aparatos fijoS (hama· 
cas, toboganes, subibaja, trepado
res, combinados, arenero, peloteros, 

. Alejandro, 5 años, Jardín RicardóLevene,' ~¡edráPintada}~2~1 
'>;".;~::;;.' ;., provincia de c.~r~oba;!,b> ,·.~:~3:~,;;·.;~;"¡~~~/~ 
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u otros) (ti íClclos. 

JlldJdores CJsi\()s ilrllladélS y J11 1 

biJbles. L~lc;c;d.:1s. r:¡lbal Q. SU! 

los naturales y los ambientales (árbo 

les. 1)laZilS COl1 sus cOlllponelltes. 

bosques. senderos). [n esta liltul1J 

consideración nos aprOXinlélrllOS JI 

límite entre el objeto y el espacio 

como posibilitadores lúdicos y su 

instancia a ser recreados. 

A la pregunta: t,'todo puede ser obje· 

to lúdico? . no es posible responder 

absolutamente. Todo no. pero «(Célsí 

todo». en la medida que permit<l el 

jugar no problemático e inseguro. 

no provoque el deterioro i/ltenelo 

nal e innecesario y genere que el 

niño y/o el grupo organizado lo 

apropie; le encuentre sentido. Esto 

supone ofrecer una gama de ele· 

mentas de tipo «descarte o deshe· 

cho» para elegir entre ellos e incor· 

pararlos a la situación de juego. 

Por ejemplo: 

Damos nuestra experiencia con un 

grupo de 3-4 años, al que ofrecimos 

cajas de diversos tamaños, cartones 

y ladrillos huecos livianos, como 

;lpOyO. ¿Qué armar? alu 

dlcndo JI Ifll(lglll,lflO de los nlrlOS. 

:\si surgiÓ el nllCÓIl en el patio de 

tierra de la villa; lil casita. el refugio. 

;1Ii¡ SP, constrllYó ;llf;O 111 que ese 

refugiO VISible. se crearon instanCias 

de vida. de roles. de apropiaciones. 

de COlllUllic¿lCIÓll. de establecer re· 

glas. é:lrgurnentaclones cambiantES, 

de retroalimentar nuevos imagina· 

rios y sin duda élprendizajes. 

Construye rnundos significados y 

él seri.Í el móvil protélgónico. con 

tanta fuerza como la que le dará a 

los objetos ITlc(iI;1{lores. Su armtloo 

él) la situélción Juego, a su vez, 

configura un nuevo «objeto». ya no 

sólo j:Jegé1n con éllgunos de ellos. 

ahora juegan con el espacio que die· 

ron a luz. Además. estos objetos 

aesempeñan un rol nuevo. en espe· 

cial porque son de fácil acceso, bajo 

costo o sin costo. lo que posibilita 

jugar sin necesidad de entrar en el 

mundo del objeto clé1borado. a veces 

rnuy sofisticado. Esto lo aprendimos 

observando cómo niños de sectores 

marginales despliegan su capacidad 

de juego más allá de las adversida· 

des; también integra una pos

tura pedagógica en el nivel ini

cial que ha recuperado la pers· 
pectiva de reciclor los materia· 

les y espacios cotidianos y en 

algunos casos comporta una 

postura ideológica en las fami

lias, independiente de su estra· 

to sociocconómico. 

En estas edades, el objeto es 

un promotor de 'imaginación, 

inventiva, creatividad, adapta· 

ción de la real.idad. a la orga· 
nización espacial y temporal. 

:',' , .... ,"": >. ~> ••••• l' .,~ #~'\ 

Todo' objeto es vMído>.. ···.·.;;\:¡ 
para jugar de otra forina·.. ·;·::·; 

.. '''. 
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Mícaela, 5 años, Jardín Manuela Terzaga. La Población, provincia de Cótdoba 

El objeto permite al sujeto estable· 
cer vínculos de apropiación e identi
dad con él mismo y con la situación 
generada: sigue con la mirada el 
desplazarse de una pelota o de una 
rueda; procura tocar o acercarse o 
detener algo en movimiénto; saca y 
pone el chupete experimentando 
sensaciones; vivencia una textura y 
reacciona ante ella continuando o 
rechazando; toma y¡lo aprieta o no 
lo deja o no lo dev~lve o entrega o 
lo guarda; busca por la sonoridad o 
formato o color establecido en su 
memoria; duerme con uno determi· 
nado porque le significa algo y lo 

identifica. Jamás podrfamos descri
bir todas las posibles iniciativas que 
un niño puede tener frente a un ob· 
jeto, tampoco es intención de este 
trabajo, porque lo que nos interesa 
recuperar son las iniciativas que no· 
sotros podemos ver en el niño e 
intercambiar atinadamente con él. 

con el grupo, con pCldres y docentes. 

Jugar es el otro modo 

de aprender 


Alguien dijo. irónicamente: "Aban· 
doné mi verdadera educación a los 
6 años para ir a la escuela". Insta
lando sin lugar a dudas su mirada 
en lo que se aprende antes de ir a 
la escuela y que hay que abando
nar en su umbral. 

Sin pretender pelearnos aquf con 
la lógica escolar; dejamos esto 
para los especialistas; pensamos 
que en la escuela hay un apren
der lógico, más pautado desde 

üfuéra, que ranlÍle u la construc
ción ordenada de la realidad, en 
un proceso que ya está descu
bierto y prepara cierto orden 

m 
para su adquisición, que además :3 

;;:! 
acorta tiempos, piensa en la ob o 

N 

::s a. 
otención de resultados, y fija una 
o 

expectativa de logro para garantí
l<Jr UJl nivel cctllc.llivo. El ~prcn· 
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der del juego es otro modo de 

aprender que se relaciona mil COí! 

lo íntimo del sUJeto. con lo 'emo 

cional", con sus primeras necesída· 

des. con su acción sentida. pensa 

da, vívida desde sí. "Lo humano se 

constituye en el entrelazamiento de 

lo emocional con lo racional. "ó 

Creemos que cada vez más la es· 

cuela trata de integrar el aprender 

desde el "sujeto todo", en el cono· 

cimiento escolar, pero aún falta 

que descubra que el jugar es una 

acción comprometida, 

En relación con el aprender, recup\: 

ramos algunos conceptos de Juan 

Pozo: ((aprender implica cambiar y la 

mayor parte de /05 cambios en nues 

tra memoria precisan una cierta can· 

tidad de práctica, Aprender, sobre 

ca 
o 
Z 
VI 
o 

le: 
o 
VI 
o 
L 

E'" 
c... 
Cl-

VI 
o 

toeJo de modo explicito o deliberado, 

supone un esfuerzo que requiere un,! 

Out3na dosis de mO!lv,IClón. ( ..) tic· 

nen móviles suficientes para acame· 

ter el aprendizaje Como ell las nove 

las negras, e/móvil puede ser el !Jifa 

que nos I/eve al aprendiz. ))/ 

to acompalía nuestra idea de 

que es el sujeto quien da sentido 

al Jugar y a través de ese jugar 

incorpora constantemente apren· 

dizajes flexibles. no cuantifica· 

bies y d e los c li ,11 e s p LJ e d e dar . 

cucn tí1. 

.. Dejar al mijo ViVir su infanCia .. 

que se fe permita hacer aquello que 

tiene que hacer en el momento en 

que está maduro. .. 

Agnés Szanto 8 

'Aprendo a estar con otros. a tocar a otros; a imaginar, a 
ejercer rOles, a divertirme y disfrutar un lugar' 
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I 

1 

Sugerencias para jugar con el juego 

Actividades con y para el niño. 

El papel de la intervención 


1 De la imagillación ala apropiacióll 

El muñeco que se convierte en títere, 
hijo, mam<Í, enfermo, médico, 'gato o 
se integré! con otros muñecos, arman
do situaciones, tomando el té, jUgi1l1
do en la casita, llevándolo de paseo; 
viajando, visitando a su tío. También 
puede ser muñeco una cajita o un 
pedacito de madera ... , porque no tie
ne lino real. No podemos imponer un 
imaginario en la cabecita del niño, 
pero podemos motivarlo poniéndolo 
en contélcto con estos elementos, dil n
do espacio a su inventiva y experien
cia, introduciéndonos sutilmente con 
su aprobélción en ese mundo propio, 
«jugando con él, jugando en su espél
cio, apropiándonos como adulto de lé! 
escena, no P;1rél coartar, sí pafa que él 
nii'lo nos sienta como parte de su es
cena y con la libertad de acercarnos o 
alejarnos cuando]o desee') (Michel 
Ende, "El juego vivido", Alemania, 
1972). 

\2, Del espacio al acrecentar ideas 
.~ '.. - y tareas 

<$> La plaza (o cualquier espacio ver
de cercano o el mismo jardín de 
infantes): es un espacio motivador 
y generador en el niño o en su inte
gración grupal de intereses e ideas; 
podemos utilizarlo para incentivar 
sus juegos. La gaIJa de recursos 
que en ella están instalados: apara
tos, areneros, árbJles, césped, 
asientos, etcétera, 

Sugerimos: recorridos o circuitos en 
caminata, a «caballito» (el palo de 
escoba disfrazado), con triciclos y 
mini-bicicletas, carros u otros simi
lares, uso de telas simulando me
dios de transporte e incluyendo en 
el recorrido «estaciones» donde po
drán subTr, bajar, trepar, pasar por 
debajo, adentro, arriba, expresarse 
con el dibujo o la mtísica. descan
sar, compartir una comidita, jugar 
con agua, manipular objetos, rodar 
en el césped o jugar con la arena, 
hacer barro y modelarlo, jugar con 
el árboL cuidarlo, regarlo, sacarle 

lils hojililS vicjilS, rCIl)()\'l'r su tierra, 
ofrecerle regalitos, esconderse, miln
ch¡¡r, ser c¡¡si t,1S, di bu J'Hin, d,lrle colo
res, cantarle, darse lil «n¡¡¡n0 con él». 
Esto de recorrer illgo, dc intercalar 
estaciones o pilrild;¡s, posibilitil incor
porar d ¡ferentes contenidos que nos 
interese activar o rccre¡¡r en ellos, 
como un;¡ Cilnastil contenedor;¡ ildap
tilti¡¡ ;¡ G'lda nccesidiltL 

';' El museo es un espacio al que de
bemos vincularlo desde muy pe
qucilO, p.1ri1 csli1l111J.n el mirar, pre
gunlar, descubrir form,1s y colores. 
conocer gente, compilr,H cosas, di
bujar y charlar con el artista; jugar 
eH y eOIl cl1ll11SCO y transportar lilS 
experiencias al jardín y al hogar. 
Generar museos activos dentro del 
jardín, tmer objetos, dibujos, imá
genes de diilrios y revistas, etcélerJ, 
Por ejemplo: en Mort;¡in (Frilncia) 
existe una constnlcción mezcla de 
mildera, metal, cilrlón, ladrillos y 
otros O1iltcriillcs, muy inform¡¡1, 
trabajada mancornun;¡damente 
entre adultos, adolescentes y niños 
de entre 3 a 6 años, corno destinata
rios finales y a bierta él todos sin dis
criminación. En su interior se aprecia 
un mundo de cosas traídas, coloca
das, decoradas, tituladas (con un 
nombre inventado por quien haya 
traído el objeto) por los niños. Una 
propuestil desde d <1d11110 y lot<tl
mente asimilada por los pequeños, 
que se mantiene en años y de la cual 
muchos ex-niños son «padrinos». 
actuales. Un museo resultante de la 
participación creativa y continua. 

!~3~,1 Oporltwhltlllcs cXl'rcsívlts 
,.:.""-~',,,,~..., 

Trabajar los instrumentos musicales 
formales e informales (existentes o 
creados por los pequeños, utilizando 
todo tipo de objetos). Desde chiqui
~OS. pm:ibilitar el vínculo. R",corda
mos una experiencia grupal con chi
cos de 3 años, quienes armaron con 
todo lo que tenían de descarte un 
"gran ilpar;¡to» que (,producía distin
tos sonidos, donde ellos se podían 
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meter y ilccion;nlo, ocupar funciones 
pa ril su ,llención, ensellil r il olros. ~.) 
Le pusieron el Bichocantor y l~ !11<lS , 

interesilntc, con ayudil de papas y 1.1<, 
señoritils lo podíéll) trilsladilf, hélSlél_ 
lIevilrlo en lél camioneta de un PélP¡¡ ,1 

otros ¡,1dos"_ 

Oportunidades pam e!aúomr ell4 conjunto 

Resca tél mas algu 11él S de I"s experien
cias ton niños desde los 3 años, como 
las de Robín Moore (conferencia 
Univ. Catúiica de Córdoba, 1992), al 
darles lugM como habitilntes de una 
comunidad, para ser los pensil n tesen 
qué, cómo, dónde, con qué organizélr 
espacios y elementos en los terrenos 
vírgenes situados en el entorno de 
sus viviend"s. 

Posteriormente, también se los invitó 
¡¡ col¡¡borar en las tareas de reáliza
ción. Ni lélS edéldes, ni su c¡¡pacidad 
parél expresarse con el dibujo y Jél 
palabra, fueron obstáculos para que 
sus ideas florecieran y los profesiona 
les diseñélfal1 espacios verdes, cons
trucciones de juegos u otras instala
ciones pMa el tiempo libre. 

5 	 El agua, 11llll1edio distinto pam 
explorar 

El agua, como medio especial, es un 
objeto de relación, apropiación y juego 
para que el niño articule en pasos pro
gresivos el aprendizaje agradable y 
consciente, donde el jugar sea un sus
tento que no se pierda. El medio, «con
quistado por el niñO» y no impuesto 
por nadie, preconiza un niño -futuro 
adulto- que va uniendo dominio del 
medio con la satisf~cd6n de sus logros, 
vivenciándolo como un espacio más de 

co su jugar y compartir. Qué bueno esto 
Z 
o 

que dijo una campeona olímpica: «Ju
o gando afuera y adentro de la pileta, desde'" 
te 
o los 2años, construími mundo acuático». 
'"o 
L f;6q La palabr?,gelleradora para la .., 
E " ,! COllstruCCtoll de todos 
L 
o... Experiencia basada en el cuento «La 
o planla de Bartola», de Laura Develach.9'" 
e Aunque aparentemente el texto se 
tU 

prestaba para chicn<: m:;Í<: srand",cib:::><:_ 
'o intentamos probar qué respuestas se

@ o 
U 

daban en niños de 4 y 5 años.U 
:::J 

"O 
UJ El cuento refiere que Bartolo sembró 
o un cuaderno. Con el tiempo brotó 
.J 

uni1 pli1nlili1 con hOj,l:> dc lodos colo
r '5 (lUC lucvo dio muchos cUi1dernos.L., d 	 , 

Esto trajo éllivio a 1.1 ¡;cl1te humilde, 
porque sus ni ¡-lOS lend rí¡1!1 en qu" 
escribir, pero elloj() ,11 Vendedor ele 
Cu,1dcrnos, quien Il' propuso ,1 
Bartolo que le vendil'Ll 1,1 pl.,nlil., " 
ci1l11bio (k ullln'll (l<- chocolales y 1111 

millón de pelotitas dl' color. No, dijo 
U,ulolo. Entonces le ofreció un<1 bici
cleta de oro y 200 Mbolitos navide
fl0S. Nuevamente, Bi1rlolo le dijo que 
110; y le pidió un circo con p<1yi1S0S, 
una p(¡¡Zi1 Ile;lél de juegos y Ul1él ciu
dad /lena de GHilIllL'los. Pero más 
t<Hde l3ilrlolo cilmoió de ¡de", dicien
do: "No 1,1 vcndo, porque los ci.lader
nos no son p;lra vender sino para ((;'Ie 
los chicos trabajen tranquilos», En
lonces, el Vendedl1r, ;1I1tc 1,1 respucst" 
neg;¡liv¡¡, le ofreció que íuera el Gran 
vendedor de lápices ... Pero B¡¡rtolo 
volvió ,1 rechaz<lrlo; y el vendedor lo 
amen<1zó con qui!MJe la plélnla por 
medio de los soldilditos élZules. Pero 
cU<1ndo estélbiln por élctuar los solda
ditos, lIegélron los chicos, rodeilndo al 
Vendedor con riséls y cantos, mienlr<ls 
los élnimalilos que <1compañ<1ban él los 
chicos le S<lC<lbiln los ]J¡lIltéllones ... Buen 
negocio el1 atril p<lrtc -le gritó I3<1rlo!o, 
mientrils el Vendedor, en c;:¡lzoncillos 
colorados, "se iba (1 1" Ci1rrera hacia el 
lugar solitario donJe los vienlos van 
i1 dormir cuando no trabajéln». 

Hasta aquí el cuento que, adaptado a 
la edad, dio motivos a varias activi
dades enlazadas: visitar un vivero, 
aprender cómo, con qué y dónde se 
puede plantar, cómo va creciendo 
unil plantél, reconoce; plnntéls en el 
jardín, en el parque, aliado del río. 
Plantar e inventar árboles con ele
mentos, juegos con papeles y cuader
nos, decorar con éstos el lugar y uÍl 
árboL Invitar a los padres y familia
res que traigan cuadernos y lápices; 
viuilar a chicos de Ulld víJla eCl'CálUl 

para jugar con ellos y obsequiarles lo 
conseguido. Crear historias e historie
tas sobre el paseo para que los papás 
conozcan la experiencia vista desde 
los niños. También enviarlas luego a 
105 chIcos que conocierqn. Lo ¡mere
sante es que esta actividad, usada 
como centro de interés, fue trabajada 
en una colonia de vélcaciones durante 

varios dí<lS. 
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Karina, Jardín Manuela Tarzaga, La Población, 
provincia de Córdoba 

El jugar en 

la formación docente: 

¿cómo formarse para actuar 

con las primeras edades? 


"Mi maestra no ~abe jugar", frase 

dicha por un nene de tres años. y 

recogida por Patricia Stokoe. 


Al tratar la problemática del juego 

no podemos soslayar su incorpora" 

ción en distintas áreas, donde 

aquél es un eje de estudio, análisis 

reflexión y práctica, junto a otras 

adquisiciones" 


, 

Cabe recuperar y plantearse nue· 
vas alternativas para aquéllos que 
se capacitan sistemáticamente en 
la especialización del trabajo con 

niños pequeños y quienes son res
ponsables en las instituciones que 
los forman. 

.. Diferenciar. dentro de la forma· 
ción, dos áreas, un~ para la aten· 
ción de niños cero a dos años y 
otra para los de a cinco, ya 
que la actual forr.' :::ión está cen" 

trada sólo en el jardín de infan· 

tes, sin considerar dar respuesta 

a los requerimientos de los O a 

los 2 años. En este momento , el 

jardín maternal, que crece coti· 

dianamente por las necesidades 

sociales; se encuentra ante falen· 

cias e improvisaciones; por un 

lado, por estar cubierto por per

sonas que pueden reunir condi" 

ciones intuitivas y emotivas, e 

incluso ser maestras jardineras, 

pero que no cubren el espectro 

de una capacitación que contem· 
pie todas las necesidades de un 
bebé. Esta etapa es la del desa
rrollo más rico en las manifes
taciones del jugar y de la es
tructuración del juego como 

parte del proceso eJe construc
ción. Por otro lado. las institu· 
ciones del jardín maternal pre
sentan debilidades en cuanto a 
su orientación educativa. la ca· 

m 
-i3 
Nlidad de su personal, la adecua· o '" ación de sus instalaciones y re· o 

cursos didácticos, y sus garan· 
o 

<.-. 
e 

lO 

")tías en seguridad; pensando, " 

2~4 
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sobre todo, que hay chicos que partir y producir en la construc· 

",,;#.- ,• 


l) 

a 


permanecen en ellas hasta doce 
horas. 

• Favorecer alternancias de juego. 

Para atender a la demanda de la 

realidad, es necesario consolidar 
un profundo y serio conoc~miento 
del juego ante las variables dia
das, donde el juego ocupe un es· 
pacío privilegiado. 

"Guiarse por el eje vincular entre 

juego - niño· adulto - grupo - me· 

dio se torna, en los primeros años 

de vida, como condicionante para 
comprender que el juego forma 
parte vital de todas las adquisi
ciones y nada, ni nadie, quedan 

aislados o desvinculados de una 
integridad en la que son signifi

cantes padres, hermanos, tíos, 

abuelos, docentes, médicos, ni· 
ñeras, amigos, ambientes, jugue· 
tes, cuna, camita ... "lO 

.. Proporcionar distintas miradas, 

dando distintas interpretaciones 

pedagógicas y didácticas que le 
permitan establecer soportes 
teóricos a su práctica. sin menos· 
cabar ninguna, alentando a cons· 
truir sus propias ~nterpretaciones 
porque la realid~d es diversa y 
requiere de una visión muy amo 

a) 
o 
Z plia para adecuarse y entenderla 
." 
o generando los cambios posibles . 

le: 
a Ya que el niño, sus juegos, su am-
VI 
o bíente cultural, su momento hist6ri· <
C» 
E co son diferentes. 
<
o.. 

o 
VI 

• Brindar la posibilidad de la innova· 
r::: 
C» ción. Esto implica considerarla en 
t::. 

'o el mismo proceso de formación, 
a 
u 

u 
sobre la base de que el alumno

::::1 
'O docente tiene conocimientos pre· 
LU 

a vios y muchas ideas para como 
-J 

ción de su propuesta para los 
chicos. Se trata de que pueda 
pasar del mero espacio de la re· 
cepción a la transformación, no 

priorizando la reproducción. 

• 	 Trabajar con la pregunta abierta. 

Supone u'na constante formulación 
de su hacer que se ejercite duran· 
te la formación y tenga la fuerza 
de trascenderla e instalarse en la 
práctica laboral concreta. 

Se nos ocurre: ¿qué nos propone· 
mos en cada escalón? ¿Cuál es el 
grado de relación entre niño y 
adulto? ¿Cuál es la intensidad de 
esa relación? Preguntarnos por 
su interferencia, su facilitación, 
su motivación. ¿Qué papel ocupa 
el juguete y otros recursos en el 
incentivo del juego? ¿Cómo cana· 
liza a través del juego sus mani· 
festaciones, emociones o reaccio
nes? ¿Qué puede ser conveniente 
en su edad? ¿Para qué lo prepara· 
mos? ¿Qué nos toca en el jardín 
maternal? 

,. Enseñar a valorar la autonomía des
de la propia vivencia, para como 
prender el sentido que tiene en los 
procesos creativos de un niño. 

• 	 Considerar jugar y juego corno dos 

facetas diferentes de una misma 

cara. El juego es la resultante de 

jugar, donde intervienen los m6vl· 
les ínternalizados del pequeño y 
los factores externos: 

• 	 Apostar a una formación interdiscí
plinaria. Supone que desde la foro 
mación posibilitemos el intercam
bio con distintos profesionales, 

con los niños, y con los padres 4 5 
2 
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El J u e g o 


Breve historia 

'·"'La sitúación actual, en cuanto aí 

tratamiento del juego, dista mucho 
de ser homogénea_ Existen las tea, 
rías clásicas (Spencer - Hall y 
Gross), que arriban a la reyaloriza
ción del juego como variable im
portante de la personalidad. 

0'

Teorías más modernas, como las 
de Buhler (1928), Piaget (1971), 
Erikson (1950), Chateau (1946), se 
centran en los aspectos psicológi
cos y en la importancia que reviste 
el juego para el desarrollo infantil. 
Casi se podría afirmar que estos 
autores visualizaron el tema desde 
la óptica de los procesos de -con
ducta que ya venían estudiando o 
revisando. Pareciera que armando 
sus teorías se encontraron con el 
juego y arriesgaron hipótesis sobre 
el mismo, desde sus propias pers
pectivas. El juego no fue para ellos 
tema central de estudio. 

La primera obra que lo trata espe
cíficamente, en forma sistemática, 
es el Horno Ludens de Johan 
Huizinga, aparecida en Leyden (Ho. 

landa) allá por 1938. Obra ésta 
que, entre sus enormes méritos, 
tiene el de haber sido leída con' 

e s vid a 


IIrwA CAÑEQUE, 


CecrUA CASTRO 


HAYDÉE GRECO 


gozo y aprobación, en sus borrado

res 9riginales, por aquel magnífico 
pensador espar'1ol que fue Ortega y 

Gasset, según lo cita en sus Obras 
Completas, tomo VI ¡, Madrid, Re
vista de Occidente, 1958. 

En ella, Huizinga logra sistematizar 
conceptos paradigmáticos para los 
posteriores estudiosos del tema. 
Cabe señalar, entre otros, su defini· 
ción del juego y el planteo de sus 
características esenciales, la tras
cendencia cultural de esta activl· 
dad en el desarrollo de los pueblos 
y algunas consideraciones importan
tes sobre las relaciones entre el mito 
y el juego. Todo este accionar con
ceptual es reforzado, confirmado y 
explicitado por una frondosa infor· 
mación histórica y antropolÓgica. 

Otra obra que es necesario incluir 
como pionera en el tratamiento sis
temático del juego es la Teoría de 

105 juCg05 do l10gcr Caillo;5, ílpílr(}· 
cida en Francia en 1958, exacta

. mente a veinte años de Hamo 
Ludens y considerada como un 
desprendimiento de aquélla. 

Los planteos teóricos de Caillois na

cen, efectivamente, de una profunda 

lectura del Hamo Ludens, que es en 


~tj8 
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esta oportunidad admirado, critica

do y hasta superado en algunos as

pectos. Desde el comienzo hay una 
adhesión total a la definición del jue

go adoptada por Huizinga. A partir 
de allí crea una clasificación de jue
go, basada en el tipo de canalización 
que elige el impulso lúdico y presen
ta un armado conceptual inteligente 
y logrado, acerca de las perturbacio

nes de juego más importantes de 

nuestro tiempo. 

Ambos trabajos, los de Huizinga y 

Caillois, son obras de verdaderos 
adelantados. Algunos de los esque
mas conceptuales presentados son 

discutibles, otros dejan planeados 
ciertos interrogantes, pero hasta la 
fecha sus marcos teóricos siguen 
siendo el sosté'Rl;-'ql:urtoman y reto
man los principales estudiosos del 
tema. 

Definiendo el juego 

Para conceptualizar lo que el juego es, 
consideramos de importancia transcri
bir el pensamiento expresado por 

. brillantes teóricos en diferentes 

épocas. De ellas. el lector podrá 
extraer ideas importantes, que le 
harán formar su propia opinión sobre 
el tema que estamos tratando_ 

u 
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Acerca de lo que el juego es y no es 

ca 
o 

Z 


'" o 
le 
o 

'" o 

E 

'-

'" 
' 
o-

o '" 
e 

'" e 
'o 
'0 
o 
U 
:J 

-o 
W 

~~t"F\tii"~'.·"~~-
~rra'e'go nace del deseo del jugador, 

por lo tanto no puede ser ordenado 
por otros. Pierde libertad si es 
sometido él dirección. El propio 
deseo es su conductor. 

2. El desafío propio del juego surge 
. 	 desde la posición subjetiva del 

jugador, es decir, de su relación 
afectiva o ilusoria con el objeto 
externo. El interés por la apuesta 
está rriás en lo que se cree que el 
objeto es, que en lo que éste 
realmente:.es:.,No ha;;yjuego sin 
compromiso afectivo, sin 
desarrollo del "como si" fuera tal 
o cual objeto o acción. 

3. El juego existe en el acto, es decir, 
en aquello que es en un determi
nado momento. Es lo que es, aquí, 
ahora, y con el jugador haciendo, 
pensando, sintiendo. 

4. El juego es selectivo, no se juega 
con cualquier persona o cosa. No 
es por la decisión de jugar, es por 
la elecci6n de jugar. Elegir if!lplica 
siempre un desafío entre lo que se 
gana, lo que se pierde, y lo que se 
deja. 

5. El desafío del juego no es.1!.olunta
rio, a pesar de que todo juego se 
inscribe en la realidad exterior. 
Pasa por el desear ser o tener 
determinada sensación. 

6. El objeto real es un objeto pretexto, 
es un "cebo del motivo" y no la 
motivación misma. Cualquier 
excusa es buena para iniciar el 
juego y continuarlo. 

7. El juego se agota si no hay 
creatividad sobre el desafío 
externo. Siempre hay que 
activarlo con algún dato de la 
vida real; esto le da fuerza 
genuina y lo enriquece. 

8. El juego se muere si el desafío 
externo se realiza. Generalmente, 
aparece una tristeza importante 
cuando el jueGo gC ncnba. Es como 
si se hubiera "gaslado la ilusión". 

9.EI desa[fo inco/lsciente conduce al 
desafío consciente de juego y 
esto revierte sobre el material 
inconsciente y así sucesivamen
te. Datos de la fantasía más 
oculta de cada jugador se 
conjugan con los problemas de 
ese día, o viceversa. 

10. El jugador y obviamente sus 
deseos rechazarán todo dato de la 
realidad externa que no pertenez
ca al círculo de su propio juego. 
Los datos a computar y procesar 
deben relacionarse con las 
fantasías propias del jugador o su 
grupo. 

11. El juego es una forma de intentar 
equilibrar el principio de placer 
yel principio de realidad. 
Hablamos de equilibrio justo 
entre los instintos de vida y de 
muerte. En ese equilibrio, 
precisamente, es donde se 
encuentra la regla del juego, 
fundamento basal de la activi
dad lúdica. Pero ella, a su vez, 
sólo existe ('n 1;11110 es jugada. El 
juego es permanentemente 
muerte y resurrección, movi
miento y quietud, amor y odio. 
Es "la mejor pista" donde niño y 
adulto actualizan y equilibran 
!;U~ !Jelwaciolll't: opue!.llas. 

12. La regla es la columna vertebral 
del juego. Ella lo induce, conduce 
y organiza. Sólo tiene vigencia en 
el acto de jugar, ni antes, ni 
después. Puede se'r planteada por 
los jugadores "in si tu", o acordada 
antes de comenzar la partida. 
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Lo que el juego 

necesita para un 

desarroJ lo eficaz 


El juego se desen· 
vuelve en una 
realidad aislada, 
separada cuidadosa· 
mente del resto del 
mundo y a la vez 
protegida por 
límites muy precisos 
en el espacio y en el 
tiempo. Nada de lo que ocurre 
fuera de esas fronteras es tomado 

-~	en.cueAta. El espaeio es alejado de 
la realidad. 

Conductas tales como retirarse del 
lugar, salir o entrar equivocada· 
mente, alejarse por una dificultad 
o un accidente, son interpretadas 
invariablemente por los jugadores 
como descalificaciones o violacio
nes. Por ejemplo, si seguimos a un 
jugador de rayuela y observamos 
que se distrae por un instante, 

mirando cómo se mete un pájaro 
en su nido, constataremos, en ese 
preciso momento, que él se aisló y 
separó. Se escindió de esa realidad 
ideal o pura que compartía con sus 
compañeros, dentro de ese campo 
donde se jugaba a la rayuela. Al 
mismo tiempo, esos compañeros 
percibirán el alejamiento y actua· 
rán consecuentemente frente a ese 
desvío producido en el campo, 
sancionándolo inevitablemente. 

Es importante considerar que, frente 
a cualquier grado de formalidad u 
organización que el juego presente, 
se conviene entre los jugadores un 
espacio y un tiempo, estableciéndo

se a tal fin las fronteras del lugar, así 
como los límites de comienzo y 
finalización. 

En los juegos más organizados, la 
partida empieza y termina directa
mente a una serial, la duración se fija 
con frecuencia de antemano y se de· 
limita el lugar geográfico convenido. 

En los juegos más libres, los 
tiempos, las reglas y el lugar se 
van fijando en el "aquí y el ahora"; 
por ejemplo, en el juego amoroso. 

En cualquier situación, es penado 
o castigado el jugador que violenta 

los tiempos y los espacios acorda· 


dos grupalmente. 


Un maestro que quiera ser exitoso 
conduciendo, cuidando o sencilla· 
mente propiciando el juego en sus 
alumnos, debe saber que éste se 
canaliza en un tiempo y un espacio 
cspccÍ<lll11cnto dedicado n t<llfin. 

Delimitar con anterioridad tiempo y 
espacio es condición "sine qua non" 
para arribar a un final feliz de juego. 

¿Qué está sucediendo 
con el juego? 

En los juegos de los niños, como 
!!!

en las diversiones de los adultos, la <-o 
c.:: 
gcapacidad de jugar, de divertitse, o 

en fin, de actuar gratuitamente sin 
buscar un objetivo y un resultado' 
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inmediato, es un aspecto esencial 
del desarrollo humano. 

En esos campos de conducta se' 
expresa libremente la curiosidad y 
ésta lleva él explorar y a descubrir 
Así se van construyendo matrices 
básicas de aprendizajes replmente 
efectivos. tanto para los grandes 

como para los niños. 

En este momento. todos pecamos 
por un exceso de pragmatismo. de 
seriedad. de exigencias por el 
rendimiento de trabajo. Se impone 
a veces el retorno hacia una vida 
más auténtica. más libre. más 
digna de ser vivida. Allí reaparece 
el juego. Es la cuna donde cada 
persona aprende a ser más 
creativa. es decir, a saber transfor
marse' y transformar el mundo que 
lo rodea. en síntesis a instalar las 
bases del autoaprendizaje. 

Hoy, la industria. las finanzas. la 
investigación, están utilizando el 
juego para comprender situaciones 
complejas y tomar decisiones. Se 
lo vislumbra como un medio de 
comunicación de excelencia para 
los tiempos venideros. 

Mientras tanto, ¿qué hace la 
escuela? Nadie duda de su influen· 
cia preponderante en todas las 

co 
o sociedades, como transmisora 
z legítima de objetos culturales, 
VI 
o

le:: valores, costumbres, creencias. o 
VI Pero del juego, seriamente, todavía o .... 

no se pudo ocupar. Es más, parece 
E"" 
.... 
c.. 

que'Ie tuviera miedo. 
VI 
o El juego es fuente de vida en las 
e:: 

culturas. Nuestra obligación es"" e:: 
'o revivirlo a toda costa, conservarlo y 
v 
e 
v enriquecerlo. Son muchos los educa
::> 

"O dores que, desde hace años, están w 
<:> 
-l en este camino en el mundo entero, 

Los juegos tradicionales 

El gran desafío docente es recupe, 

radas. No es tarea difícil. Recupe, 

randa los juegos. cuentos. cantos y 

deportes trLldicior1i1lcs. cncontr¡;¡, 

mas la guía simbólico y prácticél dr, 

lo que debemos !1(lcer y enseñar en 

la materia. Se han presentado 

útiles por miles de años. No hay 

duda de que la imaginación que 

preside los juegos infantiles es el 

mejor puente que el niño tiende 

con el mundo que lo rodea y con lo 

que lograron construir sus antepa
~odos. No~enemos más que 

ayudarlos para que repitan gestos, 

palabras. movimientos ancestrales. 

residuales, de un saber que mostró 

su eficiencia por siglos. Para esto 

se necesita un espacio y un tiempo 

preparado de antemano y revivir 

nuestro propio "niño interno". 


Mientras psicólogos. pedagogos, 
científicos y empresarios discuten en 
congresos internacionales acerca de 

los juguetes bélicos, la televisión, el 
exceso de tecnología y los videos, 
los niños de todo el mundo conti· 
núan jugando a repetir lo que 
hicieron a su edad sus padres y 
abuelos. Saltar la soga. las escondi· 
das, la rayuela. la mancha, el juego 
de pelota, la casita, o comprar y 
vender surgen con la más rica 
energía, resucitando de los atrope· 
lIos que el mismo hombre intentó 
ejecutar sobre ellos. Muestran su 

genuina y efectiva contextura 
simbólica, en medio de tan profunda 
crisis como estamos atravesando. 

¿Qué es la rayuela? ¿Qué significa? 
En lo material, se trata de una 
base de líneas que forman figuras 
sobre el piso, que se juega median
te saltos; en lo simbólico, recuerda 

?1)'/
'- '- ' 
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o rev;ve el tránsito iniciático de la 

U 

tierra al cielo. Nada más. y nada 
~enos, que los procesos de morir 
~esucitar en acción. 

¿Qué es la ronda? Imita el 	movimien
to de los astros dispensadores de 
vida. Reactiva el círculo, figura mítica 
que implica perfección, armonía, 
equilibrio. Ordena la calma. 

¿Y el barrilete? Expresa imaginaria
mente el alma de su propietario, 
que se eleva mientras él permane
ce unido a la tierra, resolviendo los 
problemastque el dooafío del juego 
le va presentando. 

Así podríamos citar infinidad de 
juegos que, si la escuela les 
otorgara espacio y tiempo, 
renacerían prácticamente con 
poca ayuda del adulto y mínimo 
costo económico. 

Cuentos, cantos, fábulas, juegos, ~ 
nacen, como dijimos, de profundas 
huellas ancestrales. Son reedicio

nes de esas bases simbólicas que 
mostraron eficiencia en cuanto a 
las formas de expresar nuestros 
miedos, tristezas y alegrías. 

Si hubiera, frente al niño, adultos 
que se permitieran jugar con él, 
todo sería muy distinto de lo que 
está sucediendo hoy en el hogar 
(violencia, falta de atención, 
problemas de aprendizaje, miedos, 
desaliento). Ellos quieren conocer 
todo. Su avidez por descubrir es 
enorme, sólo hay que proporcio· 
narles condiciones adecuadas. En 
las grandes ciudades, han salido 
los abuelos a cubrir esta necesidad 

infantil y es seguro que en poco 
-' ,.."~ 	 tie'mpo recogeremos los beneficios 

de tan loable compromiso. Hay 
abuelos y niños en las plazas, en el 

35 
zoológico. en el teatro. por la call:. 

en las escuelas. en los negocios y 

en los propios hogares. 


Recuperar las redes simbólicas de 

mitos, cuentos, juegos es nuestro 

primer desafío como educadores, 

frente a la crisis, global del sistema. 


Vladimir Propp, profesor de la 


Universidad de Leningrado, se 


dedicó a estudiar cuentos y juegos 

que había conocido de niño y empezó 

a descubrir que todos tenían algo en 

común_ Se dio cuenta de que 

cientos de cuentos, muy diferentes 

entre sí, cOfll¡J[lrtí,1I1 ;llgunos 


elementos comunes a todos. 


Por ejemplo, era muy frecuente que 
algún personaje -que luego se 
convertiría en el héroe de la historia-
partiera de su hogar para recorrer el 
mundo, para cumplir una misión o 
para buscar fortuna. También podía 
suceder que en su camino se 
encontrara con trampas tendidas 
por sus enemigos o directamente 

que tuviera que combatir contra 
ellos. A veces, el héroe recibía la 
ayuda de un auxiliar mágico: un 
anillo, una lámpara, que le permitía 
superar los obstáculos. 

Muchas de las historias termina
ban con el éxito de la misión: con 
la boda del héroe y con el castigo a 
los adversarios. A cada una de 
estas acciones, que se repiten en 
los distintos cuentos ·partida, 
trampa, engaño, combate, dona
dón, regreso, boda-, él las llamó 
funciones. Propp encontró que son 
treinta y una. 

en 
<-oSirven para orientar y encaminar el e 
.8desarrollo de juegos, cuentos, o 

~cantos y relatos de todo tipo y en 
todo el mundo. 
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Reeditándolos. los maestros 
inexorablemente se encontrarán 
frente a resultados exitosos de 
juego infantil. Sus efectos actuarán 
en forma directa sobre los más 
ricos aprendizajes que la escuela 
pretenda imparlir. 

'. 
, 
¿ 
}, . 
!. 
! 

r 

> ' ,. 

,', 

~ " 

1. Alejamiento 
2. Prohibición 
3. 1nfracción 
4. Investigación 
5. Delación 
6. Tramp" 
7. Connivencia 
8. Daño (o falt,,) 
9. Mediación 
lO. Aceptación del héroe 
11. Partida del héroe 
12.EI héroe es sometido a pruebJ 

por el donante del talismán 
mágico 

13.Reacción del héroe 
14.Regalo del talismán 
15.Yi;¡je del héroe 
16. Lucha entre el héroe y su 

antagonista 
17.EI héroe es herido 
18.Victoria sobre el antagonista 
19.Enmienda del daño o falta 

iniciales 
20.Regreso del héroe 
21.Su persecución 
22.EI héroe se salva 

<lO 
o ¿Cuál es el mejor juguete? 
z 
VI 

o


le: El mejor juguete es, sin duda, el 
<3 

<n 

<:> 

que permite al niño realizar la 
L. 

mayor cantidad de operaciones. Es 
E'" 
L. el que, a- la vez, logra despertar en . 
o.. 
VI 
<:> 

él, profundamente, sus afectos. 

e: 
tste será el que va a perman,ecer '" e: 

"O por más tiempo a su lado. Va a ser 
u 

u 
<3 el estímulo que lo impulse a jugar 

w 
::> 

durante varios momentos del día y" 
<3 ..... del año. 

23. El héroe llega de incógnito a su casa 
24. Fingimiento del falso héroe 
25.EI héroe es encargado de una 

difícil misión 
26. Rea!ización de la misión difícil 
27.Reconocimiento del héroe 
28. Ocscnm¡¡sG1r¡¡ miento d el fa Iso 

héroe o del antagonista 
29.TransfigurJCÍón del héroe 
30.Ci'lstigo del antagonista 
31. La boda del héroe 

El juguete es el soporte que contiene 
el alma del niño: sus alegrías, sus 
desalientos, miedos, broncas. ti lo 
levanta, lo arma, lo desarma, lo 

ubica, lo desubica, acomodándolo 
de infinitas maneras a sus propios 
deseos y necesidades. 

Hablamos de muñecas, pelotas, 
soldados, aros, máscaras, barriletes, 
balones, osos, gnomos, baleros. 

Excelentes juguetes son, también, 
í)t:'4,_ J 

-, ~~:-;::,@ 
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los que están compuestos por 

1 equipos de cuerpos geométricos en 
1 sus diversas variantes: cubos, i 

esferas, cilindros, pirámides, conos· 
"';.~..:; 

! 
l ~ 	 de los más diferentes tamaños y 

I 
.l colores. Permiten un ejercicio 

continuado de la posibilidad de 
construir y destruir, lo mismo que 
los equipos de figuras o el armado 
de "collages". 

Un material de juego excepcional, 
pero bastante olvidado en la era de 


;. fa electrónica y fos robots, es'el 

, desecho o descarte de los elemen· 


tos de uso cotidiano. Hablamos de: 
elásticos. telas, hilos, cartones, 
palos, lanas, envases vacíos, ropas 
y calzados viejos, cintas... Todos 
ellos facilitan sin límites la crea· 
ción y diversión, transformándose 
de las más variadas maneras y 
logrando Jos más insólitos objeti
vos de juego. 

'''''';< 	 La mayor desestructuración del \J 
material provoca en el niño el deseo 
de estructuración. Lo que significa la 
síntesis de los dos procesos: armar 
y desarmar, el logro de los más altos 
niveles creativos. 

Hay otro grupo de juguetes que. 
permite un ejercicio adecuado de 
la competencia, facilitando el 
placer de jugar unido al riesgo 
permanente de perder. Es bueno 
recordar aquí el laberinto de la 
milenaria oca (y todos los que 
aparecieron a partir de él), los 
dados, el scrabel, los tableros de 
damas y ajedrez, el cubo de Rubik, 
los naipes de todo tipo y muchos 
otros. Estos materiales, simbólica
mente enseñan los difíciles 
procesos de ganar, perder y cortar. 

---:-:-=-:@ 
También es importante recordar los 
elementos que en forma continua 

aporta la naturaleza: tierra, agua, 

lluvia, viento, arena, piedras, 

árboles, hojas, semillas. troncos ... 

LalYf:lateraleza es. sin dudas, el mejor 

maestro de juego y de vida. 


Sería muy largo seguir enumeran· 

do elementos d~ juego, en cambio. 

consideramos oportuno hacer una 

nueva síntesis de lo que significa 

un buen juguete para su dueño. Es 

aquél que agudiza su inteligencia, 

activa sus intereses, le permite 

transformaciones, lo lleva a 

inventar y descubrir y, por sobre 

todo, fe despierta las ganas de 

jugar. Es ese pequerlo gran 

elemento que lo ayuda a integrar la 

alegría con la tristeza, como si 

fuera una conversación simultánea 

de lo que dicen el alma y el cuerpo 

en acción. 


¿Para qué sirve el juego? 

En términos muy amplios, sirve al 

sujeto para vivir, para conectarse 

con la vida y producir cambios. 


Es un proceso de conducta en el 
que se interrelaciona lo que la 
persona extrae de la realidad, 
armando un delicado equilibrio con 
los dalas de la fantasía. 

Es a través del juego donde se 
plantea una manera peculiar de 
canalizar deseos y necesidades 
imaginariamente, es elecir, transo 
formando. hechos, objetos y 
relaciones. 

Por ejemplo, es común ver, en el 
jardín de infantes, cómo un grupo 

rr! ......de niños desarrollan e¡'juego del 	 e 
~doctor. En su transcurso, reprodu· 	 o 

I!cen entre ellos, muñecos. y objetos 
"" 
Qque los rodean, todo aquello que 	 ñ: 
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en la realidad viven con sus 
relaciones. Así los vemos como se 
visten, desvisten, se revisan, 
arman' y'desaTmarr:e'scenas y 

escenarios comunes a su hábitat. 

Funciones esenciales 
del juego 

A;, ;:(~!rv{Éi;a descubríP':':. 
~~~~~"""·~.l~"_" ..,,,,· 

El juego promueve, en la persona, 
una sensación continua de 
exploración y descubrimiento. La 
posibilidad de ir sacdntto la ....,.;¡a:;¡' 

cubierta a lo encubierto, miste· 
rioso, raro. Los descubrimientos 
son efectuados tanto desde los 
estímulos externos del mundo 
que rodea al que juega, como 
también desde sus propias 
actitudes y tendencias. Un grupo 
de niños, a partir de una pro· 
puesta de su maestra, comienza 
a experimentar con trozos de 
papel celofán y cilindros de 
cartón. Jugando con esos ele· 
mentas, desplazándose por el 
espacio y espiando, comienzan a 
descubrir cómo se transforman 
los colores y formas de lo-s 
objetos que los rodean, logrando 
nuevas tonalidades y diseños. En 

ca un momento, las luces de la sala 
o 
Z se apagan y, en la penumbra, los 
VI 
o 
te descubrimientos son cada vez 
o 

mayores y excitantes. Así, VI 
o 
c.. 
CIl algunos descubren que el espiar

e 

no está prohibido y que la 

oscuridad no sólo provoca temor.VI 

o 

c 
CIl El sacar la cubierta, el descubrir, 

'o 	
C es el aprendizaje más rico que se 
v 
o da en la persona; es como un 
V 
::J 

'"O tender continuo hacia la resolución 
W 

de la situación problemática. (;1 

-1 

8. Sirve para relacionar 
a unos con otros 

El juego es un factor de permanen
te activación y estructuración de 
las relaciones IlUI11Jn¿¡s, 

Diversos autores coinciden en que 
el individuo 10grJ las relaciones 
más saludables en campos lúdicos, 
puesto que, en un clima de juego, 
el sujeto se maneja y opera con un 
alto grado de libertad y responsa· 
bilidad, más allá de prejuicios, 
estereotipos u otro tipo de atadu
ras sociales. 

Por ejemplo, dos personas que se 
citan para compartir un partido de 
Burako se concentran en el desafío 

. propuesto por el encuentro, sin 

. detenerse a ver cómo es la vesti
menta del contrincante. La energía 
está puesta en desarrollar estrate
gias de juego y la persona no se 
fija si quien tiene enfrente es 
gordo, tiene la nélriz grande o el 
ruedo descosido. El juego anula el 
juicio crítico, por eso permite 
establecer relaciones desprovistas 
de prejuicios u otro tipo de 
ataduras sociales. 

Es una actividad que se presenta 
en forma natural, como un circuito 
autorregulable de tensiones y 
relajaciones. Permite recuperar el 
equilibrio perdido en la unidad 
cuerpo·alma. Es común que el 
pediatra pregunte con respecto al 
niño: ¿cómo está de ánimo? 
¿Juega? o ¿desde cuándo no juega? 
Si a un chico se le ofrece jugar y 
prefiere quedarse en la cama, es 
porque verdaderamente está 
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• ~, ~.rfc~, 

enfermo. De lo contrario busca 
recuperar el equilibrio perdido en 
una situación de juego que él 
mismo se encarga de armar. 

:o}':: Sir~é'i;á;a~t;ih~in¡Íir. valJ'i.es, 
'I" ,,' t. '", .. ~.,,,,:,..,_/.1-~.,)~:.~.~ ¡"-.T!~"-, " ;~,i 

\:.~". bie~~},ypr~f{~~/o,%<cultuf},!les.... . . ..........,. , 


Por lo general, gran parte de lo que 
sucede en la realidad, primero fue 
gestado en el campo de la fantasía. 

Por ejemplo, la ne~a que juega con 
su muñequita está aprendiendo a 
ser la mamá, como vio hacer a la 

~ 'Si _ .~~ imita-..r¡e@las, normas, pautas, 
gestos. Estas conductas vienen 
transmitidas por los padres y pasan 
a través de la actividad lúdica. 

El Juego de la Palmadita es un 
ejemplo genuino que perdura en el 
tiempo. Durante su desarrollo se 
plantea un pasaje de ida y vuelta, 
de la salida a la meta y viceversa, 
es un peculiar viaje con retorno. 

El juego, de cualquier nivel que 
sea, es un mecanismo muy 
importante para alejarse de la 
realidad y después volver a ella 
fortificado. 

Esta evasión posibilita el pensamien· 
to inteligente, habilitando la capaci· 
dad de centrar y descentrar atribu· 
tos de dos mundos diferentes, el do 
la realidad y el de la fantasía. 

Si, por ejemplo, una persona 
estuviera preocupada por resolver 
una situación, a la que por más 
que piensa no le halla salida, sería 
saludable y eficaz que decidiera 
dejar de pensar en el tema por un 

rato y dedicara unas horas a tocar 
ese instrumento que tanto placer 
le causa. Es probable que luego 
vuelva a pensar en aquello que lo 
preocupa, pero con la mente más 
despejada, con una apertura que le 
permitirá consider,lr mayor 
cantidad de aspectos y soluciones 
posibles al problema. El escritor. 
Marcos Aguinis dice textualmente, 
en Nuevos diálogos. que "el juego es 

imprescindible para nuestro desarro· 

110... Cuando somos adultos, parte 

del juego se traslada al campo de la 

fantasía. Fantasear es jugar en 

~secreto. El niño toma muy a pecho su 

juego y no lo oculta, lo mismo que el 

artista. Ambos saben que se trata de 

algo artificial, construido según leyes 

que mezclan intuición, lógica y 

trampa. Hay mucho placer en el 
juego como en la confección o el 
disfrute de un producto estético n. 
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"3 expulsar, expresar, posición de ataque. Y después dijo: 
r/estrabar "Se lo quieren comer, lo van a 

lastimar". Esta nena, a través de su 
permite convertir 10 ••J.~~€gb;' manifestaba los temores y 

(antástico dentro de un 
'·ute. Estimula la 
conflicto y abre así 

0S internos pa!a 
:prender aquello que 
.Jedado frenado, 
aralizado. ~n una 

. , un grupo de niños de 
,)resentaba dificultades 
Jnes, situación que 
nte interfería en el 
'scolar yen la conviven· 

'; aula. Se trabajó con 

un tiempo, proponien-' 

de juego. Por ejerro' 
':reó un personaje con 
:-ucturado, defillió 

'.. ¡cas físicas y de 
'_a siguiente propues· 

: historias donde 
" ¡os personajes. Así, 

,ciones y escenarios 
matices. Aparecieron 
:listad. la rivalidad, el 

. ridad, la competen· 
, los fuertes, las 
a. Todos estos 

.;urgieron a partir de 
'Jginario, tuvieron su 
)S conflictos grupales 
de la escuela. De este 

. r' de una propuesta de 
eron trabajar a 
"'lificultades reales con 
a, claridad y disposi· 

'llverJas. Otro .ejemplo 

una nena de cuatro 

; ser intervenida 


,te. La noche anterior 

,Ión jugaba con un 

8 estaba acostado 

i torno al cual armó 


"lnimales salvajes en 


fantasías de ataque que le provoca
ba la operación. El juego le permitía 
convertir el miedo en un plnnteo 

fantástico y así expulsar el conflicto 
que la preocupaba . 

G. Sirve para experimentar 

El juego reduce la sensación de 
gravedad frente a errores y fraca· 

sos. Q.¡¡>.eta comQJ,!·i~ "banco de 
"..~~ ~~ 

prueba". donde tOdo es posi5le. 

Explorar y descubrir nuevas 

alternativas son los mecanismos 
que se aprenden y se instalan en el 
área del conocimiento. 

En el juego, el error y el acierto 
quedan neutralizados. Se puede 
volver a probar, yeso eleva 

enormemente el nivel intelectual 
de una persona. 

En una plaza, se puede observar a 
un grupo de niños que intentan 
construir con sus cuerpos una 
torre humana. Fracasan infinitas 
veces, hasta que, de tanto caer y 
volver a empezar, descubren que el 
error eS{Zlb¡¡ en 1<1 b;lSC do lu torro, 
o sea en la cantidad de niños que 
sostenían a los que iban formando 
la cúspide. Así, divirtiéndose con el 
juego corporal y disfrutando del 
error que provocnh;¡ la caída, 

lograron superar el obstáculo y 

armar la torre humana. 

El juego posibilita a la persona ser 
más libre, porque puede operar en 
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un campo donde se ofrecen 

infinitas variables de elec· 

ción. Esto le permite estruc· 

;t~6esestructurarse 

frente a una dificultad, 

recuperar la libertad interna 

y la conciencia de sí mismo, 

que son fundantes en la 

persona. 


Por ejemplo, le proponemos 

a un chico que dibuje una 

persona con la que luego 

vamos a inventar una 

historia. Él elige un gigante. 


Luego le pe~~s q~e. 
exprese qué es~o que pt. de' 
significar un gigante. A partir 
de allí, le proponemos 
establecer todas las conexio
nes reales y fantaseadas que 
se tramaron frente a esta 
elección. El. por ejemplo. 
contestó: "Es 1m hombre 
malo, una figura que no muere, es 
un fuerte de verdad; es una 
persona poderosa frente a los 
niños", Luego, la composición 
gráfica surgió también de haberle 
dado la posibilidad de libre 
elección ante una infinita gama de 
personajes y escenas que él _.. 
indudablemente poseía en su 
interior. 

Frente a un niño que, en su 
relación con los otros, presenta 
dificultades para comunicarse, y 
temores a la agresión y a defender
se, el juego es el camino para 

. practicar el problema; ya sea en el 
área verbal, gráfica o plástica, el 
juego le permitirá expresarse, 
simbolizar y transformar el 
conflicto para resolverlo. 

En un campo ilusorio, la persona· 
puede elegir ser y hacer todo 

aquello que en la realidad no se 

anima. pedir, recl;:¡milr, defenderse, 

espiar, atacar, ser poderoso, 

invencible, admirado, etcétera. 


El juego es un entrenamiento para 

el uso de la libertad. Si una 

persona sabe que puede hacer algo 

en el juego, queda grabado en su 

campo vivencial yeso no lo olvida 

jamás. se convierte en una conduc· 

ta magistral. 


Relaciones entre el niño, 
el educador y 01 juego 

. Cuando un bebé llega al mundo, 
necesita de manera imperiosa que 
sean satisfechos sus instintos más 
primarios: protección yalimento. 

Los cuidados que los adultos le 
o.:dispensan durante su desarrollo o 

< 
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hacen que se sienta recibido para 

adaptarse a un nuevo mundo. 

Para esto, es necesario que quienes 

lo rodean pongan en práctica los 

atributos del amor, que es la 
capacidad de dar y recibir. 

Si ese niño recibe afecto, t~rnura, 
confia~za, y si además le brindan 

espacio y tiempo de juego, estará 

en condiciones de afrontar y 
superar las dificultades inherentes 
a su desarrollo. 

A través de los sentidos (vista, 

olfato, gusto. tacto, oído) irá 
...eesarrollando funciones cada vez 
más complejas: sentir, percibir, 

intuir y pensar. 

¿Cuál es el rol del educador 
en todo este proceso? 

Ser facilitador, es decir, posibilitar 

experiencias que alienten los 

intentos de explorar y conocer. 

Estas experiencias se van concre
tando a través del juego, actividad 
fundante de la personalidad. 

o:J 
o 
Z 

o '" 
le: 
a 

'" o 
L 

CI) 


E 
L 
C. 

o '" 
c: 
a.l 

c: 
'o 
u 
." 

U 

:::J 
-c 
w 
a 

...J 

A propósito del tema, Gustav Bally 

d ice lo siguiente, en su Ifbro El 
juego como expresión de libertad: 

«El cuidado y la protección qUel-=Jas'; """,.0 

padres dispensan durante tanto 

tiempo al niiío que se encuentra cn 

desarrollo, y la disposición tan 
polifacética con la que nace, haccn 

que el juego se convierta en el 

agente más importante de la vida 

del niño. Gracias a los actos 

constantemente nuevos y distintos 

realizados en forma juguetona con 

objetos y personas de su medio 

ambiente vital, se revela y se abre 

un mundo propio. Se rel'ela y se 
abre el camino humano, el camino 

de los afectos." 

El origen dél juego se encuentra en 
la conc1ucta instintiva, pero se hace 
posible sólo cuando los instintos se 
relajan. 

Este relajamiento se le garantiza al 

animal joven, por el cuidado de la 
cría, y al hombre, por la seguridéJd 
social. Es esta seguridad la que, 
proporciona el margen en el que 
tiene su sede la libertad. Ser libre 
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significa «hacerse libre» dentro de Relatos de secuencias 
la oposición dialéctica existencial 

¡ entre límite y libertad", Entrenamiento lúdico, realizado 

a¡'ii!1'IllfJ~aestros de niños de O a 3 años
<~=''''-" 	 Mediante el accionar lúdico, se i - G 

entrenan los mecanismos básicos 
de: armar/desarmar, improvisar e 
imaginar, que son las acciones 
correspondientes a cualquier acto 
creativo. Es el adulto el que debe 
acompañar, permitir y avalar dicho 
proceso. 

I 	 Los juegos que aparecen en la 
~ 

primera infancia son como*'} 
', 	 «semillas» que serán «germina
~ , 
~ 	

das» a Jo largo de toda la vida de 
la persona: 

• 	tocar y ser tocado 
f • 	mirar y ser mirado¡ 

• escuchar y producir sonidos y
1· 
¡ ritmos 

• realizar movimientos 
• explorar el propio cuerpo y e: de 

U otros 
• manipular, objetos y materiales 

diversos 
• espejar e imitar 
• realizar acciones 	par~ retener/ 

soltar, aparecer/desaparecer, 
encontrar /perder, juntar/separar 

¿Cómo puede un adulto enriquecer 
el accionar de estos mecanismos 
básicos? 

Entrenando en forma permanente 
sus propias capacidades para 
observar, escuchar, dar, recibir, 

comunicar, tocar, percibir y sentir 

en la doble relación consigo mismo 
y con los otros. 

De esta manera, se convierte 
progresivamente en un sujeto 

® 	 creador y con capacidad para el 
",::' ~: 

amor, en el fascinante juego que es 

la vida. 

Estos relatos son presentados a 
modo de incentivo, para que otras 

propuestas y juegos puedan ser 
recreados en el hacer cotidiano de 

cada maestro. 

n$~:.~:~,~~~~,~,~~r~ D 

Se propuso a cada docente que 
encontrara la mrrnera de relajarse 
sobre el piso, realizando pequeños 
movimientos, hasta poder permane· 
cer en quietud durante unos minutos. 
Se los fue llevando luego a concen
trarse en la propia respiración y a 
provocar finalmente un estiramiento 

profundo de todo el cuerpo. 

Así preparados. se les pidió que 
formaran parejas para practicar el 
toque de la ternura, que es un 
contacto específico y sutil de la 
primera piel del cuerpo de uno, con 
la 	primera piel del cuerpo del otro, 

Tenían que prepararse primero 
para darlo y luego para recibirlo. 
Al terminar el ejercicio, dialogaron 
brcvelllOllle e011 !;U cOlllpwioro, 
comentando qué les había produci· 
do la experiencia. 

A continuación, se propuso que 
cada uno se escondiera debajo de 

una, sábana, colocándose en la 
posición corporal lo más cómoda 
posible. El primer desafío de juego 
fue: «Inventen todas las formas que 

!!:!se fes ocurran para esconderse y 
'c~ 

aparecer usando la tela, sin J'i 
<> 

levantarse del piso. Cada uno solo l!. 
< 

y en el lugar en que está», o 
ti: 

,2Gl 
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La siguiente consigna fue: «Sin 
dejar las telas, comiencen a 
comunicarse con 'otros, sin hablar 
y sin pararse». 

A medida que se desarrollaba la 
propuesta, se iba ampliando más 
el margen de libertad para seguir 
jugando. La consigna siguiente fue: 
«Sigan intentando todos los juegos 

<O 
o 
Z 	 que tengan ganas, sin dejar la tela 
VI 
o 	 y sin hablan>. 
le 
el 

VI Estas actividades fueron realizadas o 
<
COI 	 en forma progresiva, para que las E 
<	 maestras experimentaran elo-
VI 
o 	 enriquecimiento que daban las 

relaciones, el tiempo, los materia
les y el espacio. 

Las reglas puestas por el coordina
dor funcionaban a modo de desafío 

y al mismo tiempo eran «sostén» 

para que cada uno desarro
llara múltiples acciones 
lúdicas. 

El juego generó un clima de 
placer, alegría y profundo, 
contacto afectivo. 

En un 'momento de calma, 
que se dio naturalmente, 
cerramos la experiencia con 
otra relajación, que consistió 
en improvisar suaves 
melodías con la propia voz. 

; Segundo encuentro ~ 
~·U"é<-".TjI~_",~"'__~' l '..........~ 

Esta vez comenzamos con la 
consigna: «¿Qué necesita el 
cuerpo de cada uno, en ese 
momento?» 

El objetivo era que cada 
participante descubriera su 
propia necesidad de movi

miento o de qu:etud, Una vez que 
estuvieron preparados, comenzamos 
con las propuestas de juego. La 
primera fue: «Colóquense frente a 
frente. Vamos a jugar al juego del 
espejo, que es tan antiguo como "el 
hombre mismo. Tienen que decidir, 
sin hablar, quien será el que hace de 
espejo, y quien ser!. el quo so mira». 

La dinámica de la actividad 
consistía en que una de las 
personas realizaba gestos, sonidos 
y movimientos y su compañero 

tenfa que tratar de imitarla de la 
forma más parecida posible. 

Luego tenían que intercambiar los 
roles, el que había sido espejo era 
;;IhQra ~I que 60 miraba en él. TlHTlbién 

se cambiaron las parejas en varias 

oportunidades, para darle más 

amplitud al objetivo a desarrollar. ') G') 
... 	 ' 
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Los juegos iban creciendo en sur riqueza. Los participantes adquirían i 
cada vez más habilidades para 

ti
- < ' .. ,., 
 mimetizarse con los otros y también 
para hacer cambios rápidos, 
aprendiendo a observar y repetir ... 1 

1. 

En el siguiente paso, propusimos 
que se colocaran en ronda. El 
desafío fue, entonces, jugar a lo 
que dimos en llamar «los espejos 
charlatanes». 

Consistía en inventar diálogos 
usando únicamente las sílabas la· 

le-li-Io y lu para comunicarse. Se 
",,":-:'n: '''''''''&liequerí~e:''gran con'centración 

para intervenir en el diálogo grupal 
inventado. en el que los climas 
eran muy variados: pasaban del 

'. enojo a la pelea, ~_e: la pelea a la 
risa. de la risa al secreto. y así 
recorrían todos los condimentos 
que puede ofrecer un diálogo. 

fij Finalmente, se entregó un globo a 
cada uno, y la consigna fue: «Ahora 
van a continuar el juego como 
tengan ganas, pero manteniendo el 
globo entre las dos manos y 
comunicándose en el idioma que 
inventaron para el juego de los 
espejos». Eran las vivencias de,·los 
espejos entramados con la presen· 
cia de los globos. Al terminar, 
realizaron una relajación, que 
consistía en usar el globo «como si» 
fuera un almohadón, colocándolo en 
distintas partes del cuerpo: debajo 
del cuello, entre los omóplatos, 
debajo de la cintura y, finalmente, 
sosteniéndolo entre las piernas para 
hacer un movimiento de péndulo. 

El objetivo de esta relajación era 
que cZldll UI1U cerr<:lr<:l Id experiencia 

. ' sintiendo que su cuerpo quedaba enU 
óptimas condiciones y recreando las 
imágenes del juego. 

El rol del comunicador como 

facilitador del proceso consistió en: 


á) acompañar los distintos mamen 
tos con diferentes músicas, 
tiempos y objetos pautados, 
adecuados él las propuestas; 

b) cuidar el cuinplimiento de las 

reglas compartidas por todos; 


c) ordenar las secuencias de 

consignas, que se necesitaban 

para estimular el juego. Pero, 

fundamentalmente, su tarea fue 

seguir, cuidar, respetar y permitir, 

las iniciativas Que surgían 

espontáneamente en e,l grupo. 


Recordemos, para finalizar, estas 

palabras de Pablo Neruda, que 

sintetizan algunos de los conceptos 

expresados anteriormente: 


Quiero que el hombre 

cuando nazca 

respire las flores desnudas 

la tierra fresca 

el fuego puro. 
No lo que todos respiraron. 
Dejen tranquilos a lo~ que nacen 
dejen sitio para que vivan 
no les tengan todo pensado 
no les lean el mismo libro 
déjenfos descubrir la aurora 
y ponerle nombre 
a sus besos. 

Hilda Cañe¡¡ue es Lic. en Ciencias de la Educa· 
cióo, p(ofo~o(j OII/J~ Ufliv(J(~iú¡I(J!]s NJCiOlla/es úa 
Bahía Blanca y Buenos Aia:s, fundadora y directora 
del "Estudio de Juego y Creatividad" • asesora de 
instituciones y empresas y aulora de cinco libros y 
numerosos artículos sobre el lema. 

Haydeé Greco es Profesora de Educación Prees· 
colar, in"lr,uolora on 01 "E",tudio do JuO¡;O y 
Creatividad". 

Marta Castro es Lic. en Psicología e InstfUclora en 
el "Estudio de Juego y Creatividad" 
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Juegos yprácticas para' 

alcanzar un desarr()llo¿~, 
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. Brito Soto, L~js F. (1996), ·Una hojeada a lo didáctico', en Educación flsica y recreación. Juegos y 

. prácticas para alcanzar un desarrollo físico óptimo, 23 ed., México, Edamex, pp. 15-28. 
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'k Una hojeada a lo:Didáctico 
lff, 

Introducct~n 

Una de la~tualldades básicas del docente de educación flslca de
berla ser l'ií"de explicar. conocer y comprender su labor en vfas ee 
hacer una mejor Intervención dentro del proceso educativo. 

Explicar su trabajo Implica responder a la pregunta: porqué h 2. 

sucedido determinada acción o actitud de sus alumnos. Explfca~ 
también Incluye la clarifIcación de las causas, motivos, aspiracIones 
y expectatiVas tanto de alumnos como de docentes. ' 

Conocer nuestro trabajo requIere de distinguir qué ha sucedido 
entre todas las accIones y secuencIas de ellas que se dan dentro 
de una seslón. 

Compret)der nuestra acción tiene que ver con la Identificaclóc 
afectivo-mental que como docentes hacemos de nuestró trabajo, y que 
de acuerdo con nuestros valores le atribuimos un significado a accic
nes y momentos especil1cos dentro de las dlstifltas sesiones de trabajo. 

S! reconocemos que esta posición es fundamental, el docente C.; 
educación físIca debe rebasar el tradicional modelo de docencié. 
que apela al seguimiento de órdenes, la emulación de movlmlentc 
rlgldos y la práctica de una actividad física que supera las poslblli
dadas reales de los alumnos. 

Debemos reconocer que la educacl6n no s610 tiene que ver COIi. 
la vigorización corporal, sino que además, por medio de la expe

l'\) 
C) 
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EDUCACIÓN FlslCA y RECREACIÓN 

o estructura de la conducta del educando con la experiencia, de tal 
forma que se dellnleé una actividad flstca que libere al alumno de 
tedios escolares, de tensiones, que sea 100% lúdica, debe de de
terminarse a formar un carácter y al reconocimiento de sI; debe de 
convertirse en un escenario de conquistas personales. 

Este enfoque se concreta en la forma en que vinculemos la con· 
ducta del educando con la experiencia que estemos realizando, es 
declr, la forma de presentacIón del trabajo es finalmente la concre
ción del enfoque .. Esta Intencionalldad, la hemos de entender en 
dos dimensiones esencIales en la relación sujeto-objeto: 

1. Con la autogestlón como vinculo 
2. Con el Juego como vinculo de relación. 

Antes de discutir y proponer algunas ideas generadoras para cada 
uno de estos niveles, estudiemos más de cerca los componentes 
de la conducta, para con ello posibilitamos a una comprensIón níti
da de lo que provoca ~1 Impacto pedagógiCO de nuestras acciones 
en la conducta del educando. 

LA CONDUCTA: V.íNCULO DE RELACiÓN 

1. MDtivaclón de la conducta 

La conducta tiene un carácter molar, este contiene una motivación, 
una finalidad, un sentido y una estructura. 

La motivación es el aumento del nivel;de tensión del organismo 
ya sea por·causas Internas o externas. 1:n dicho Incremento dificil
mente opera una sola causa. Por el contrario, se dan cIta varias ya 
sean Internas·o externas, que provocan ese aumento en el nivel de 
tensión. Se debe dejar claro que no estoy habiando de la -motiva
ción- que supone el llamar la atencic1 del alumno para Inducirlo a 
realizar determinada acción, o lo que comúnmente se entiende co
mo Introducción de! método: trataré de definir las características 
esenciales de la conducta del alumno, de sus comportamientos ge
nerales, apreciación Integral, objetiva y subjetiva; con ello, demos
traré la posibilidad de establecer elgunas bases teóricas para 
evaluar cómo Incide en los alumnos r,:,,¡estra labor docente. 

Esto es Importante, pues el docen!:? más que preocuparse por fi· N 
C) Jar la atención de, Io:s muchachos, de~er!a comprender que la ins-
OJ 

" 
'1 ~:: 
.f~f 
'; ~ 
",j' , 

LUIS F. BRITO SOTO 
~ 

trumentaclón~fY la operatividad didáctica Implican el conocimiento 
de los factores que Intervienen en el proceso de enseñanza-apren~ 
dlzaje con el fin de contribuir al desarrollo y la modificación de pau
tas de conducta del alumno, (sobre este punto profundizaremos 
más adelante). 

! • t 

En la vida diaria, el organismo guarda un estado normal de tensión. 
En educación Hslca esto lo entendemos como el tono muscular, es de
cir, el estado normal Onvoluntarlo) que el cuerpo posee como caracte
rlstica de fuerza muscular. En este momento usted lector, -siente- cada 
una de las partes de su cuerpo y no necesita vertas para saber qué 
posición guardan sus p.ternas, sus brazos, sus dedos, o su cabeza. 
Esto que responde y se Imbrica en las sensaciones proploceptlvas,1 
nos habla del estado de tensión óptima en nuestro organismo. 

Ahora bien, este grado de tensión no sólo se refiere a cuestlol)es 
fisiológicas, se complementa en el plano psicológico con las carac
tedstlcas de las pautas de conducta personales, éstas las entende
mos como "el conjunto de manifestacIones que aparecen en forma 
unitaria, conservando cIerta estereotlpla en la contlgOldad de los 
elementos que la Integran-, Estas pautas de conducta constituyen, 
en cierta medida, modos privilegiados de comportamiento que en 
total caracterizan a la personalidad. Por el término de "modos privi
legiados de comportamiento" se comprende también la tendencia a 
estructurar las situaciones nuevas, de tal manera que el organismo' 
puede operar de la forma más adecua~a. Una de las posibilidades 
del organismo es la de asimilar las situaciones nuevas por medio de 
las ya conocIdas, las ya resueltas".2 

Declamos que la motivaclón.es el aumento de la teQslón óptima, 
que proviene de dIstintas causas externas e Internas. Estas pueden 
ser: la exploración corporal, el deseo de sobresalir, romper con la 
rutina y el tedIo, el sentimiento de autoestlma del sujeto (alumno). 
la estimulaclón de la disposición psicológica. el reconocimiento de 
limites posibilidades y alcances que el sUJeto hace de si en la movl

~~~,~'! 
I~ír; 

I Recordemos que exIsten 3 grandes sen$oper~pci<X"les: Exteroc;~i~a, vista, oldo. ol
fato. gusto y audición. Interocept/va. la sensación de posee! un ruerpo¡'lntemo. esta sensa
cl6n la proporclOt'lan por ejemplo 10$ dolores de eslÓmaq.:¡. \o: movimientos del Intestino. la 
resplrad6n, el h¡ynbre. el sueño. la sed. etc.. Y la Propifxe¡xiwJ que es la Inlormacl6n ée 
los mus culos estriados y que junto con la sensación plantar (ples) y la laberíntica (oIdo In
temo) nos remiten la posIción que guarda cada una de l2:s partes del cuerpo. 

2 Clrs. 81er¡!\'t'. José. Pslcologra de la Conducta. Ed. Palídós. Buenos Alres. 
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EDUCACIÓN F/s/CA y RECREACIÓN 

rlencla hldlco-rnotora. contribuimos a la construcción de un pensa
mIento lógico y del proceso de aprender a aprender. 

En asas dimensiones de explicar. conocer Y comprender nuestra 
accIón educativa. también se encuentran las distintas aspIracIones 
y diversas formas de conceptuar nuestra área de trabal? que van 
desde la manera de entender el educar, hasta la noción de las ca
tegor(as didácticas. 

A continuación se presenta una reflexión, de carácter pedagógIco 
con miras al establecimIento de una baselteórlca. que a cada uno 
de nosotros le permita explicar, conocer y comprender nuestra ac
cIón docente. 

ENFOQUE: LA DISTINCIÓN CORPORAL COMO META DE LA 
EDUCACiÓN FíSICA 

DefinIré educación física como "ffl proceso formativo que utiliza al 
movimiento corporal del ser humano a fin de-consegulr una distin
ción O)rporal. Esta distinción corporal Implica ~I análisis Introspecti
vo que una per!)ona hace de sr, a través de un proceso mental por 
medio del cual reconoce y acepta sus alcances, limites, caracterlstl
cas, posibilidades y. aptitudes a nivel mental y corporal, al repre
sentar el reconocimiento de su conducta y expresión corporal~.1 

Este reconocimiento de la distinción corporal parte de dos factores 
fundamentales; prlméro, la disposición psicológica del sujeto y segun
do, la Influencia en esa disposición pslquica de las experiencias, moti
vaciones. vivencias. etcétera que proporciona el campo ambiental. 

Se llama disposición psicológica a los motores Internos del sujeto 
que lo motivan a manlfestar cierta conducta e Interesarse por deter
minada situación, fenómeno, hecho ó acción. En cierta forma, son 
los distintos fines por "os cuales el sujeto emite una conducta. 

Ahora bien, ese abanico de motores a partir de los cuales el edu
cando realiza una acción y se reconoce a sI mismo por la actividad 
corporal, se ve Influer,clada por el am::::ente; es decir, por los fenó
menos externos al ~u1etb y que le pro¡:lorclonan la motivación que 
estlmlJla a la dlsposicit6n psicológica. En ese ambiente está tanto el 

1Cfl"$, Br1to SOlO, luis F. (1991. Didáctica dif&reraal de la educación física. Editorla! 
Eda.me~ México, pp. 50·51. Hadando una analOQÍ!, la Dlstlnd6n Corporal raprasenla lo 

('..) que el Dr. Plerra Vayer "ama ConoclmJenlo. Control yuso de sI mIsmo. en tanlo Estructura· 
clón del Esquema Corporal. Para más dataDes Cfn.. Vayer. Plerre (1977) El nfr'¡o frente alC') 
mUt'ldo, EdltOi1a1 Clenlnlco-médlca, Barcelona. Espala. Capllulos 1. 11 Y 111.
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docente cOn$ carga afectiva con la que trata a los niños dentro de 
la sesión. cOmo los otros compañeros que a su vez provocan tipos 
diversos de motivaciones. También, se deben contar los óbJetos 
(pelotas. arosj espacios de trabajo, etc). que generan necesidades 
especificas Pfr sr soJas, por ejemplo, al trabajar con pelotas éstas 
originan dlve/~.as acciones que estimulan a la dlsposlcf?n psicológi
ca (Ianzarla,'atraparla, patearla, etc.); una ladera en el campo "mo
tiva" a los nlñps a dejarse rodar como leños. 

Al explicar porqué sucede determinada acción en la conducta de 
los alumnos observamos que su expresión responde, por un lado a 
una dlsposlcljn psicológica, que es la suma de las distintas necesI
dades del nlno; y por el otro, que esa disposición psicológIca está 
influencIada por el ambiente. 

Anteriormente mencioné que conocer nuestro trabajo implica distin
guir qué sucéde con las circunstancias que se dan en una sesión 
educativa parp' poder diferenciar con más facilidad lo que en efecto 
provocamos en los alumnos y lo qué I.ogran por sr solos, aunque 
esto último en cierta forma es parte del Impacto de nuestra actitud. 

La conducta contiene elementos que originan y dan cuerpo a la 
disposición psicológica. Estos son: motivación, finalidad. sentido y 
estructura. 

La motivación es el conjunto de causas que generan una acción 
que se ve determinada por el aumento en el nivel de tensión de la 

. conducta de cada persona; provoca el desequilibrio de los estados 
óptimo y natural y le provoca, al sujeto, tratar de reestab!ecer ese 
equilibrio por medio de la finalidad, que en todo caso tiene como 
obJetlvo, regresar al estado óptimo y natural del nivel de tensión. 

En este proceso también se hace presente el sentido que tiene 
que ver con la manifestación de la conducta dentro del campo am
biental y la cual representa la dirección significativa de su conducta 
en donde el alumno se enfrenta a distintos niveles de participación, 
afrontándose a si mismo y con los demás, Dentro de la actividad 
corporal es preciso mencionar que este sentido de la conducta se 
observa como la experiencia lúdico-motora, esencial en la educa- . 
clón física que busca el reconocimiento de la distinción corporal. 

La estructura de la conducta es el ligamiento que el sujeto (alum
no) establece con su propia conduc.ta y que provoca.~.á la satisfac
ción a los motores por los cuales realizó dicho proceder. 

MI propuesta tiene este enfoque: un sentido e Intención que en
camina a nt~estra tarea formadora hacia la cristalización del vrnculo Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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112ación de su propio cuerpo, la satisfacción que le produce el com
pararse con sus compañeros, jugar con ellos, etc. 

Es bueno aclarar que la forma de presentpción del método puede 
considerarse como parte de la motivación. Ejemplo: ¿cómo podrfa
mos resolver ..? ¿Quién es capaz de..? o ¿con cuál brazo podemos 
hacer mejor? Al aparecer dentro de la operatlvldad didáctica las In
terrogantes, Incidimos directamente en la disposición pslcológlca 
del educando yen el reconocimiento que él tIene de su ritmo cinéti
co, por tanto, nuestro proceder puede ser una causa externa de la 
motivación de la conducta. 

Al respecto es vital mencionar que, de ninguna· manera nuestra 
postura debe entenderse como -trampa pedagógica" al Inducir a los 
muchachos a ~Jecutar roles o acciones predeterminadas. Hay que 
entender que procuramos ejemplificar el Impacto del uso y práctica 
docente. Abundaré al respecto más adelante. 

2. Finalidad de la condupta 

La finalidad pretende dismInuir y regular las tensIones producidas 
p-or la motivación. Dentro de esta función se contiene asImIsmo la 
caracterrstlca de mantener el nivel óptimo de tensIón de la conduc
ta carscterrstlco de.1 organismo y no la desaparIción total como po
drla suponerse. Debemos destacar que la recuperación del nivel 
óptimo de tensión. no Incluye su ausencia total, ·slno que de esta 
creación y regulación de tensión van paulatinamente apareciendo 
nuevas formas de reacción y·nueyas Integraciones, Qe tal manera 
que en este proceso ocurre un aprendlzaJe".3 Un ejemplo: un niño 
al salir a su sesló" de educación flslca, por el sólo hecho de salir 
(que es una finalidad). satisface una motivación (estaba esperando 
ese momento y se mostraba Inquieto). Al estar en cc;mlacto directo 
C()n la presentación del 'ema·, materiales, Juegos, etcétera, vuelve 
a satisfacer otra motivación (deseaba Jugar con las pelotas), y efec
ttvamente al Jugar (finalidad) su nivel de tensIón regresa a su estado 
normal; en toda u'1a clase, se .manlfestarán nuevas Integraciones 
(de muchos tipos) yaparecerán de manera clcnca la motivación y la 
f1naUdad.4 , '. 

ManeIlilr la finalidad de la conducta, representa en mI propuesta 
e 1 argumento fundamental del operar didáctico al proponer la auto-

i'"j 

(J') . s Bleger. José op. cIt, p. 86. . . 


• Cfra. BIIto Soto, Lula. OldlctJca diferencial de la Educación Flslca: Una reflexión haciaCD ~f ~. EdIt. EDAMEX. M6xk:o 1991. pp. 61-62
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gestión como el proceso que ra de regular, do:>ificar y organizar el 
nivel óptimo ce Integración de :.:a conducta, ya que parte de la forma 
y modo en que cada uno de k:::s sujetos (alumnos) puede resolver 
una situación dada. 

Se debe precisar que la autogestión sugerida se apoya en el rit
mo cinétlco, al cual entendemos como la peculiaridad personal de 
ejecutar patrones de movimlento con un desarrollo temporal. perci
bido como rapidez o lentitud. u¡¡iforme y dinámico en cada persona, 
y que además responden a tres 'principios pedagógicos; 1. la indi
vidualidad que parte de la disposición psicológica Interna; 2. la to
talidad, que tiene su punto origi~jal en la manifestación de la conducta 
del alumno a partir del campo ambiental y de una situación y mo
mento dado y; 3. la solidaridad. que vigila el respeto a la forma de ex
presión y de relación entre el sujeto y el objeto (niño-,experiencia).5 

Resaltando..Este proceso de autoregulación (autogestión) de la 
conducta no sólo satisface una finalidad, sino que aparecen formas 
de reacción y nuevas Integraciones en la vinculación· entre el sujeto 
y el objeto, permitiendo, por medio de,la atracción, elreconoclmlen
to de la distinción corporal ya mencionada. />~.ic 

;;J:J 
3. Sentido o significado de la conducta iJi-' 

I . I 

~~ 
Siguiendo a .Bleger, hemos de entender como sentido "la relación 
que tiene siempre la conducta con la vida y persolilalldad total del 
sujeto y cOr1'illna situación dada-,a e Interpretándoló; esta situación 
tiene que ver con la relaclon y significado de los actos y acciones 
de la persona. As! como las palabras tienen un significado, tambIén 
la conducta.1J.uego entonces, un saludo no sólo es un movimiento 
de un brazo!~lno toda una actitud que Incluye ademanes y gestos, no
tándose como una señal de acercamieO\o o de rechazo. 

Este sentido de la conducta no es un agregado, es parte dé la 
conducta molar. Emerge de un contexto y del tipo de relación que 
se establecl3~en un momento dado. Para el caso que nos ocupa, di
ré que la fqtQ1a de relacIón metodológica entre el sujeto y el objeto, 
habrá de determinar en gran medida el sentido de la conducta (en 
m\.lchos casos el sentido se crea, se deduce, se conquista). Tam
bién el momento dado y la forma de relación, vIncula y hace vigen
te el sentido de la conducta, ya como atracción. ya como rechazo. 

5/b1dem, pp. 65-56• 
• Bleger, José, op. clf. p. 9B. 
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Pero lo mejor que califica al sentido de la conducta --continúa 
Bleger-, -es el hecho que toda conducta es un suceso humano, y, 
damos el slgnlf1cado <sentido> de la conducta cuando la referimos 
en términos de acontecer humano"} En nuestro caso, tal sentido de la 
conducta, está orientado y presente, en el Juego donde este forma 
parte del momento dado y en todo caso como acontecer especifico 
de la ejercitación corporal. De igual manera la autogestlón forma 
parte del sentido de la cónducta, pues redunda en la forma y modo 
en la. cual un alumno puede resolver (regular el nivel de tensión de 
su conducta) una situación dada en ese acontecer específico. 

4. La conducta como vfnculo de fe/ación 

DecIr que el Juego y la autogestlón son el vfnculo' de re,laclón que 
debe orientar la Intenclón.pedagóglca de la ,actividad ffslca. soporta 
todo un esquema conceptual, veamos. 

Primero debemos dejar en claro que la conducta contiene una 
estructura o vrnculo, es decir, un punto de relacIón entre el sujeto y 
el objeto. -El término vrnculo se reserva para toda la estructura, for
mada por el sujeto o el Yo del mismo, el objeto.. o parte del objeto y 
la calidad de la relación entre ambos; Incluye o Implica tambIén el 
concepto de relación obJeta,-.8 

En esta relación se destacan tres elementos: 1. el sujeto (alum
no) quien emite la' ~nducta. 2. el objeto sobre el cual actúa y es 
emitida la conducta y, 3. el vInculo o sea el tipo de relación entre 
ambos. Especificando: el alumno es el sujeto, el objeto es, al mls-, 
mo Hempo, el cuerpo del alumno y los objetos concretos y/o vll1ua
les motivo de manipulacIón, tales como, pelotas, aros, bas~ones. 
cuerdas, los otros compa(\eros, el patio de la escuela, el profesor mIs
mo, etc .. y los virtuales, tales como, circunstancias, formas de ejecu
ción, revolver un planteo, el pensamiento slncrétlco, la emulación, el 
sentido lúdico y la padla;9 y el vInculo, en nuestra propuesta, será elju
gar y el proceso de autogestlón. 

En ésta dimensIón de la conducta (estructura o vInculo), se des
tacan tres elementos en forma esquemática lo podemos visualizar 
de la sIguIente manera: 

N 71b1dem, p. 93. 
...,.:¡ '1b1dem• 

• Aunque Jo abordaremol más adelanle, debemos aclarar quo el término Ltidlco lo relaO clonamo. dlrectamenle con ellnler" y necesIdad del hombre por lugar; En OlIo lentldo el 
ludllf lo enl.ndemo., no como una categorla d. Juego, lino ctñno una rorma do lugar.

J 

LUIS F. BRITO SOTO 

SUJETO CONDUCTA OBJ.ETO 

La conducta hace la ligazón entre el sujeto y el objeto. es decir, 
establece la estructura entre uno y otro. Esta ligazón, bien puede 
ser de atracción y/o rechazo. ,'/1:': 

En el primero, resaltan aspectos concurrentes a S~~,sfacer una 
necesidad y a recuperar el equilibrio Interno provoca¿p';por la moti
vación, presentándose como: Interés, exploración, o),1,lutogestión, 
envueltos cón un afán de acercarse a ese objeto e Involucrarse con 
él. En 10 referente'al rechazo como forma de vinculación, debemos 
destacar que 'básicamente se presentará cuando' el objeto (sea 
cúncreto o vlrtt4al) represente ,una amenaza para el equilibrio Inter
no del sujeto, rebase las limitaciones personales del alumno o sea 
una sltuacIÓn¡e le produzca conflicto. Ejemplos: ' 

En la flgur o. 1 se ha colocado una cuerda a 50 cm de altura 
que es soste., ~'apor dos postes, se explica al grupo que deberá 
saltarla. No todos podrán cumplir con la encomienda, pues esa al
tura, rebasa la posibilidad real de salto, 'esto lo reconoce cada uno 
de los alumnos pues se conocen a sI mismos, conocimiento deter
minado entre\~tros factores por la autogestlón, y sabe pues que no 
podrá con tal ,problema. Esta eventualidad trata de ejemplificar la 
relación entre el sujeto y el objeto en la linea de rechazo. 

En la figura No. 2 se ha modificado la colocación de la cuerda y 
aunque el problema es el mIsmo: saltarla, brinda posIbilidades a 
ojos vistos atractivas. Cada alumno, seleccionará y realizará el sal-

Ag. No. 1 Ag. No. 2 
Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
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to en el lugar que le sea más fácil (esta conexión es precisamente 
el víncu:o de la conducta). Algunos niños que estén en el proceso 
de reconocimiento, que hacen de sr y de autogestlón de posibilida
des reales, se animarán a Intentarlo en una altura gradual mayor. 
Esta segunda poslbllldad vincula, en términos de atracción, la rela
Clón sUJeto-obJeto.'EI vInculo o estructura de la conducta fue saltar. 

Ahora bien, hay que tener claro que además del vínculo entre el su
jeto y el obJeto, existe la relación y estructura entre el maestro y el 
alumno, donde el docente debe dirigir su operar a la Morganización de 
los factores que Intervienen en ei proceso de enseñanza y aprendiza
je, con el fin de facilitar, en un tiempo determinado, el desarrollo de las 
estructuras cognoscltlvas, la adquisición de habl!!dades y los cambios 
de actitud en los alumnos".10 En esta p€rspectiva, la relación entre el 
maestro y el alumno se cristaliza en la organización de los factores 
que deben considerarse en el desarrollo del sujeto y que se orienta en 
tres categor[as; 1. sujeto biológico, 2. sujeto cognoscente y 3. sujeto 
afectlvo-soclal. En el ejemplo anterlor, el modificar la colocación de la 
cuerda habla de la organizacIón de los factor.es con el fin de desarro
llar estructuras, lo que provoca: un recorrldo rTl'ental de reconocimiento 
de posib!lldapes y limitaciones del potencial neurológlco y determinar 
por dónde puedo saltar la cuerda, sujeto cognoscente (desarrollo de 
estructuras cognitivas). Al momento del salto, una movilización y vigo
rlzacfón corporal, sujeto biológico (adquisición y desarrollo de habilida
des). Y la satlsfacclón que provocó el conquistar y 'resolver el problema 
por med10 de la IncorporacIón del Yo en la acción. sujeto afectivo-so
elal. (se generó un cambio de actitud). 

Tanto en el vfnculo entre el maestro y el (los) alumno (s), y del 
correspondiente sujeto-objeto, se dará un aprendizaje o modifica
cIón' de pautas de conducta. De acuerdo con 81eger entendemos 
como pautas de conducta -aquel conjunto de manifestaciones que 
aparecen en forma unitaria, conservando cierta estereotipada en la 
contlgOldad de los elementos que la Integran. Estas pautas -conti 
nua 81eger- ·constltuyen. en cierta medida, modos privilegiados 
de comportamIento .se comprende también la tendencia a estructurar 
las sItuacIones. del tal manera que el orgaillsmo puede operar de la 
forma más adecuada. y una de sus posl6111dades es la de asimilar 
las situaciones nuevas a situacIones ya conocidas. ya resueltas".11 N, 

-.J
.-. 10 Cfra. RemedI, V. citado en Brlto, luIs, op. cJt. p. 62. 

" Bleger, Jo,é. op. cJt. p. 243. 
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;'¡J. 2 

¿Qué tip::l de construcciones se van haciendo en esta vincule 
c1ón? Inic.!a!:nente hay que eestacar que se promueve y edifica u: 
aprendiza~M.: Al cuál definiremos como la organización progresiv, 
de las PWias de conducta para responder a un proceso dinámb 
en el que aquéllas pueden modificarse de manera más o meno: 
estable. 

Traer en este momento esta discusión nos obli9él. a distinguir do: 
tipos ya él[.\eptados de aprenéizaje. El primero, que pOdemos llama 
aprendiz~jft de sociali~aclón en donde se encuentran las normas 
reglas y consignas, ejemplos: conoce y distingue a sus profesores 
las debilidades de unas personas y otras; cómo se.da una clase 
qué elementos intervienen en ellas; aprende a relacionarse con su~ 
compañeros y otros adultos; a sortear algunas dificultades, tal vez 
pasar Ilsta~ y escabullirse; a engañar, a jugar bromas, a desafiar las 
órdenes y reglas de la escuela; aprende que el profesor contiene el 
saber; que él debe ser bien portado dentro de la escuela; aprende 
a callar. Aprende actitudes ante la vida: a luchar por un lugar dentro 
de su espacio: a valorar sus esfuerzos y de los otros; aprende asi
mismo que debe llegar a ser alguien; sabe quIén es la autoridad, 
etc. Este tipo de aprendizaje tiene un génesis en la familia, se vali
dan en' la escuela. Estos aprendIzajes van a ser reforzados, au
mentado o modificados por todos los años que el estudiante ha de 
Invertir en su educación, desde el jardín de niños hasta la educa-; 
clón superIor. : 

El segundo tipo de aprendizaje se orienta al acoplo de Informa-' 
clón de tipo técnica o académica, Incluye; el manejo de la Información ¡ 
recibida; buscar esa Información en libros, apuntes; confeccionar' 
tareas, etcétera; estos aprendizajes son los pregonados por los pia
nes y programas educativos. I .' 

Para el caso de la educación f[slca los tfpos de aprendizaje van 
desde los de socializacIón hasta los de tipo académIco. . 

Para los primeros, el niño aprende a reconQcer esfuerzos de los' 
otros compañeros en los procesos de colaboración, asf como tratar I 
de esforzarse más a si mismo, hay aprendizaje también en el, res- : 
peto a las reglas de los Juegos sencillos y de los complicados; ; 
aprende a jugar en grupo; aprende a cumplir tare~s, respetando es
pacios ajenos a escudriñando nuevas posibilidades.. .' 

En lo referente a aprendizaje académico (por llamarlos de alguna t 

manera). el educando aprende a reconocer sus posibilidades y IIml- I 

laclones a nivel corporal; aprende a resolverplan~e~s,~r:mEldlo de ¡ 
la aulogestlón. aprende a controlar su cuerpo y fo,~."f:b,!to~.~~~ o:a,- ! 

. . ,t',~" 1 

. . ~~.'.' ~, 
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nlpUl , explora y periecclona movimientos, explora y perfecciona acualidades fisicas tales como la destreza. agilidad, velocidad. coor
dinación, etc.; Incorpora reglas y determinaciones que provocan y 
promueven sus 'soluciones Y participaciones dentro de la clase: vi
goriza su cuerpo; se pIomueve el ingenio (véase forma metodológi
ca lO Aprendizaje a través de la experiencia") y desde luego. todas 
aquellas valencias que le proporciona la incorporación del Yo en la 

acción..
Es importante distinguir ahora entre una pauta de conducta y una 

conducta externa. Algunos ejemplos: un niño está frecuentemente 
molestando en la clase (vinculo: agresividad) ya sea a sus compa
ñeroS o bien, al maestro con actitudes de rebelqla, apatra. etcétera. 
El maestro lo llama y le pregona una' penitencia, sacarlo de la clase 
por ejemplo, ante esto el alumno en cuestión modifica su actitud 
(conducta externa) Y, se calma. En esta situación debemos enten
.der que el alumno no modificó la pauta de conducta (agresividad) 
pues mentalmente continua con su actitud y aberrará la penitencia 
y modo del maestro. Lo.únlco que modificó fue la conducta externa, 
por tal no existió aprendizaJe. ~ , 

Al estar Jugando con pelotas, un alumno patea continuamente las 
de otros compañeros. con ello, provoca confusión y malestar en to
da la clase, en este caso el vinculo bIen puede ser una llamada de 
atención del maestro (vrncúlo de dependenCIa) Ysu conducta exter
na se demuestra como InquIetud. El alumno nuevamente Incurre en 
la falta y ante otra advertencIa del docente le es recoglda'sU' pelota 
y es suspendido por algunos minutos fuera de la clase, ante esto el 
alumno demuestra (conducta externa) arrepentimIento por su con
ducta y promete no volv~r a Incurrir en la falta. ¿Hubo modificacIón 
de sus pautas de conducta? 

¿Cuándo podemos decir que hay aprendIzaje? ¿Qué ha sucedI
do con la conducta del nIño? ¿Hubo modificaciones; Yaprendizaje? 
¿De qué tIpo? Para contestar a esas y otras Interrogantes, hemos 
de aceptar que tanto la disposIcIón psicológIca como los compo
nentes de la conducta, ya sean a partIr de una motivacIón externa 
parte de los sujetos, o por las acciones, o por las secuencIas de ac
clones; situaciones Ysecuencia de situaciones que yacen en el 

. campo ambiental; han partido desde el Interior del alumno, esen· 
. 	j\j clalmente de aquellos motores que provocaron tanto la disposIcIón 
...J psicológica como la acción misma. entonces los aprendIzajes los 
N hemos de encontrar precIsamente aht; en la satisfacción a esos ge

neradores de acciones. 
I 
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Si un alumno aC:'.Jaba por la necesidad de enfrentarse a si mismo 
y durante la sesión se dio ese enfrentamiento personal, entonces 
hay un aprendizaje; el alumno encontró respuesta a su movi!idad 
personal, se dio cuenta, modificó fc,rmas de actuar, encontró solu
ciones. 

Si un niño actua!:la por la necesidad de descubrimiento y el do
cente realizó el acomodo de acciones para tal, entonces hay apren
dizaje; el niño exploró, tal vez cometió errores y rectificó, descubrió 
por medio de la Imitación otras formas de solución, cambió sus pia
nes, en una palabra, lo logró. 

En otro caso, si el motor era el me'oirse, enfrentarse con los otros 
y la vinculación didáctica (confeccionada por el profesor) dio cauce 
para tal, entonces hubo aprendizaje; el niño tomó conciencia de 
sus límites, cómo lo puede hacer, midió sus fuerzas y esfuerzos, en 
sfntesis se está conociendo a si mismo. 

LA EXPERIENCIA LÚDICO-MOTORA 

Para finalizar y encontrar elementos que nos permitan clarificar la 
comprensión de nuestra labor y por lo tanto a Identificar el cómo ha 
sucedIdo, es menester recorrer algunas consideraciones de carác
ter didáctico que nos auxilien. 

Hemos dicho que es esencial provocar en el alumnd la distinción 
corporal, y que en ese reconocimiento participan tanto la dIsposI
ción psicológica como el campo ambIental. Un elemento que es ne
cesario destacar en esta perspectiva, es el referente a la estructura 
de la conducta de la que, someramente, hablamos antes. ¿Qué 
elementos hay que Identifica¡ en este ·cómo ha sucedido"? 

Concluyamos de lo dicho anteriormente, que hay una estructura 
de la conducta, y que ésta es responsabilidad del docente, que lo 
lleva a poner al alumno en contacto consigo. 

Un elemento Importante para ser utilizado dentro de las sesiones 
de educación frslca, es el proceso de autogestJón, que el')~~demos 
como el proceso personal de regulacIón y motivación de ;!~rP.onduc
ta, en donde por medio de la finalidad de la misma, uf.! s\;l1eto en. lo 
partIcular resuelve, las tens\c:lnes y desequilibrios tanto Internos co
mo externos, provocados por la motivación. <.: 

La autogestlón q~mo vInculo o estructura, ha de responder a las 
exigencIas de la d!sposlclón psicológIca; en donde de manera per
sonal se regula, dosifica y organiza la accIón misma de. cada alum
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no. Lográndose una satisfacélón personal. La .ac~ón didáctica para 
esle caso debe desechar el decirle al alumno cómo hacer las cosas 
para que éste, pueda darse cuenta por si solo; debe explorar, cono
cerse, medirse, etcétera. De esta forma podemos decir que hay 
una educacIón a través del movimiento. . 

De Igual forma, el juego. como otra forma de estructura y sentido 
de la conducta, nos permitirá conocer cómo ha sucedido una ac
ción o hecho. En este renglón hay que decir que el Juego como ele
mento dIdáctIco, satisface y resuelve muchos de los ·porqués" que 
generan la motIvacIón para la aGclón d~ los alumnos. 

As!. una combInacIón del juego con .la autogestlón ha de ser un 
potente medio pedagógIco para lograr la distinción corporal. misma 
que nos permItirá, por un lado la conquista del yo en la accIón por 
medio de la rnovllldad y vlgorlzaclón corporal, y por el otro. el aco
modo de acciones que nos lleven a la construcción de un pensa
miento lógico en los muchachos. 

A MANERA DE CONCLUSiÓN 

Por qué, qué y cómo hao sucedido las distintas acciones en la se
sión de educación trslca, deben, como lo mencione al princIpio. ser 
las caracterlstlcas esenciales para una mejor Intervención pedagó
gica, para que a partir de·ema Integración cognoscItiva en el docen
te de lo que sucede con la aplicación de la educacIón tlslca, 
seamos capaces de sistematizar nuestro ejercicio docente y con 
ello tengamos la poslbllldad de diseñar y desarrollar estrategias di
dácticas de acuerdo con las finalidades y expectativas de nuestros 
alumnos. SI logramos lo anterior la experiencia pedagógica nos 
permitirá tener una mayor nitidez de nuestro trabajo y de esta ma
nera, podremos modificarlo. 

¡-.:> 
....J 
tu 
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Yo juegoz tú juegas, ellos juegan.. , ¿Qué es jugar'l 
Sarle, Patricia (2001), ·Yo juego, tú Juegas, ellos juegan ... ¿Qué es jugar?", en Juego y aprendiZaje, 

escolar. Los rasgos del Juego en la educación infantil, Buenos Aires, Ediciones Novedades I 
Educativas, pp. 41-53. 

1Jf~ ~ 

" H'El juego ha sido csrudiado dcsdl..· l1l;ln:()S de rc,,~n.'l1da lll\'crSO\ 

(lcncm!mentc, los cSClIdios hall lij,\do Sil arcl\l'jtít\ CI\"UI\O o dns aspn: 
tos I.:¡u':l<.:tcl'ísrk'os y han cbborado, ;\ 'p;lrtil' de al!í,reorías que e~plí 
';\1\ Sil fim(j'~{)n )' .su IlIgar en b vith del niilO, 

i'I¡! , 
I 

Al l'espedo, G:lrve)' (1985) ScilaL\: 

"J)IIl'nIIl,f ci tí/ti1/lo decmio, se 1m ido I'imdo radn pez mfÍs clnl'nI,'¡C/I.
1: gue r42íJtn !l11poJ'i/~/e dfJjUÍJ' cf jmt/o e{l/~JIJ UJl tipo (1 u:1t1 serie p,rir. 
Ilmlnl' d/,'inrezollcs, Sn!tm; m'l'(ljn,. Imn /lzedm, pt'/'SClTtW' n n[fT/ttC/l, 

il/clmo d¡'·~Ti,. 1I~/n¡JI'e.!lll1ltn il imitm' el.modo de "n"'m' (1 l(lj JJlII!'i. 
lJIimtos de (ltm P"'SOIIn, S(ln nctil'idndeJ' qM ¡medeN I'cnlizn,.sc fllJIII) 

jlle.!To, PC~'(I q/le tnmbiéll Plledm eji:cw(11'SC, desde luego, de 1111 modo l/O 

Itidico y Hu ÍluCJlciól/ de jl(fTnr. Es éJli'dc1/tc 1"c se pl'ecisn l/II CI/jbgllc 
disti1lto n /111 simple illJlelllm'ill de nctiJlidndcs hídicns" (G:lrvc)', 
1985: l6), 

L1 cspc,¡tkac.:i6n de ;llgllll;lS notas () rasgos del ten<Ímeno ltídico es 
esencial par'1 responder cucstiollcs rd:ltivas :1 SIl hlg:lr cn 1;1 vida de los 
niílOS, especialmente Cll 1:1 cr.lpa de eero :\ :;cis ai1<ls. 

A tin de roma!' disrancÍ;\ dc bs inrerpn:rac.:iol1es d;isÍt:as qllt' se h;]1l 

I'l\lli'l.:\lfo dd juego )' las ':lI',"terísrkas con las que se lo ha des'ripro, 
pn.'sCIlt:lren10S nlgull:1s notas propuesr:1s por tres ;\urores que proviellen 
de (.';lIllpOS diversos de 'OIlOl.'Ímie!\to, Nos referimos :1 L. Vigot::k)~ 1.. 

1'\:) 

-.J 
~ Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 

hturrubiartes@beceneslp.edu.mx
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¡d!I,\;;",r
" 	 Ihrridl1 Mlillim Sl1r/t" 

¡'L\, LI1l'1 ¡1Il'¡!.O, d I¡i¡\ti (1Ill'Lll'(lIl ~i!:,>llirll',\d(», Si.'p,\!'.¡dos d~ l.IS lOSaS, 

) inSl'jl:ll';lhks dt: I:t :tu'il')1\ rt::ll (1I1l lo" ()bj~'tos rt:aks y, por estt: 
: 111l JI ¡Vil, ~'.'; ¡;OllsídCI';ldo ¡;01110 UIl t:s¡;t:llario de :n:rividad simbc')lica )' 

tlt' ,IIW~'I1\ lii'.;lj~' l'spolldll~'O, 

rd\:rir:-;l' ,11 ,d\.'S,IIT! dio ~I~ silllholi:-;ll)(u':ll el jllcgo, Vigot::ík}' po,,¡
que l'I jllq~() silllht',lko e\'oludoll,l a partíl' del modo en que st: 

I;IS disl im,ls ~i u'lIlas de ¡'t'pl','smtncitÍ/I, }' no Illcr;lllICIHC por I:t 
PI'I'I'I'pdtÍlI dt: Ills símbolos, hll' estc l\lotivo,'clI l>rdlÍstiJl'in dd h'/tf7l1n· 

,JI' 1',\'0'iro, I.'tlll1CIH.lIldo las íll"estigat:iollcs rt:,llizad,ls pO!' H, 1-1 cti'.Cr, 
Ví~otsky sI.'ÍI:lb 1,1 rdadóll quc cxistc cmre kllgll:ljC )' jUL'gO Cll estc 

)1.'\.',\( ) 1'\.'1 m:sclltad('lIl: 

",\1 iOIl 1'l1,\' 1/"" JIIIM lIilios d,'sel'iII/(T/1 todns Ins ellsns sirpiilldosc dc 
I/I/ll'imil'lltll,\' ,1' d" ¡lIillli,,", siu '1II/,ll:nl' m Ilill!Tlíll 1I/II111WtIJ cllcltfllln

('/111/11 1"1'01/:1'0 ,l'illllui/ kll, lit ms MIIIII/IJllillbn 11 rodns [ns (l¡'dll1JCs C/I1I el 
1I"(I1JiI~it': ti lIilio (¡({lIlIbn :Y, nI misil/o tielllf! 11, 1mb/111m, /)nm 1111 Ur

¡'(I' ,1T/'JIpo de "ilio,f. /m'doJlljlln/¡n /n f,\'j/r""¡líll pll1'n1llC1ltc I'cl'hn/, siu 
Il/,I!I'/I dI' lIil{111I1l11 dn,I''', p/J}, Ji/tilJll/, 111/ C/l111'tOpl'll/1O d~' libios SC 1/('.iTIl· 

1m 1Ib.\'O//ltilllh'IIIL' n jllJTnI; simdll SIl lílJiL'n jimún de "c/m'sClltncidll el 
1¡'}~/TII/~i¡,. II¡'O/lljll1linr(/I m Ii/till/o ri},/IIil/o /'/JI'ln IIIllllim.y IOS.!lCJtos, f:1 
/1111'/'1'11111';,. dI' lI¡'fjOIU'¡ f!/Il'tTlllmtL' lJidÍt'm dismillllYc ,'(}/I In "dad, 
i/limI1'll,i lila' el InJ.!Tlln,iL' f1/'l'dol1lil/n cadn pez /IIns" (Vigor,~ky, 1981'S: 
¡(l7·IMI), 

El ¡¡i¡-Hljllll'llin dL' \111 ohjL'TO :l otro, l1l' 1111;1 ;Kl'IOIl .1 otra, por UIl 

1l1O\'iil1¡l'IHn L'1l el campo del siglli!i(ado y IlO por lIlla lilllit.1I.:i{'1I1 dcl 
). pl..'n':L'plivo, EstL' movimicnto, simadoll:¡J )' COIlCn.:to, se rc.lli· 

Z,l L'1l d campo abstr.1CfO ;lllll antt:s de lluC los nii)os PUCd.11I l'L'ali:l.ar 
(l11t'r;ld(lll~s vo!lllltat'Í;ls t:OIl los si3I1i1i¡;.ldos (Yigotsky, 191'S8: 154), 

J\ull\]lIe el juego IlO eli 1., at:tivid:al prL'dolllillOltHe de I;¡ iIlEl11cÍ;l, 
l'tll1.\ritIlY\.' l'! Illuror del desarrollo, CIl 1:1 medid'l C11 qllc L'r~a t:omillll;l
Illt'mt: :4¡I//U dI' dt'.inrm//o /mí.-..:illl/J (ZDP), PL'ro, paroi qlle cI¡o OI.'IIIT;I, 
~'~iSII..'l1 1111.1 S~'I'ÍL' d~ \.'ol1dkiol1cs, Estas l.'ol1dkiol1cS SUpOI1L'll que el 
ill~~(): 

i. 	il1l¡>liqllt: 011 linIO ~r.ld()s l1l;lyon:s d~' L'ollt:iL'llda de hls rL'glas dcro,) 
,'olldlll't.l, y l'ol1lporr.\lllil'mllS prc\'isibks o \'L'l'Osíllliks dclltro.....J 

en ,',\\'cll;lri,) LI )Jlstrllido; 

líljl/t:I)O. flíjll(~IIlJ, 1'1I11S;/I(ITIlJ/, .. ~!J/¡¡: o/I/.lTa!'? 	 -l: 

V 	;\¡¡c.:tll,!.l de mtlllr~:,,'IHi\(..l ,1 b~ p!'I.';'Lrll)(,Hll1(~ MlI.:i,\!I,:s .\.1:"~I,\k), 

los ;'oks rcpn:st:llt,ldos L'II \:1s situoll.'íOIlt:s qUL' se.: im;\~in;11\ (( 
B;1qlH:ro, 1996), 

Dc :11~lI11a 1l\;)l1n,l, este tr.1r;lmÍL'IHO t]Ul' I~·~'ihl.' d j\lq~o cn b (h)r;l i.~ 
~ , 

Vigot.\ky ,llyc 1111 t:Sp;ll.'io distimo CI1 1,\ ctlllsitkl',ILi{lI.~ dt: bs rdlt:iolli. 
, \. • . , . (t}'·l'f;i I . , clH!'C IIIC~() \' ann,:1ll IZ,l¡e y L'mrl' IllL'go ~' ,l~'II\'ll;lH'S le \.'Il:;CIl;lllZ, 

C< lllceptos ~omo "::mli! dL' dL'Jm7l!lI/1 /I/'lh'ill/IJ n, ':;I/I~T/I i;N¡,h~f1ollb7l10 () sudl 
dmlllflth'//" )' "JII(fI/I L'(}11I1~ III¡,dindo/' dI' JúTIIl!imdo,I'" (O¡N'ÍL'11Z:1I1 ;1 ;IP'lI'I.'Ú' 
el1 los tt.:xtos rCft:ridos ;\ b CdUl';Il'i\')1\ illt:lIltíl, ,HlIltjlle.: I

!U'1I1 lit) SC I'~'tkil' 
L',~l'aS idL':lSCI1 I;¡,~ pr,ktil';l.~ t:otidi,m;1S dt: LIS S;l!;¡S (\)upr:lt, H, }' Bosd 
1.., 1992; Pht i j\'1<¡lIiIlS, M" IW4; llar!'. R, yorr,\s, 1.9W); S:lr!~, !999 

La 	ambig¡j~dad presente en el concepto juego 

Al ser cl'it~e.:go UI1 ti:IlÚIlIL'IlO I.'Ompkjo I:S mlly difícil ddi'llirlo, ¡.: 
111.1S, cuando la gcntc habla del jlll:go, gl.'lIcr:III1l~·mL' ,~L' fl'IIL'l'C ;1 t:OS,\ 

distim;ls. L,\ dilklllt.ld ;lllllleIH;\ L'\I;\,lldo se pen.:ihL' q\lt: 1111 miSil\( 
1'" l' , '1 f'CO!ppOI't:1nl.¡el1~() pllCl e SCI' VISto como JlIe.:go y 110 lllt:go, l epell\. ll'll 

del significndo l]Ue I~ .mihu)':1 d jugador, 

POI' I:.st;l!i raZO!lCS, rL'sulta problcm.ítko CI;lhor;11' 1111;1. ddini¡;i('JIl t~i. 

j\l~g() que cnglobe.: la multiplkit!:ld dt: liUS l11allili:sr:lciolll:S COI1\.:"'L'r.ls. 
todos losjllcgos j10SCL'!l l.'ÍL'rt:lS pCL'llIi;lrid'ldt:s t]IIC los ;lproxilll:tll ~ 
otras qllt.: los dist:lIlt:ian (Brougcre, 199H; Kishimoto, I YY9). En 'e.:stl' 
¡¡cmido, present;:r In !'ostur;l de.: Wittgcnstein y Can'L'}', 1'lIcdc ;¡yll~hr
nos :\ nmpli:¡r 11\ICStl',\ comprcnlií6n dI:! l'Ol1ccptu, 

Si hicn WirrgcllstL'Í1l no se dedie.:o\ ,1, t:St\ldi,11' :11 juego, en sus hJl'cs

t(flnciollcs jiloslijims tWingcÍlstcin, 19HR) 1 dlbor;¡ una car;¡cteriz¡¡cic')1l 
de los. jllcg~)~ ,'q,g!::DSt~, t]dt: lL' ;\)'ll~b, luego, 011 ~r;H;lI11it:l1to dc los 
j\lt:gos lingiiístÍt:oS, Ame 1;1 prcgumo) sobrc q\l~ til:l1Cll CII con~(1I1 JUL'
'gOl' t;1I1 divcrws romo ~I :¡jt'dl'l'Z, 1;11i. cart¡lS, el jll~g() dc roles.o el' (l'¡r· 
bol, 'cste .\\Itor wllsidcra quc el pl'Ohlcma IlO rt:,~idc cn CIlL'Onrr,H' 
'ell comt'lq ;) todos dios l]UL' pcrmita idt.:ntilicnrlos como paree dc \111;1 
clase, Por el contrario, postula que e:;t<ls t~n<ÍmL'nos cstán C!!!Pn,¡'Cllfn• 
dos t:nt~c sí, )' CS ;\ p;lrtil' de este /lJlI'L'IIWL'O 'qm' :;c les d" ,1'C()t!m L'i 
tiombrc de jllcg().~. Esta sCl'it: de p,u'ecídos fill'lll;\I\ \lila cOlllplk;¡da red 

se superpone y f..'lltl'eL"I'IIi',.\ (WirrgcIISlL'ÍII. I \)NB, 7166). Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx
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;1 1111:1 propll:lI;lll () (:lf¡ll.:rCrt:>lIl.,1 C0I11\'1I1 que ilkmili· 

:I/O!i jlleglls (111110 parre de ulla cbse, sil10 'f."fl'fll' In I~¡jmdn. en I()s 

lS 11lislllOS \' 40'11 lo <¡tu: oellt'!'l.! el1 dios, Al !l:lC(r!o ill) ,~e pel'l:ilK'll 


plvP¡~'d;ldl'S ni (;Il'.KrlTúirklSJlllUlIlI•fS ;1 rod()s ell()s~ S'iI1(), ¡.;illlpkIlH:i1· 

fl', prllpil·d;~dl's r, (;lr;l(r(rís~h:;ls .fill/!Inr"", 40'S lb:il',jlnl'~"'iri/ls ~c fnJllilin: 


"Si .,'1' (1lIlIptTl'nlJ I'I1/'i/ls j//L'¿10J dij'CI'Clltt'.I', .\.~' I'ad que /IIJII de dlos,i7 1111 1" 

¡(ti t"il'/'ttl jll1l'uido ¡'/lJ1 01/'0, l.(h' /1 m I'rz, se pnl't.'ccrd de 1IJ1I//odo l/ot}'o 
11111111'1'1'1'/'11,' 1,'1'",,1'11 ql/e, iJ m J"'Z, /umo se pnl'f;zm CII tnl () Cl/il! /II/l/to 
1IIII/'i/ll~'/'II, ¡'JI 11(11/1 qur: 1II1/,l' /IOJiblelllr:lltr: l/O sCl'n nqll&II0 ell la q/IC se 

1I,1¡'1/I'/I1I/ 1'1 pri/l/a(})' el .n:f1/11/dil)' el sC¿7/1l1do Y el tel'aro" ( 
[1., 11)72). 

dlIOS 

modo !.'ll 
!.'Illl'e [os 

Esrl' Plll'fl-¡d/l dt'Jirll¡ilil1 cs 
(',Inidos y orros no tamo, l() 

Il'llg:,lIl sc'Ilo un r.lsg:o \.'1\ 
cOllsiderarliC plll'L't:ido.\. 

con ,'asgoli en conn'lll, del mismo 
cnrl'e~n,z.;lll los diversos p;lrecidos 

-es(atll!'~, t:"do!lcs, color de los 
1, erc.- (Wittgcnstcin, L., 1988, #(7). 

1,os jlll'Y,OS e( 

I¡¡(IS, 

el ;\jrdro, y el I\hbol se p.HI.:'¡;Cll por p()secr regl-.ls y 
) grildo de (II11perCllci;\, ;Hlllque UIlO se;l jug;ldo por dos cljui· 

pos yel orro requkril s(í[o dos jl1g.\dorc.:s. LlIll.ill' Ull;l pel()en Contl';l L1 
p.lred y ,lI¡ljilrh',llo supone competel1d:l ni orros jug:ildoreli, aUl1ljue 
\,'( IIllpi\l'tC l'ilSg:OS villclIl,ldos (On el pLll'CI' )' con la supemción de sí 
1\li.~llln, r cstoS r,lsgos le CJtmg:a\'Í;lIl un (ierto pill'códo dc t:lInili;\ (011 

;\lgllllos jllcgos y no wn orros, Los p¡lreddos SIII:!lt:J1 )' dcsnpnm:w 
(:l1rrc los dil'en.'nres jllcgoS, 

~i, 11;11'.\ WitrgcIlsreill, d cOIll.:epro dI.! jucgo !lO 
dl' 1.1S prol'icdadl',S' (OllllllleS () pl'opiedi\des . 

f.\'plicllr/I' ti n&//lifll q//¿ L'S j/tfTm'( 11 Sil I'cspuest¡\ se bas;l 1..'1\ la descri p' 

d('ln lid jllego, Esra desaipd(')!l no supone l11;lI'C;\1' límites, d;ldo que 

IHI exisrcn límites rr'lzmlos cml'e un jllcgo }' otro (Wirtgenstein, L., 


La [·mlíc.\ci('II\ surt!e 1.:1I;mdo SI.! eXill1lill,1 .\1 jueg:o (Oil\() 

UIl ( 
N ,'s /111 jll'~/II, Se dnll L'jell/jllo,,' y....J 

01 //1/ dcl'to $(J/tido, I',,/,o ,'01/ cstn L'x/}/'L'·---J H 

,. ,"~ . 
171 j/II¿f1o. tri jll~:f1fl.r. e/hu jUc..f1fll/... ¿Q/lé ('j'j/lj/flr? ~j: 

'" 

sidlllll1 ~jlje/'o d¡,cir: /1 dL'be n/;orn I'L'I' cJi mos ~:Jelllplos In 
yo, /Iodi(fTll1In m::,¡íll, l/O pI/de L'.\'jJl'csm: Sil/O: 1I deúe"nhol'n emi"" 
Ly'mlplM de dL'tt'l'Il1illndn IIInllL'1'll. La ':ifl:/plijit'nc¡'ÓlI JIU es nr¡lIi 
/lu'dilll1ufil't'Ctll dI' c.\'plicadiÍlI, n/hIta d,'/lI/i! II/L/m: Pl1es tnmbién el 

r¡1IÍL'1' c:i~1ti¡,nt;itíll.f1¡'/f¡'}'fl1 jllI¡'IÚ' ser 
1/IL'lIte d jW:!!I/" (\Virrgellsrcin, 1.. , 11)1'11'1, #71) 

De 'Sr,\ I\l;llll'l',\, el . en 1" deli<':! 
de l\lsibkmente, b Il:) 

. \,Virt~el;;;rcil1 :l 1:1 dcthidón de 
sea cOllsiderarlos como llIl 

, 
fc n< 

.. 
'lI1\ 1..'11 o :¡bierro, ',illcl1hldo ( 

otros ¡\ p!lrtiq!¡; 1;1 i~lcmitk.wi(íll d~. (.;'Íl:J:tO~ '!~n~r.;rH~ ,1¡~'1.l 
mlllglle 1,\0 (~x<':!lI\'cnrc,~ () t'1!\ims. Ese;l imp(~S'ihilid~ld de eC!'1 

el concepto o descrihirlo como tilla sCl'je OI'dcll:\da C imeg"nd;\ 
c.lracrcrísric:\~ penniriría elleO!l[l'ar IllICV,\S respucstal: fl\!nre a 

'pl.1I1ceos t1'"dkjoll:1!cs, l]lIC le :1liigll.lIl :\1 t<:I1c'lI\lCIlO lúi.lico Ull,l S( 

Ci\l·¡lcrcrí.~tk:l ('í ,10- desc!'i bel1 s(ílo a p:ll'ti r de llIl.l dc sus p;lI'cel; ili\';~ 
llhllldo orr.\s ¡ICcpl.'iOl1es. ' 

lvtil'~lr el juego desdl' SlIS posnrlados podrí,\ asemejarsc a ~lllr.\1 

cr;wés de llll cnlcidosc()pill. A llledid~l en que se gi¡-¡\ el rubo, l;lS 
IlCS en su ¡-meriO!' v¡ln·~:lIllbi;lnd(}'I..Ph'ir;lS illloll!;sneS, .~icmprc 
guardan c..'!ltl'e sí cÍ\.'J'tos ..p;¡n·cidos elJ sus thnn;l,'i )~SllS 

pcm son Illuy diferentcs unas de ()tl'~lS, Derener la 
imposible, pOI' 1:\ plasriddad dd inSrnll\1!.'lHo. El 
h.1SC¡1 par;¡ cambi¡\r el dibujo de los criswlcs, El ojo ;\renw ptlede esr 
ble(cr scmej.lIlzas cmrc \¡\S figuf<ls )', luego de varios intemos, CIlCOI 
t!',lI'IiC 'OH una probable dasitkaci()1l ~Ic illdgclles que superpollc!l 
el\treCl'lIZ:l1l los v;¡,lores dc las c;\teg()l:h~ eJll Il1ci;\d as, Algo semejanl 
ocurre con los juegos.t.f.ctivic.lades diversas, pucden ser YOllsidcr;ld. 
semejalltcsJ)ol' '!.!mín I'~() v, diliíJ11 i I<.;s ..I!0r orro. CU;\l1dq creemos ;l(\:! 

(;lfIlOS .\ una dcfinición indw;i\':., ¡lp.lrecc llll r¡lsgo no collsidcr¡\do llu 
I'OlllpC la bt'lsl]lleda de b limit¡\cil)n de! (;Oll\:cl'w. Sin clllbal1!.0' con1 
\;lS diterentes tiguras del l';lieidoscopio,' IOIi diversos juegos gll;mb 
lazos de p;lrellteSCo que los h;H:e perteneeer :1 UIl;1 misma t¡lmilía ~' 
mire ditcrelld"r1os de ~lqllclbli acri\'idadeli que IlO son juegos, 

EllC( 111[1';11' estos /lIll'cdd{ls de jñ",;¡¡n }' pl'eC'Ís;\r los 


jllcgelli di"ersos sup()lle, panl el observilt.!ol', 

COlHl'i\.~r;\1' bs ilaividadcs hídkas con las lllle no lo SOI1, 
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l'f¡II'ícitl ,\ItÍJlit'll SIlJN,IS .. _, .'-" ~... ~._.._--_ .._----' 

\ \'j I 

1\'\ 

d 

Fu ~\1 Ir,lh,l)" 1I\\II:~Ir.l, l.'ClIlHl \111;\ 

~",1~ dd jUl·!.!.II, ~u rVLlfi('1I1 l." 111 1'1 1I,I,1S 

jllI:111I : 

"Si djlll:l/lI./il/',1I',I""'c'i,l'ITI/II·/lh', 1111 

(¡I/" 1l1ll1¡fÚtlllfJ/IC dUimdido, fJ'TO leJllfJlJl'Il1 " ¡¡¡IJO/a, d~'/1l 
.'OÚ¡ '1 11 i:,ti,.' ¡"laeS/llllt' ¡'(JlfltJ 

I 'n 101' t'iml ~li((I. ,~ill l'III/1Il1'lW, d 
11 111 

,l'ot'Í11/1',í,1' 11 nl!'OS jí'lIIílJlt'IIIJ,1' (I!ll 11 n••"'1 1 11 '1Il' y 
1,1 lIatl/mlt'::.f1 d,' ,',ílllS I'ÚIO¡/OS S~lIlC IIIOtil'fllJdo 

illl"';i/i!JlH'irJlI",~" (ídclll: 15)., . 
1:.'1.1 rd~\dc'lIl ~kl jm:\!,o L'O" otras ac.:ti,'idades J'cl'ins, que' (lO' SOIl 

j\,ll'g,Il: ,1ú'I\lt'!;1 101 l'C 1I11pl:'jid.ll.1 dei l.:llIlCl·PlO' y ¡¡hrc :1'101 Ilccc~idóld dc 
1<1111:11' L'I\ (IICllt.l b illrCllcVlI1 dd jl.l¡;~t!()I', p.lra pmkr ditcrcllc:j¡\r!o de 
D[ r.lS ;\clÍdd¡\(k·s. 

.!.~I jll~.\dc!r l'S d lpll' plIl'lk di 

do jlIcg.1 r Cl d "do ~ lO, ¡\ I pe 


t~1I1 SL'1l(1110 (OIllO srrludl11' Pllcdc h.\ccr:-e 
, es dccir, jllg.'lIldo (pOI' Cjclll plo, s'llllll'.ll' pOI' dl.:rds dc: lo, 

\' L'SCIIlllkIW), o '\!c vcrdad" (nllllO norma de I.l()"tCsí~l), 

1'01' l'"tI.' IlIl1ri"(l, rcslllta Ilcc:cs',lria LI scg.und.\ ClllISidcl'.ICi(')1l d.ld.1 
PI 11' <'i,II'."I.'~"I.I,;\s ,ICI.·jCJlIL'S !lO pucdc!l Í1ltcrprl'r.lI'Sl' cn t(lI'Ill¡l ¡¡tcm/. 
RL'l,'CII\()I.'l'r lIi~l al.'l'ic'>I\ como jllego (espl'ciallllcllte Cll la ct~lp;l int;1I1' 
Ijl'¡ 1'()rz(l~.11l1~:iltc' SlIpOI\C tl'llcr C~l l'lICI1ta los ,'ilJlll'Mh's elltl'l: b 
l'j'''ll ~ill1\d.\\h Y el (OlllpOl't;lIllk~lro deí (u;ll dl.:riv.l, Los conrrasres 
pucdell ser cn (lL'.lsitllll.'S IlltiV ~lttil,·_~ (1m ¡','sm. lIll,\ sOllrisa. la risa l'll 

\111.1 na 1,1 h!'.\ lItiliz;id;l, l'tl', l, 
1\) 

la I.l aú'j(')l1 que re;lliza. 1,,1 imcrl'rcl.i.-...l 
CO I dl'm dI.' I.l~ :\inlad()IIL',~ I"ldki\,~ ,~tIP()IIL" pOI' ramo, 1I1\~1 ilHerpn.:radc'1I1 

,¡/lIIlitl'l'I7l d~' .\i.)lII.-Ih.1 l]tle SI.' I.'sr;Í OhSt'l'Valldll, 

dc 1;IS l'lplid;Hh.:s pLÍs el\iglll;ícj· 
.l\JI,dLI.~ ¡ll.'tiddades q\IL' l/O ,"IJlI 

/trOle lillí~'IJ, a h'ln do, 111111 nln'l'I'n· 

1íJ jllCJ70, (Ii jllc...r¡ns, ellos jllc...r¡nJl ... ¿Qllé es jltr¡llr? 

cjoJlilfo, si 1','/1/(/$ a /lila P"J)'{/lIa cOl'lú'lldo ya IIfm 'lile IJI /;. 
tm.r lo prilllcln, ,'omidcl't1i'fIIlO$ l'J'obnúlL'l1IL'II tI' nl1I¡JOs a~'()1I trálll ¡o, 

mil/o n:ltuiol/tldllJ C1Ifr" ¡l,)' direl/los 'lIIC In prill/aa PCI'S{//IIT ,'s pcn'e.!) 
da /,111' la sC/TlI1l1fn () r¡uc c.l'fiÍ IJII)'Clldo de L'Stn Iíltillla .... r:sta illtnjJl'l' 
dtÍlJ SII/JlJIIL' IIna a/'imtndtÍlI litcml di' la m'ma, 'H·to ¿,<i !'C/IIM 'lm: 
cmn'don's .mlll/en It orillos I'drse a 1//10 de cIIM? Nas illdilll1rmws n In 
sm' 'l'IC 1111 émlllos fut(fTOS d~' 111M P~'I'SCClldúlI nlltáltil'{,/, sin/l (tln' 1111 

/llfís cstn!¡WI jl/.!7nllda'J (íde:m: ] 8-19), 
l. 

En .sínré~is. tanto el aporte dc Wingellstl:in como el de: 
~()l11prel1der l~l ~lll1blgikdad y dll1!pkjidad l 

j,lI~gO, La collccpd(ín de pn.!.'ccid(lJ dc familia y' d Ilwdo il/dirccto 
c:l:plicadrJlI':I.loIllO form~l de ddinirlo, facilita b slIpcral:'ic'!1"I' dc algll!': 
~'lHinoll1i;\s, l.~lS clGlcrcrísrÍl.:as d;ld.ls al jllcgo h.1St~1 allora (plal..'L 
di\'el..~r(');~, libcrrad, creación, esp()llt.lIlei~lild, tiú:i(íll, desviIKul'1Ci( 
COIl lo rCOlI) POdríOlI1 clm:ndcrsc conw r;lsg()~ tlllC ;lS<.:mEi:lIl llll 
COIl otro, I~.lra col1sidcl'i\!' UIl:\ 'lctivid.ld como 1(ldk¡\ o !lO 
SCI'i;\ ,neces.u'jo tpe todos estos rasgo~ 
riem po, POI' otnl p.lrec, la delimitación /!CJ/7'{lJflllcJ com:ep:o pOllrí:l W 

nal'se m.1s nírkb, .\ 1:\ hor,\ de renlizar /;1 descripción de las :lctivÍt.bLh: 
si se :tccndiera, :\1 mismo tiempo, tanto ;11 COllfrnS{e entre jllcg()~: y r 
juegos, como a hl ncccsid;ld de intcrprct¡lr !lO sc')lo la ;\cdón l]\IC : 

sino t¡\ll1bi~11 lo, imención {por Jl1O!11eIHOS ocult¡l o implkir. 
del ;H;tor, 

Las caracterfsti~as del juego: Ifmites que no incomodan 
y que permiten hallar parecidos de .familia 
entre los juegos en la escuela " 

en I~\s imerpr<:tat.:iones del juego illf;\lIt 
e¡:peCÍi\lizada, '" dificlIlr.ld por lIeg.\!, :1 tlll;) den 

del fenómeno estudiado ,~e tornaría allll m¡ís eviden,"( 
dc b postllnl t]l1C se elijól, jll(170 )' nctiJ'idnd de c1IJclimlZ1 

estarán unidos o disodados, POI' ejemplo, si jugar es 1I1l:l",dcscm:nr:l~ 
CIIcl:lJln ~Ol\l() posndab'lIl hl,~ pl'iniems teorÍ;ls psicológic¡ls sobre e 
¡llegó Íll}'illltil- conviene relegarlo il los momelltos de recreo () p.Hio ) 
'Irili~;lI' el tiempo dentro del .tub en acrivid;ldcs 
Pero si se lo wnsidcra -desde \lila perspel.:riva vigotskiana- ClllllIi 
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¡r""' 

:iO 	 ¡\Jtillim St1Ik 

lIIt'ditli!o/' 1'11/1'1' 1m' (,i'l"01l11,l' d¡' (01/{I¡,ilJliClllo UlII qm' mmlll ¡,I,,¡'¡jo y lu," 

11111 1'1 '{I,I' (01/((11111111(',( rfd 1II/I,IIdll or/lllml 01 diJ/{¡; f,'tri (11111''1'.1'11, l" j\les() 
:lhord.lr 1.';\mpIlS dd I.'nll!l\.'imil..'l1tll dl..'SI.'OIHIl'idns, ~'a 

1\'PI\'~VIII.\ 1I1\,\ 1(1J'I11.1 11.\1111'.11 de illtl..'rL"\Illhj() cml'l..' d ~\ljl'«1 Y1.,1 ( 
ltl dl' '!lIIIl~'illlil'I\lII, 

1':1 d,II'(), ~'Il 1111111.\ IIIS (,\sm, qllt' jl(IJn/' I:S 1111,\ .\(¡í\'idad prillllJl'di.\1 
,kloil'lll pnpll'llO, '1:IIIlhi~ll, 'i'!1: ill.fll11' ~H) I:S \.·~ludiar ¡li [Llh.\j;l!'. 1'1: ¡'() , 

V~ It I OVIl(i.tI 1'.\1';1 qm' 1111;\ ;H.:fí\'id.ld SI:;I (OllSidCI'.H!,¡ 1111 jlle!IO?, 
I\,: 1'" 1I I ,'OIl\I'II\ t'll (lid!)); los PI'Ot'C,\(IS \jUl' SI.' dclitlCIl (()lllO ¡\le)!.1 

11) ,'IIIl\'jl'nl'll l'll ¡'Il'gll 1) 1.'1\ p.\l'les lid jUl.'gn? Y, I'ctnJll:lI11!O lo pl:lIl' 
1.... ldll l'lI d l'.ll'illlln ;lIllcl'il )1', hJllé esp:H:ios y til..'IllpOS lklle n.:sg\l;\I'· 
d.11' l., l·M'Ud.1 illt'.m¡ill·nl\ res1)(.'1.' f o ;\1 jlll.'g() dd lli(\o?; <cu;i! pmll'í.\ S\:I' 
d I\I~.II' lid jlll:~() 1..'\1 1.1 (1l1\Mrllc:t.:Í"111 lk I.IS pr;kli ...\\s dc I.'I\SCI\;lIIZ;\~ 

r.1 ,\l' Il\l'I\l'illllt') CI'1I1l0, 1..'11 los dm'IlI\lI..'IHOS l'llrricIILm.:s \'igelltl:s ~. 

k.\s ,h: 1..'1l.';d\'\I\za dI.' la l.·sl.'lII.:L\ illl:\l\til, el jlll..'g() n:l.'ihl..' UII 

11',11.11\\11.'1110 .1111 hiJ,!.1l!l. El jll ...·!!.o " b I.·X!'cl'Íl'lll·ia,·L\ 1~I'I..'SCIH"ciúll tic, .. , 

Silll.\i.'i(II\\,.'S pl'ohklll.lfizadoras y autnIlHHiv;ld.\s, se cOilcepru;\lii',:lIl 
,'(11111) .\l'li,'id.ldcs h;isk,\s par;l el apn:l\di'l.~\jl..' )' c.:I ~ks;lI'I'()II(l, .sin 

1, IliS ¡jO(\I 1\ \1:J\f os JlO nfrtú'l\ (OllCtptos l.' i!\stl'lllllCIltOS 
IS iIH ...·l'Illcdios qUt pCl'lllit~\I\ ;1 los Il\;\cstros \'·llI'iljllcl.:tl' 1:\ 

\'jsi")1\ Ir.\dkioll;II,y los ~lylldl..'l\ a l.'om¡rnlÍr pr;kric.ls 1.'( 

n(l p!llLlIlI¡!~ 11;1 I\:\!' 1111:1 l'lIlil.';1 ddil\il.'i('11I dI.', jllq;,o l]lJC ,,\.';1 

ll'jlI'I.'Selll.\I'j\',1 dl' t;'ld;\'~ LIS pOslll!'.IS, sí Imdcl\los tlll!I\l'L\~, ;llgllllos I:!H..:, 
,1//1.1' rfl'.fi7llUFil, qllL' pel'lllil;lI\ COI~;I)rL'I\lh.'I' 1..' illtl:~'prtr;\r d ill\,:go e.:1l la 
\.'",~u,~LI illl,:\Iuil. Estos J';lSgos ~. otros, qUI: irelllos cxplic;mdo \.'n lo" 
l"lj)illJlll.~ ,~iglliL:llIl'S, II! IS pl..'rmitir,in IIcgal' ;1 Ítlt\.'l'pn:t.II.'ÍOl\eS, 1.'11 

11I,is (l1\\lpll'i,\~, del jIK'!:!.() 1..'11 el COl\lcxto l.·scol'\I" r L'JlII1ICiar alglll\l)s 
Il'I'ill.\ ,11.\ \¡, ¡1"I,dl' ;lIlalizar bs pr¡Íl"ricas dc L'I\Sl'IlaIIZ;) l1ll1.' 111 il\volucr;\!\. 

.. \I\II:S dI.' cllIlnl.'Í:l!' estos rasgos, s('llo 1\llS qUl..'da agrl'g.11' ;\lglll\()S 
,\IIjÚ!l'SIIlS qul..' Itndrclllos cn 1.:111..'111<1, Estos sl\'PlIcsroS son b~isic.:()s )' no 

los 1)()llllrcll\())i 1..'1\ dis\.·usil'lll: 

t'0 o 1:,1 ¡IIL'g~) 110 s('llo I.'S lUlO dc Io.~ :lspectos tl';ldidoll.I!cS dI..' I.IS pr;h:tI

-.J C,\, dI.' l·I\!\l..'il.lllZ~\ cn c.:I Jardín lit: lllEmrcs, sillo que I.'S IU~ ~t!l.!~~I~rtl 
<:o "\lI\d.mrl.: de la I..'dlu,;;\d¡')I\ il\t:lIl1 il. Como l.li, 1.'()l\tilllb ,gCIlI..'I';\Ildll

" 

Ihklll.\S, l'spacios dc bl·ISlJlII..'~l;¡ () 1;1 Ilccl..'sid;\d dI.' rl..''':clllsider~lr su 
hl!!;\I' .1 b 11I;¡. dI.' los l.'olHenidos, 

1'(1 jll(fll1. tlí jll(f'lflS, dl,l.' jl1l:mw.. , ¿QI/I: ,'S)I{'l/Ir? 	 I 1,' 

. 

• 	 Pn:o~m~ars\!. pon:1 juego,llos,pennite mir:\}', ~lll~il~).~ Sil 

construir d ,,:ollocimk·l\to de 1.\ r~¡\Lill;ld,·!l- . 

• 	 Ilcl~!pr ¡¡UIIs'l!!)!=.11 b l.'sclIl'Ia a tina nail'idl7d,dl' I'd/':1I0, lller.1 '\1. 
,al'g;\ dI.' enc'rgía" (1 "pcl'Íodo dc dcsc;~,iPh", k quir;l al niil<) p'1..'l)' 
¡lO 1I1l.~I, P(),~i!,!,ilid:I~LiUlpl\l't;'I\J': 1,11.' apr~:u.ler. El jllC'go le ofi'l'l.'C I 
IIInl'''lI (} cl'fe'/Índa /,s¡"olt&lim dtlltl'O dd ,.ClI~t1 se.: sicnre segllro 1'.1; 
'1'[lI;lr, crt;\ti\'o p:ll':l exprcs'll" sus ide;ls y dispul..'sto a C.II11hi.lr';ls 
d contcxto inrcl'.\C[Í\,o k oli'cec alrf:nl;1th ..1S I1lcjon:s, 

',," , ,,. I I ,,'. I I 1'~l"l'
• 	 e01110 cxpreslon l e proceso ..:ogllltl\'O 1.'11 p.II'tlCll al' )' l C d¡;:S;IIT( 

Uo en gencl'<ll \Orrcg'l, 19(2), CUlll..'~() es 1111 cSC:':!lal'io donde ;., 
pn!dllcc 1:1 ~cci(')J\ r tI rcplysl.'nt;¡cj(íll'dclC()Jll1j(r~) ~'c~!I!r!y~~:J;\ p': 
tilrbacic'lIl n.:sj)ol\s'lblc lid dC'seq lIilibrio, b perlllc¡¡hiltdad th:lHl: 
clcme!Hos nllevos que nsimihl!' y ti "jllstc acolllod;uorio de 
csrrllcwms, A '" WZ, C'S!IlIl.l cOlllhll:m l'C'prc~l.'m.1Civ¡l qlle se ('lrgalli 
za cn romO:l rcgl;\s e.:n UIl 1ll;II'CO soCÍ;11 apto p;\ra b .¡dqllisid(~ll d 
cCll1ocimiellr< )S, 

, ,En cs:: sentido! eUII~g() cs IIlla,I();:I:"\ P¡Hl1E11 de e~presi(lI1, L~·(.lIl' 
.' pl'enslon de los C~mlem;ls de 1.'()1l()'lmICIH()~ lW(], rl~lJcnl<J~~!\IIl()s 
de t;tl t'()rm;l qlle observarlo permire COIl<H;cr lo l~l1C de \'crd"d ,re, 
el niilo sobrc I;\s WS.IS il I;ts llllC jllega. .~.. 

". ' 	 ~.
1) '1 . l ' . Il , I• 	 01' ser ~ l.u~,g(l una conllll:ra lIW'IIlSC'C:lIl\C'nre morl\'al ¡¡, 
pllcde jug'l1' de vcrdnd si 110 lo I.IcSC'¡I.l )' la prcsenda de aspecto' 
hídkos l'ÍlIl.'de n:slllr;¡r SIlIH;lmCIltC ";Hnleriva" p.lra pmpollcr sinu 
dO!lCS dI.' ellscii.anza. PCI'O seda conveniente tC'lltr tn cUcnta llllC I:\.o 
¡lI.'rivid¡lde.:s propul..'sras por el macstl'O pUl.'den () no dcseIlC:ldclI,\ r L' 
jll¿go dd niJio r lllle no rod;\s hI" ;lni\'idadl..'s rienl..'n qllc ill\'olm:r.\ 
jllCgoS, Pero ~'i sc 1'1'01'(1111.'1\ jllegos cOIl\'cndrí;\ mirar 1l1:Í:; al 'j\'IL'gl; 
como rallJllc al jucgo C()IllO l'l..'curso cdtll.'ari\'o, 

• 	 I-hlsra "hora, I..'JI 1;\ t'1II1JtI'J/cd(iIlIllL'todo!tíl1im dc h~ pdl..'tic:ls dI.' ¿:¡lSI.' 

il;lIli'";\,(~1 jllCtr0 ni) pal'cc~ h,:lhc~: ;;idc;',~)ilSil!c~'ad()_\lJl~\;~lri;\bl~~' 
Jlilkar~\"l: La OPci(')1l por ulla ()rg~\Ilií',:lciüll y seleccióll dc WlHl..'lli, 
dos desde el dmbiro disciplinar, prescnte C'II los disC'ilOs cllI'rictl 1;\
res) se ha realiz.ado cn paralelo ;tI jll~go y, por lo (a!Ho, sin IIlla dar;, 
cOllsidenlci<l1l de los aspectos contexrualcs propios dI.' csre ni\ el 
csco!;lr. 

'f 
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"'tj ,
;"\.; !'n/ricill ¡l/dI/1m SllIN 

llles d;\d.1S "llO!';\ ;I(ruadn (omo 111,11" 

1;\ 1.\ 1101'.1 .11: allalizar d jw:t!,o \.:11 IIIS Id ¡\m, 
1111 t.:S d nhjl'W ~.h:!.I,,,,h;~i() ~1Il;\lizal' l:.mi((;\JllclHe t.:J J~llIIjit'ndiJ 

jlll'~() l'Jl d ni,\o sinl! (,;·f hl~;)r ~)lll' rime 1.'11 b 1.·.... (\11:1.1.\1:;\ \.'OIIStI'll((ic'lIl 

dl' l"ltl'.!;CIIÚS imcrl'l'erari\';IS husc,\ li'C;di;¡..\r la mirad.\ .... clhrc estl.' 
I r, lk~lk estc Iltlc\'o J¡l~;\r, ,mali;¡,ar qué SlIccl.k (1I.lIlllo ¡ucg.o y 

l'mdl.llll.;\ se pOI \l'lI CII n:);Ki{m, ' ,i 

¿Qué tienen en común los juegos 

que se juegtln en la escuela? 


1'1\'Sl:lltaIllIlS. ;\ (1IIHillll.\ci¡)II, ¡lll\1ello., ;Ispecros () rasgos q\lc ((lIIS

InliIllIIS;\ p;\rrir dI: l., ohSCl'v;ld<Ín de I;\s c,'i(lIcLls, Estos r;l.'igos 110 son 
lIíns y b slIma de dlm 110 ddillel1 ;\1 jllCgo, pero pllnlm pl.'l" 

nli¡iJ'llClS ~'(ll\lpl\'Il\kr LIs sl:mcj;lIlz;ls )' difi:l'cll(Í;)S eml'l: el jlll:¡};O dc 1;\ 

\'l'n:d;¡ r l'l jll1;;\1' l'll b ~·sclleb. 

2'01' O[LI p;\I'tc, l'stas (ategOl'ía.~, l111e nos '\)'lId;11l a cOIKcpnulil.;\1' cl 
!1I~;)J' qtll' d j\l!':J;CI ril.'lIe en d contexto cscolar, rall1bi~1l se (oll:irítu

Cll el lTism! ~h::idc l'I 1.:11;11 mír.\r I;\s pdctic.\s de cllsei\;lIlt,;\ CII el 
Iliwl. ¡,os jJill't'cidos dI: jiTluilin en tomo al jllcgo, que presenrallHls, 
;ltl';l\'il'.~;¡ll la.~ :iitlladollcs I"'di¡;a:i cn d col\tcxto cs¡;ol;\ .. r se \';11\ cntrl:

WII 1l\;lror o Illel;or tllel'za y prCSCl1ál en CH'" illc!!!). 

1:11 d 1l\;II'\.'O dI.' csr~' rr;lb:ljo, los r;\sg().~ () 
1.,111 ;\1 jllq;,n ell la c.'sl.'lIcb illl:lIHil ~Oll: la estrl1Ctur;1 lIel jllego y SIL~ 
rl'¡.:h~. los ll1odos de operar dc lo:; jugadorcs, bs condicioncs qlle 
rl:~\lhlll 1.'11 la eSl."llela la posibilidad de jllgar r I;\s decisioll\.'s e 

dd 1I1.\e:;rro 1.'11 el jllCgo, 

ClI;lI\do h,\hlallloS de Ja ¡'J'tmcflIm !lile nJlJ1l1¡: cl jucgo, I10S I:sralllOS 
. rdiril:lldo :11 lill'lll;lto del juego (Brllllcr, 1SlH<)·1 Y97) }' la pmihilid;\d 
,k (raSp,lS;11' l'I dominio de la siru<l(i¡')1l Il'¡dic;) deI1ll;lew'o" los lIirms, 
1~1l estl.' IlI;\I'(O. I'cslIlLlI\ de Sillt!,uLlI' illlporral\l.:ía algunas dl' las 
hles \'illellr"d;I.~ wn );, mg:lI\it.;\I'j¡'m de la siru;\d¡'l!l de enScflall7,;I, r;\k., 
~'(l1l1O d lil'Ill!,CI, el espaciu. las I'cI;ll.'io¡\I:~ l'ara a 1.:0\1';1, 1;\ po.~ihilid;\d 1.11.' 

[,.) \'.\I'i.\I', 1.'1111"11' Ys.\lir I.k 1.1 acti\'id,\d 1)¡,(llllll·.~(a; r L\ pril'ndd,¡¡{ 1:11 

CO (OS nÜ'lnll'llIlI~ dI.' 
O 

Yo jll&,.I1(I. ti; jUc,.l1f'IJ. ~II(IS jll(.f1nl/.. , ¿(¿lit es jl{I1t1I'? s,~ 

1..1 detinid()ll de h\S "cglns ;\C()n112;\I~a y le orqrg;' un ~cntido p,lr~i- . 
cU!;lr ,11 juego cn 1;\ cscucJ¡,. rft'irc r¡\sgo detine r;\1lW h, l:oherc.\d;, dd 
juego en su rcl;ld()" con h\ rcillil,hld jugo"'" como bs lIloditk;,ciol\e:. ,\

" I ' , I 1'1 ' I;,s regI¡\S lleCeS¡\rJ,lS p'lri\ Jug.\r con otros)' c C,\l';,,(cr mten, epelll. 1'':11

re, opucsto )' coopcr¡uh'o de dichas rl'glas, 

El tcn:er rasgo :mim las Ihl'll\<lS c.1i\'crS;lS quc ¡ISUmC el jllt:!;!.o 
¡., mir¡ld;, de los ph>tagonisras de h, situ¡,d()n:dl.! cllsdiallz.:,; los maes, 
tros y los niilus.,Los lII!duI de t'p-,ntl' d& la.s.jll.Jj1¡.,d(/I't'$, )''' SI.!¡\l\ 'ldulro,s C 1 ' 

pcqllcilOS\ prm'oc'\I\ úna seric dc tmnsl¡'J'll'f~~lbl\es, en el ¡medo!' 
las pl'Opuest"s, qlll.! reslllt:\Il jnsdllnll/(s " 1;, Jl1linld¡, "leI ob:;crvador 
exrerno, l~'it()s c¡lIubios PI'O\'oc.,do:; por I(~s jug:ldorcs, oper,lIldo 
transt(mllaciollCS de "Sitll;\dolleS It',dic;,:; I.!Il no IllI.lic;\s" )' de "no 
gos I.!n juegos\\ son an:,liz.:,dos I.lcsl.k dos peJ':;f'ecti\':\s, POI'-UIl lal.\~?CIl 
tamo /liIdtJ' que o~orga el jucgo p;,ra t'lIIfl11fÍpnrs,' de 1" re;)lidad (1¡lHl() 
posibilidad dI.! los ¡,ilios, Por otro, desde las 1(>I'Il):IS divl.!rs:\s que ;\SlIllle 
hl im1eJ'"clld<Ín l.kl 1ll,Icstro en los jUl.!gos )' en ese;ls cin.:unsc.\IlC:as; 

Las tr:\Ils!ilrlll¡\doL\l.:s I.llle suti'en h\slóirl!;wi()l\c~ 1\\1.1i!:as.)' no 
l.':is pl:lIlrean !tI nl.!ccsidad de '\Il;,lizar en q~,é ciJ11dici!!llcS c1.iw;go l.'1)1'
rimb sklldo tal cn la esclJcla, Est:'s p;\I-ticulal'idades quc ¡\:;lIl\IC el 
juégo en el contcxto escol.\I' p.m':Cl.!rÚ,il rebciol\¡\l'se con el signJticad:) 
que se le otorg'1 .,) comp.mil', el permiso p.lI'il jllg'lI' )' el rol dI.:! líllcr 
el' I~)J jlH..:gm, 

,~\<: , 
finalmcnte, pOI' esrudí,,!" al juego cn hl escl~cb, se prCSelH¡lIl, 1.:(~11IO 

r¡\sgo p'lrticuhu' dc "quél, 1:1S duüim/CS e bUC11'CIlcitmcs I.]UC wm;\ d 
macstro en lUl" fol'll'l" p;micuh\r de jUl.!go en Ijl.cscuch, inf;ultil, ,om~)

' Ji' E ' 1 . IN , n, " es cI "lSO 1.1eI JlIcgo IImm. [lCO, .s~e, 1I timo ¡'SpCI.:W nos pC1'1ll mr!í , 
tilmbién, observ.\r sencillamente17>s divcrsos mariccs quc asülllenbs 
c¡\r¡\crerísrÍl.:;ls presclltad;\s h'lsr;, d Il\omcllto y gcnerar ,1Igu,,;,s .:oÚ

dusiolles sobre las rebciollcs cll~y jucgo }' "pn.:ndiz.;'jc cscohlr, és

, Cld.l lIllO de estos rasgos pcrmite imcrpJ'l.!r.,r desd<..\ (~;\ lmit'"d¡\ ,\1 \ 
j~~~ en el contcxto escol;\r r Illuestr;, quc 1;, CSCllC¡" JlO le impide ",1 
niilo jug;\I', sino que prescnra ;\spcaos difercntes desl.1I.! los Cll;')':S COll

cepru.\llz;\ l;IS reh,cioncs Cl\t~c jl~eg() }' CIlSI.!il.mz.a, En los capítulos 
siguicmes, romarl.!m"os cad;\ UIlO dc los ,,;,sg(;S y presl.!lUarel\los sirua
dOlles de d;lse t)UI.! describen cstos p;u'l.!cidos de limlÍli.\, Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 

hturrubiartes@beceneslp.edu.mx
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ASPECTOS TRATADOS EN CAD~~:,J~6d~1H..... !-, 
~~, 

Como ya hemos señalado, Los ¡vegos en el cl)rrfc~/~'m de la Edvcad6n F{s;ca;s 
una recopilación de varios cientos de recursos lúdicos, analizados y sistemáti

zados por su interés próctico en sesiones de actividad Rsico-deportiva. En el estu
dio de cada juego distinguimos ocho aportados y, en algunos cosos, señalamos 
ciertos variantes. ' .' ". . 

Nombre del juego: Procuramos introducir cado juego con un título apropiado que 
se ajuste fielmente 01 concepto b6sico desarrollado en la actividad. Para 
ello, los identificamos con ciertas polabras clave, que intentan recoger lo 
m6s relevante y facilitar un acercamiento a la idea fundamental. Ff I 

Tipo de juego: Conocedores de la dificultad que entraño encasillar los juegt 
otendiendo exclusivamente a una variable, hemos optado por dosificarlos 
en función de los cualidades Físicas y motrices que desarrollan y al tipo de 
actividad que predomino. En este apartado indicamos lo/s naturaleza/s a 
la/s que pertenecen. En caso de darse varios tipos o la vez, incluimos el 
juego dentro del grupo m6s relevante. j¡J,¡:, 
los juegos de fortalecimiento se caracterizat'~~l· favorecer el desarr~9 
muscular y articular. Suelen ser de car6cter est6~o, aunque en algunos se 
advierte desplazamiento espacial. Su utilización ito pretende incrementar el 
d~sarrollo de lo fuerza puro del individuo -lo' cual provocaría esfuerzos 
exienuantes y quiz6s, desmotivación en lo pr6cti~a-, sino enfocar la activi
dad tonto hacia lo fuerza resistencia, con cargds subm6ximas y m 
dos, como hacia lo fuerza explosivo o potencio. hiduimos juegos de 
cimiento por parejos, por trlos, por cuartetos y en grupos de m6s de cuatro 
participantes, primero sin material específico poro su desorrollo y después 
con el material señalado (pelotos, cuerdos, piGas, balones medicinales, 
etc.). la mayor porte de ellos son juegos de tracción y de empuje, de carga 
y de transporte de un peso -del propio cuerpo, del material o de un com
pañero- en los que existe opasición de fuerzas. 
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La juegos motores pretenden mejorar lo capacidad de movimiento. la 
adividad principol es lo correra, aunque también se don lo cuadrupedia, 
lamarch,.l o lo reptoción. Dado que el movimiento en cuadrupedia requie
re gran intervención de músculos poco solicitados en el desplazamiento 
hcbitual -en bipedestación- y que se trata de uno habilidad ya adquirida 
eola infonda y lo adolescenda, los hemos incluido en el grupo de juegos 
defartolecimiento. Entendemos que su realización conllevo la utilización de 
lo~ grupos musculares del tronco, miembros superiores e inferiores. los jue' 
ga de marcho, por lo que se refiere o lo adquisición de dicha habilidad 
motriz, resulton m6s indicados pora edades infantiles; sin embargo, a 
V&:es se asocian con juegos de carácter sensorial que pueden ser útiles en. 
nu~stras sesiones, Asi pues, dentro de este aportado nos centraremos en 
JUEgOS motoreJ de carrera, juegos motores de velocidad de reacci6n y jue' 
90! motores de salto. En cuanto e los primeros, favorecen el desarrollo de 
la ~elocidad de desplazamiento y de la resistencia aeróbico, generalmente 
en trabojos intervoJados donde se combinan desplazamientos de diez o 
cuorenta metros, con períodos de descanso. Suelen ser ejercicios de perse
cuciones de gran variedad -por ejemplo: Corlahi/os (n~ 246), El rescate (nQ 

243), La mancho (nQ 250). Los juegos motores de solto intentan desarrollar 
lo potencio del tren inferior y, por tratarse de contracciones de carócter 
excéntrico, provocan en el individuo gron fatiga muscular postejercicio. 
Tanbién permiten el desarrollo de los resistencias aeróbica y mixta, aun' 
que su utilización con adolescentes requiere un control expreso, ya que no 
cuentan con un desarrollo músculo-articular totalmente maduro. El objetivo 
de bs juegos de velocidad de reacción consiste en disminuir el tiempo de 
reacción, entendido como el tiempo mínimo qu~: se tordo en dar una res' 
~4~ta motriz ante un estímulo sensorial. Con frecuencia existe cierto cone
X!C)I entre ellos y los juegos de locomoci6n de carrero, si bien éstos inciden, 
eSpKialmente, sobre la velocidad de desplazamiento. Ejemplos: Cara y 
cruz (n; 372), El pañuelo (nQ 370), Lo zapotillq por detrós (nQ 346), Tres 
toqJOS (n; 369). 

I
Los juegos sensoriales tienen como objeto el desarrollo y el perfecciona' 
mie"\to del campo sensoperceptivo. Se fundamentan en lo anulación de 
una sentidos poro provocar el esfuerzo de otros. Suelen ser de carácter 
sedantorio y están más indicados poro lo último fose de las sesiones -vuel
to ('J la colmo. 

i 
los juegos de equilibrio procuran ampliar 19; jt~ursos del individuo en 
cumto a sus reacciones kinestésicas. Proponien~9:I,aclividades en las que se 
porga en entredicho la verticalidad, pretenden provocar reaccione~ inme
diabs del sistema locomotor, muy en conexi6n con el ~entido del equilibrio, 
situado en el oído intemo. 

r.) 

Juegos de coordinación. Guillén del Castillo define la coordinación como:/ci 
capacidad de sincronización de lo acci6n de los músculos productores del 
movimiento, agonistas y ontogonistas, interviniendo los mismos en el 
momento preciso con la velocidad y la intensidad adecuadas. Los juegos de 
coordinaci6n serón, por tanto, aquellos cuyo objetivo se bosa en el perfec
cionamiento, en la armonla, en el control y en la eficacia del movimiento. 
Como es bien sabido, se entiende por coordinaci6n lo capacidad de efec· 
tuar simultánea o alternativamente un movimiento y de mantener en des
plazamiento uno o varios segmentos mientras uno o los otros permanecen 
en,,~eposo, La coordinaci6n est6 unida, por tonto, 01 concepto de resalución 
rg_~$cular, es decir, o la capacidad de regulaci6n e,ntre la contracción de los 
agonistas y la relajaci6n de los antagonistas. : 
Para Cristóbal Moreno Palos l lo coordinación es'una secuencia de rtlC¡vi
mientos correctamente ordenados que' se producen en respuesto a un es
tímulo sensorial. Va asociado al concepto de rent~bilidad, es decir, conse
guir el objetivo con el menor gasto energético y¡'~¡'menor uso de unidades 
motrices (exactitud, economfa y automatismo). : Se distinguen tres tipos '''CIé 
coordinaci6n: coordinación 6culo-manual (COM), que consiste en respon
der o los estímulos visuales de la forma más pr~isa pos.ible con acciones 
manuales -lanzar, recoger una pelota, botarla, etc.; coordinaci6n 6culo
pédica (COP), que pretende responder ante un' móvil de lo formo más efi
caz posible mediante acciones del tren il'\ferior. Existe una doro relación 
con los juegos predeportivos relacionados con el fútbol que trataremos en 
un capítulo específico. V, en tercer lugar, coordinación dinámica ge'ÍlIe'r..a1 
(CDG) o coordinaci6n en relación con el movimiento globol del cuerpo en 
el espacio -volteretas, saltos, etc. 
J. Le Boulch' Iombién nos hablo de coordinaci6n dinómica generdl y coor
dinación 6culo·manual. Define la primero como aquellas movimientos con 
recíproco a;uste de todas las partes del cuerpo y que, en lo mayorla de 10$ 

casos, implican locomoción. Sobre la COM señala que los e¡'erdcios de 
este tipo establecen la relación entre el obieto y el cuerpo, con e fin de con' 
ducir los movimientos d¡rectamente hada un blanco. Dentro de este grupo 
estarían los juegos motores de lanzamiento, que diversas autores -entre 
ellos J. L. Hernández Antón y Cristóbol Moreno Palos- mantienen en sus 
dosificaciones y que nosotros desarrollamos en el aportado de juegos pre
deportivos, dado s~ transferencia o ciertos deportes de equipo com'!:{f·,el 
baloncesto, el bolonmano, el béisbol, etc. 

Profesor de lo asignatura Juegos aplicados o to Educoci6n Fisi<:o. 2" INEF (Madrid). 
I Le Boulch. J [o educación por el movimiento. Poid6s, Buenos Ai~~(\969. 

__ t 1~~ 
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En d.finitiva, en el capítulo propio de juegos de coordinación nosotros 
hemo. optado por incluir únicamente los ¡uegos que potencian el desarrollo 
de lo :00, ya que los otros dos tipos podrían incluirse en los juegos prede
porti,-"s correspondientes. ' 

; Por oro lodo, los juegos rltmicos son aquellos en los que interviene el fac
tor rimo musical o en los que el movimiento estó determinado por el tiempo 
(Crist~bal Moreno Palos). 

Por ú\imo, los fuegos predeportivos, que gozan de cosi todos las cualida
des se1olodos en los anteriores grupos, aunque persiguen el acercamiento 
técnb-t6dico o un deporte en concreto. Sin pretender realizar un análisis • 
'exhautivo de todos los deportes existentes -imposible en una obra tan 

genéri:a como ésto- domos pistos poro el trabajo predeportivo aportando 

los juegos que nos han porecido m6s motivadores poro el estudiante y los 

m6s hctibles de practicar en nuestros centros. 

Para Domingo Blázquez S6nchez' "m6s que un conjunto de técnicas, los 

depores de equipo son, anle todo, un juego". El citado autor propone ini

ciar lopr6dico deportivo o través del propio juego y sostiene que los diver

sos gstos técnicos y los comportamientos tácticos pueden ser introducidos 

y osunidos a través de juegos. Esta perspectiva -con la que estamos pleno

ment$identificados- r~uiere de uno adecuada actuación del profesarlo 

tonto .n el desarrollo del juego, como en lo secuencio de los recursos lúdi

cos, P'lro situar 01 alumno ante nuevas dificultades y problemas que debo 

ir resaviendo. 

AplicO'ldo 01 6mbito lúdico la dosificación establecido por Joan Riera Rie' 

raA delos tareas deportivos, en función de lo oposición y lo colaboroci6n 

poderros imoginor: 


1 • JU&¡OS sin oposición ni colaboración. 
2. JU&¡OS sin oposición pero con colaboraci6n. 
3. JU&¡OS con oposición y sin coloboraci6n. 

Á. Ju~os con oposición y con colaboraci6n. 


A lo l~r90 de lo presente obra, el lector podrá ir encontrando ejemplos 
p@cticosde codo uno de estos aportados y, muy especialmente, en el capí' 
tvl<fso)r& juegos predeportivos. 

, 8lÁZQUEZ SÁJ.lCHEZ, D. Iniciación a lo! depones de equipo: del juego al depone, Barcelona: Edi· 
don~u Martlne.J Roco SA p. 9. 1986 

, RJERA, RIERA, 1Fu;J;fMnlo! delaprendizoie de lo /é(;nica y lo /Óc/ico deponiv05. Barcelona: INDE, 
pp. 39-42. 1919 
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Esquema gr6fico: A pesar 
de valorar la impor
tancia esencial de lo 
palabra, considera
mos que, en obras de 
esto naturaleza, una . 
representación gr6fi- ,;' 
ca detallado y precisa de lo actividad propuesto favorece lo comprensión. 
Asipues, tras uno primera lectura del texto, r~sultar6 m6s sencillo recordar 
los juegos mediante una r6pida visualización de las ilustraciones que los 
acompañan, lo cual disminuye el tiempo de preporación de las sesiones y 
facilito su reledura. 

Nivel motriz requerido: Atendiendo a lo complejidad motriz, calificamos numéri
camente del 1 01 3 los juegos, poro indicar los niveles de dificultad que 
pueqen presentarse en su realización y poro que en cada caso se pueda 
decidir sobre su posible puesto en pr6ctica con nuestros alumnos. Conside
r'lmps en esta sección una escalo subjetiva poro valorar el requerimiento o 
la!bxigencia de cualidades físicas y motrices y de los fundamentos técnico
t6cticos m6s destocados en coda juego. Con un 1 mostramos requerimientt,;¡ 
físico leve y con un 3 requerimiento físico alto. Es decir, las actividades se
ñalados con un 1 pueden ser realizados SIn probl,emos por personas que 
se acerquen o esa pr6ctico físico-deportiva por vei'~rimera. En el nivel 2, se 
requiere cierta experiencia en el 6mbito físico-deportivo y en el nivel j; 
se precisan tonto buenas cualidades físicas como conocimiento y experi~n' 
cia en un deporte determinado. ' 

N~ de participontes: Incluimos también este apartado para cuantificar la portici
poción, muy ligado al siguiente aspecto a lo hora de la programación pre
via o los sesiones. Se ,cuantifico el número de alumnos que inter/ienen en la 
din6mica, aunque, lógicamente, ese número se puede adoptar o los nece
sidades de coda clase. Cons,ideramos uno estimaéión aproximada deh'iú., 
mero ideal de jugadores en cada casal si bien puede experimentar modifi: 
cociones en función de lo realidad de coda momento. Este doto puede ser 
de gran relevancia a lo hora de planificar las sesiones, ya que permite pre' 
parar el material y calcular el espocio y el tiempó necesarios. 

Material necesario: Hemos seleccionado los juegos de e$te libro considerando 
que el material requerido fuera de fácil adquisición y común en los espo
cios dedicados o la pr6ctica deportivo. ' . 

Desarrollo del juego: Se aportan los reglas bósicos del juego, lo situación inicial 
de los jugadores y su desenlace. Se ha redadado de manero de manera 
sencillo lo explicación del juego con unos breves notas sobre su aplicación. 

Efedos del juego: Estimamos las consecuer.~ias de la pr6ctico de estos juegos en 
dos niveles: físico y técnico-t6ctico. los efectos físicos son valorados primoif. 
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di Ilmente en aquellos juegos que hacen hincapié en el desarrollo de las 
cUllidades ~sicos básicos, en concreto, en el bloque de juegos de fortaleci. 
miento y en el de juegos motores. En los prim,~,~?s, hemos señalado las oc' 
cienes musculares de manero sucinto, índicarÍ80 únicamente los mós rele' 
va,tes en la reolizoci6n. A tal efecto, nos basamos en el estudio de Lucille 
Dcniels sobre los principales músculos implicados en los movimientos artj. 
cu bres. Los aspectos técnico-tócticos son abordados, sobre lodo, en el blo. 
q\11 de los juegos predeportivos. También señalamos algunas incidencias 
desu próctica o nivel pSicol6gico-afectivo cuando el juego lo requiere. 
Se 50 conveniente que el factor príncipe! a tener en cuento en lo programo' 
ci& de los sesiones fuero el efecto pretendido con coda juego y no otros, 
COila lo Iimitoci6n del material o del espacio. 

Variontu En este apartado señalamos algunos cambios, modificaciones o moti. 
ce! que omplion los posibilidades y enriquecen lo versatilidad de ciertos 
jU8aos. 

:¡'W:~~'~}:":'"'; ,,~:'!,-', ~. -:': ...... ~. :: 

:J!~~yj~.US EJERCICIO 

euonde nos propusimos lo elaboraci6n de este libro, pensamos en profundizar 
en los actividades lúdicas maniRestas en nuestros sesiones de educación 

ca, diferoocióndolos del planteamiento mós analítico y directivo de los clases 
est6ndor. Existen numerosos trabajos de recopilación de ejercicios a modo de 
a~os dance se conjugan el aspecto lúdico y el ejercicio como esencia de la motri. 
cidod eSpiClfico de un deporte en concreto. Nos hemos propuesto, sin embargo, 
enfocor n,estros esfuerzos hacia un estudio monogrófico de los juegos relaciono' 
dos con looctividod flsico y, por ello, hemos creldo necesario uno revisión sucinto 
de los defniciones m6s frecuentes de juego y de ejercicio, con lo ideo -nodo sen' 
cilla- de 41conzar cierta precisi6n terminológica que nos permitiera establecer 
puntos de encuentro entre ambos nociones. 

Según Arrolf ROsselJ
, el juego de los niños se entiende como una actividad gene

radora dBplacer que no S8 realiz.a con una Finalidad exteríor a el/al sino por sí 
mismo. Para Guy Jacquin' 8$ uno actividad esponlóneo y desinteresada que exige 
una reglo !ibremente escogido que cumplir o un obstócu/o deliberadamente pues' 
to que ve~cer. El juego tiene como función esencia/"procurar 01 niño el placer 
moral dellriunFo que 01 aumentar su personalidad, le enaltece ante sus propios

r;t; . 

• Vid. IW$l.el.AmoII. El ¡vega de los niños. Fundamentos de una leoría psicopedag6gico. Herder, Bor
celona 197), .IV 

• Vid. Joequi 1, Guy. f.o edveociÓfl por el jvego. Ed. Atenas, Barcelona. 1958.
(.() 

C..H 

\ ~"'. 

ojos y ante los de los demós. Como vemos, los caracterlsticas esenciales del juego 
infantil que ambos autores destacan son: actividad pura, sin finalidad exterior a si 
misma o, o lo sumo, lo búsqueda de placer; actividad eSlxmt6nea que no requie
re ningún tipo de aprendizaje previo, aunque contribuye (,i;alcanzarlo; y, por últi
mo, actividad placentera. Sin embargo, que el juego ca~wá de finalidad para el 
niño no significo que el animador o profesor no lo busqlJc:pora sus fines en lo ciar 
se de Educaci6n Física. En eslo se basa la utilidad educativo del juego, en cuyo 
coso se hablo de JUEGO DIRIGIDO. Para Crist6bal Moren~ Palos la aplicaci6n del 
juego en el,.campo educativo hoce imprescindible la direcci6n del mismo para lo 
consecuci6n de los objetivos que le son propios en esto cjJmpo. Ello implico uno 
serie de desventajas con respecto al juego libre: Iimitaci6rt de libertad y de out(?j 
nomla del niño y supresi6n de lo espontaneidad y de la pureza del juego. Aporta! 
sin embargo, variedad, correcci6n y eliminaci6n de defectos, ecuanimidad en los 
resultados y permite planificar y controlar sus efectos. Pensamos que es labor del 
profe ;or de Educaci6n Físico despertar en el alumno ese ir:npulso o instinto lúdico 
innato, plante6ndole diversas situaciones de juego dirigido que le evoquen sensa
ciones de juego espontóneo. 

Por su parte, el eiercicio va ligado o los actividades gimnósticos y según el diccio
nario de Moría Moliner significo "serie de movimientos o trabajos que componen 
un conjunto en gimnasio, en prestidigitación o en OJa/quier actividad de agilidad, 
destrez.a q~Q.abilidad". El DRAE lo define como: "cdalquíer Formo de esfuerzo cor
poral par,~' mantener o recuperar lo salud". Es caradertstica de la gimnasia lo 
construcci6n, lo selección y los técnicas de aplicaci6n de ~us ejercicios, que b!¡,~'.~ 
con el buen estado corporal. "Las caracterTsticas diferenciadoras del ejercicio giJ?~ 
nóstico 50n intencionalidad, Formo e intensidad. La inhm~ionalidad se centra en 
la obtención de beneficios de tipo físico (OJa/idades, ap~j~'iv;le$ o atributos que son 
objeto directo del ejercicio gimnósticoJ. La Formo hace ,.eft,rencia o considerado" 
nes del aspecto exterior del ejercicio, toles como: lo estrudtJra (analItica, global o 
sintética), la técnico de trabajo, lo técnica de aplicación y lo acción. Y lo intenr,
dad se ocupa del aspecto cuantitativo, es decir, la relaci6n con el tipo de est{mulo 
que se proporciono 01 individvo: de intensidad bajo, media o alta" (José Luis Her
n6ndez Vózquez)1. Para medir lo intensidad de esfuerzo, se suelen usar los por
centajes sobre lo capacidad móxima del individuo. Por ejemplo, Augusto Pilo 
Teleño' señalo como intensidad baja en el trabajo de resistencia los eiercicios qVI! 
producen el 60-70 %de los pulsaciones m6ximas, como intensidad media los qúe 
provocan el 70-80 %y como intensidad alto los que llegan 01 80-90 % de la freo 
cuencio cardiaca móxima. 

, Vid. Hemóndez Vózquez, J.L. Programo de especialización doI proIes.orodo do EVS UnickxJ 3. Gim' 
nóstico. Pp. 2.4·39. Madrid, 1981. 

• Vid. Pilo TeJeno. A. Preporod6n Físico. Tercer Nivel. Pp. 185·190. tv\odrid, 1987. 
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A modo d~ conclusiones destocamos que en el juego no existe imposición de 
número de repeticiones de un gesto o de uno habilidad, que serlo establecido por 
el profesor o animador. Las actividades lúdicas son, por tonto, de carácter más 
libre que los ejercicios. El alumno dosifico sus energlas y su esfuerzo porque el 
movimiento surge de si mismo. lo estrategia de actuaci6n del profesor no es ton 
directivo ccmo en los sesiones especificas de ejercicios. En el juego se fusionan el 
azor y lo (.¡rtuito con lo psicomotricidad del procticante, su capacidad físico y su 
estadó onhnico y de motivaci6n, y todos ellos se manifiestan. El nivel de incerti
dumbre en.el juego es muy superior 01 del ejercicio, osi como sus niveles de con
tingoncio. 1I animador sugiere lo actividad, lo ombión~}\~ la presento y, en al¡:¡unos 
cosos, ¡nteNiene en su pr6ctica, pero no es el únic,,)~\e tiene incidencia sobre el, 
juego. la cctividad lúdico es un ser vivo que va creciendO por cominos imprevistos 
y en ello SE suman los pel'$Onalidades, 10$ formas de expresi6n, los intereses y los 
impulsos dt todos los participantes. El alto nivel de adaptabilidad, tonto del profe
sor como Q los alumnos, o nuevos situaciones motrices y lo capacidad de resolu' 
ci6n de problemas Imprevistos son frecuentes. No obstante, el profesor, que no es 
un simple ~godor m6s, debe estar atento o lo marcho y 01 ritmo del juego poro 
provocar nayor participaci6n en momentos de decaimiento, proporcionar cam
bios para retomar el interés -apartando nuevos matices y variantes-, igualar los 
patencialidodes de los jugadores y enriquecer, osi, lo próctica. 

En pocos oolabros, el ejercido se caracterizo por su naturaleza mós cerrado, 
mientras q.¡e el juego quedo abierto o diversos rumbos. El juego es d~ carócter 
globol, mientras que el ejercicio suele ser m6s analítico. Por ello, el estudio de los 
intervenciC"les musculares en los primeros es complejo, dado lo enorme solicita
ción que exige. En general, se entremezclan diversos cualidades físicas , lo que 
dificultu uro clasificaci6n basado únicamente en ese aspecto. En el juego no pue
den estor ?revistos, o priori, ni el tiempo de duraci6n, ni el número de repeticio' 
nes, ni el tiempo de descanso ni los intensidades porque es competencia del alum
no decidir en codo momento dichos medidos. En el juego se do lo motivación des
d" dentro, por e.o no es de extrañar que Iros su presentaci6n y en sus inicios pue
dan existirrecelos y muestras de vacilaci6n e inestabilidad, que se irán solventan
dI,) si lo propuesta es especialmente alr<:lctiva y motivadora. Creemos que cuando 
lo activida:J se convierte en juego, el participante se implico en él de manero codo 
veZ más a:liva e inlensa. 

- -,<::"í·~<'>, 

iJ;~!~RIOS DE SELECCiÓN DE LOS JUEGOS 

; Qué ccraderisticas hemos buscado en los juegos 01 realizar esto recopilación? 
"tPor .q~é hemos seleccionado los presentes y hemos rechazado otros formasr-,) 
jugados? ¡-¡uestras pautas de recopilaci6n de este compendio han sido: 

m 

1. Que fueron juegos eminentemente participativos. 

2. Que el material fuero frecuente en gimnasios e instalaciones deportivos, ase
quible o bajo costo, de f6dl manejo y poco peligroso. 

3. Que fueron juegos que no requirieron gran ~ompleiidad ni extraordinarios 
cualidades físicos. • 

4. Que fueron practicables en diversos 6mbitos, no s610 en lo enseñanza prima
rio y secundario, sino también en clases de mantenimiento y de tercero edad. 

5. Que fueron juegos fundamentados en lo experiencia, que garantizasen su vio> 
bilidad y que promovieron lo actividad físico. Los juegos deben' gustor o los 
que los practican y deben ser absorbentes. El planteamiento de un juego debe 
suponer, por sI mismo, un relo poro el alumno, deb~~fj~r un deseo de escon
trar 10/$ respuesto/s, lo/s soluci6n/es. ,-~~.: k 

'. 
6. Que resultaron juegos sencillos en los que los reglas fuéran entendidos e inter

pretados fócilmente tras uno breve y r6pida presentaci6n verbal o uno demos> 
traci6n físico: ,. 

FUNCIONES PRINCIPALES DEL Pj(OF~SOR 

EDUCADOR EN LAS SESIONES DE JUEGOS 


En los sesiones, será responsabilidad esencial del profesor: 

1. Seleccionar los juegos previamente, en funci6n de los objetivos, de los efectos 
gue se quieren conseguir, de los instalaciones dispanibles, de los caracterlsticas 
del alutp[lodo, del material y de los condiciones dimatol6gicas. Respedo o los 
alumn&; debemos destocar que un juego tendr6 sentido en lo medido en que 
sirvo de enloce entre los objetivos previstos y sus nivele,s psico y sociomotric~s_ 
En 10$ denominodos juegos modificados,' el profesor debe fijar objetivos esh-'Et 
tégicos concretos paro desarrollar lo percepci6n, la jnteligencia motriz y lo 
tomo de decisión del alumno. Ello conllevo que los¡gegos creen situaciones 
problemáticos y conciencio de ellos en el alumno, que- inediante lo práctica se 
conduzco o los alumnos hacia los respuestos partiendo de sus propios conoci· 
mientos (aprendizaje significativo) y que uno vez lleguen o los solucione~"y 
sean descubiertos, se utilicen. 

• Vid. DEVÍS DEVis. José y Pe;r6 Cormen (1992). NU(MJS perspoctivos cvmcvlonn lIfl lo Educoc;ón 
Físico: Lo solvd y los ¡vlt!}Os modificoclos. Barcelona: INDE. pp. 141·247. . 
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2. Establecer uno duración e intensidad aproximados. los desplazamientos debe
ron ser s.~fidentemente largos e intensos paro provocar los efectos de~eodo~. 
Aeorísaianos evitarlos eliminaciones en los juegos (o, si se utilizan, derivar o 
los perdooores o actividades alternativas) y reducir 01 m6ximo los momentos de 
espero d.1 Ivmo, 

3. ~roponere incitor al juego de manera no directivo. 
4. En determinados ocasiones, intervenir como uno m6s, con objeto de estimular 

y manterler la motivación del alumnado hacia el juego. 
5. Hacer de jue:a: imparcial. 
6. observo ro los jugadores, sus reacciones ante el éxito o el fracaso, sus compor-, 

tamientol durante el juego, su nivel de participación e integraci6n, con objeto 
de promf)Ver uno participaci6n homogénea de todo el alumnado. 

. ¡"¡VI. • ,1'}, f 
• .j"Rm'e:~~r/r"'" . . " I~ I 

~üCtúRA DE UNA SESI6N DE JUEGOS..,;-:.,..:" .. ",. ". 

Presentanos en este cuadro el esquema de uno sesi6n tipa destinada o lo pr6c
tico dep:>rtivo mediante juegos, en lo que éstos se combinan teniendo en cuen

to su nalvrdeza y los foses predominantes de uno sesi6n de Educación Física. 

;G;m;;''ntt-.:,i,:.. ·g'~·'t',.~',t·· Juegos motores de correra S-lO min 

Ju~s de fortalecimiento, 
de velocidad de reacci6n y 
motriddad de $Olto 

10-15 min 

J~s preclepartivos¡ de 
coordinaci6n y rltmicos 

30-40 min 

, , Juegos sensoriales y 
':. ·¡vegos de Rexibilidad 

5 min 

\.~&iÉ~:~~ISMO 

Es inneg oble que desde el momento en que transformamos nuestros experien
r,,) cias en ¡ustancia verbot el lenguaje los etiqueto -y no siempre de manera neu

-...J 
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tra e imparcial. Como se sobe, en español lo opasici6n binario de géneros tomo 
como miembro no morcado el masculino. As! pues¡ el femenino es siempre es~l· 
fico e implico, por tonto, no masculino; el masculino¡ en cambio, par su doble 
cor6eter e$pecifico y genérico¡ no siempre implico no femenino. Pero aunque 
somos conscientes de esto trompo que nos tiende ellenguoje 01 favorecer lo ocul
taci6n del femenino, hemos preferido no seguir lo tendencia -cado vez m6s fre
cl..'ente en algunos tipas de escritos, de duplicar los morfemas genéricos (ej., alum
nos/as)-, lo cual obligaría 01 lector o realizar un esfuerzo suplementario y harla 
nuestro redacción poco natural y bastante tediosa. No obstante, en nuastro esfuer
zo por intentar elaborar la presente obro de manero ;no sexista¡ hemos teni~ 
especial cuidado en el tratamiento de las im6genes masculinos y femeninas qué 
aparecen, evitando los frecuentes discriminaciones en 10$ que se suele caer_ Con 
ello, pretendemos contribuir a desterrar lo tradicional descompensaci6n con que 
los libros de texto -tonto de EGB como de BUP- vienen' abordando las funciones, 
los rotes¡ los actividades y los actitudes de ambos sexo~ Como se señalo en lo 

Gura para una Educaci6n Fbi~ no.sexista, elaboro~.~r. ~I ~: . 


(:") nuestra cv//ura '!a Ide~f¡fica;Ja el ~poí!iA~$CVlma con ~"da~e$ 
~slcas como: potenCIa, reSIstencIa, velOCIdad, etc., y en la Educocl6n Ffs/ca 
del niño se valoraban Fundamentalmente esas cualidades. Por el contrario, 
el morfotipo femenino se ha identificada canJa peqbeña, Jo Frógil¡ la coordi
nodo, lo rítmico, etc., y la Educoci6n Ffsico de las niñas tencI(a a desarrollar 
estas cualidades. Coma consecuencia, uno y otra sexo se han vista nonnal¡ 
mente imposibilitadas o al menos can dificvltcxles Para desarrollar cvalff}1J 
des del sexo contrario¡ ya medida que se avanza en el sisléma educativa se 
distancian más sus intereses y motivaciones. 10 

Hemos intentado ilustrar con igualdad los im6genes masCulinos y femeninos, tan' 
to en lo frecuencia de aparici6n de unos y de otros¡ com? en el tipa de actividad 
que realizan. Duronte la leclvra dellibro¡ el lector podr6 comprobar que: 

-las im6genes femeninas participan de los actividades departivas atribuidos tra
dicionalmente o los varones, y éstos comparten actividades físico-departivas 
asociados, par lo general, o lo mujer. Ambos, realizan actividades de ocio, de 
avent1.Jrb~; de ritmo, de coordinaci6n, de diversi6n y de creatividad. 

- los vo'rones también muestran su afecto '1 desterramos actitudes violentos o 
agresivos mós relacionados con el sexo masculino. :. ',1. 

- las cualidades físicos que generalmente se atribuyen 01 sexo femenino (Aexibili· 
dad, ritmo, coordinaci6n, etc.) también son de$Orrollodas par los varones, y 
viceversa. Por ejemplo¡ lo mujer participa en iuego~!de fortalecimiento y 195 

hombres en juegos de Aexibilidad o de ritmo. . ) 

lO Vid. WAA. Gula [>3ra una Educación Física na sa,xislo. MEe. Direcci6n Generol de Renovoci6n 
Pedogógico. P6g. J3. 1990. 
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- En definitiva, las chicas dejan de aparecer como meras espectadoras en el cam
pa frsico-deporlivo, asumen papeles activos, de juego/ de victoria y también de 
pérdida, comparliendo con los chicos situaciones de igualdad. 

Muchos autores entienden el juego como un elemento de aprendizaje social de 
primer orden, ya que se sustenta en normas y reglas aceptadas socialmente desde 
la niñez. Pues bien, desde el punto de vista de uno educación no sexista cabe 
intervenir en las normas para evitar que éstas vayaf') segregando y marcando 
diferen~ip's que deriven en juegos de niños y juegos de niñas. Parece lógica la 
necesidad de intervenir adaptando los juegos y los deporles donde sean frecuen
tes las cargas y los empujones indiscriminados, seleccionando los que tiendan 
m6s al desarrollo de habilidades y destrezas que de fuerza. Otra medido puede' 
ser evitar las agresiones en los juegos, así como controlar y establecer otro tipo de 
recursos para los juegos de oposici6n que no sea el agarre o empuj6n; por ejem
plo, tocar solamente en el momento de apresar a alguien en una persecución. En 
los juegos predeportivos sugerimos controlar las faltos que puedan derivar hacia 
situaciones en los que se beneficie al m6s agresivo y evitar chogues o confronta
ciones,.eiemplificar con modelos femeninos las diferentes modalidades deportivos, 
sobre todo aquellos considerados hasta hace poco masculinos y hoy practicados 
con éxito por las mujeres y establecer en la misma m~d.a juegos de cooperación 
y juegos de oposici6n. 11 ¡~a~~ 
En resumen, creemos que es necesaria una oferta variada de juegos predeportivos 
sin distinción de sexo y una divulgaci6n de los deporles mixtos para que el alum
nado pue<la elegir libremente en el futuro la pr6ctica que m6s le convenza. 

~itAC~ONES SOBRE LA CLASIFICACI6N 

Muchas han sido las clasificaciones que desde mediados de siglo hasta nues
tros dios se han efectvado de los juegos atendiendo a diferentes criterios: 

según las etapas o niveles evolutivos del niño (Guy Jocquin, J. Chateau, Piaget), 
según el espocio donde se realicen (al aire libre o en interiorl, según el material o 
instrumenlos utilizados, según las cualidades que desarrollan, etc. Siguiendo a 
José Luis Hem6ndez Ant6n l2 -c1asificaci6n también seguida por Cristóbal More' 
no Palos-, los juegos relacionados con la Educaci6n Física podrían ser ordena
dos según las cualidades fisicas que desarrollan (fuerza, resistencia, velocidad, 

1\ Vid. Gula pora lino EdlJCoción Flsico no sexista.
1'0 11 Hem6ndez A:'t6n/ J. L Programo de especiolizc;ción del praFesorado de EGB. Educación Físico y 
ca Deportes. Unidad 2: )vegoJ. MEC. UNED. Modrld, 1981. 
ce 

etc.). No obstante, para estos autores, la c1asificaci6n queda incompleta, ya que 
no existen juegos en los que únicamente se desarrolle una sola cualidad. ki 
pues, fusionando ese criterio con el car6cter motriz del juego, resulta la siguiente 
organización:,., 

1. Juegos sensoriales para el desarrollo del campo sensoperceptivo (visual, auditi~ 
va, t6ctil, olfativo, de orientaci6n ... ). 

2. Juegos motores cuyo objetivo es el perfeccionamiento del movimiento. 

Se consideran los siguientes subgrupos: 
2.1 . Juegos de velocidad de reacci6n. . 
2.2. Juegos de locomoci6n (marcha, carrera, cuódrupedia). 
2.3. Juegos de salto. 
2.4. Juegos de equilibrio. 
2.5. Juegos de lanzamiento. 
2.6. Juegos de coordinaci6n. 

3. Juegos de desarrollo anat6mico (muscular y articular). 
4. Juegos gestual es o predeportivos. 

Nos encontramos, por tanto, ante una dasificaci6n en función de los efectos o de 
los objetivos que pueden alcanzarse con su próctica. Pero aunque esta clasifica
ci6n nos puede servir para sistematizar rordenar los di~lintos tipos de actividades 
lúdicas, los autores apuntaban -dado e car6eter glotl(j.tp~ los juegos-la imposi
bilidad de un trabajo analítico en la mayorfa de los caSo~, sobre todo, si el juego 
en cuesti6n actuaba simult6neamente sobre varios de los;aspectos señalados. Co
mo vemos, existen puntos de duda y vacilaci6n en estasc;ategorías, dudas reReja
das por el misrno Hern6ndez Ant6n cuando afirma:, 

Muchas veces un mismo juego puede clasiFica~ en uno U otro gru~i¡~~') 
sólo variar alguna de sus caracteristicas de ejecución, tales como la dista'n' 
cia a recorrer, la duración, el número de repeticiones, etc. IJ 

Nosotros proponemos una c1asificaci6n que atiende a tres criterios: el de las cuali
dades físicas, el de las cualidades motrices predominantes en los juegos y, por 
último, el tipo de actividad requerida. Cómportimos con los mencionados autores 
la dificultad de ordenar los juegos relacionados con la actividad ksica únicamente 
por la cualidad que desarrollan. Por ejemplo, es dificil discriminar si el juego de 
policías y ladrones pretende el desarrollo de la velocidad de desplazamiento, de 

reí¡,
,!/J 
~,~~ 

'. 'j, 

., Ibídem, p6g. 26. 

INTRODU,CCIÓN 2524 lOS JUEGOS EN El CURRíCULUM DE LA EDUCACiÓN FíSICA 
Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx

http:glotl(j.tp
http:oposici6n.11


.-,,r 

la resistencia aeróbica o de lo anaer6bica. Ello depende del estado de motivación 

de los participantes, del espacio de juego, de lo hora del día, de la temperatura 

ambiental, del papel que cado jugador tengo, etc. la inlensidad en el juego, la 

entrega o él, estar6, en último instancio, administrado por el propio jugador, que 

es un ser vivo pensante y NsintienteN. Él mismo reguJar6 su nivel de fatigo, su nivel 

de exigencia en funci6n de los condicionantes citados y ello har6 que lo cualidad 

requerido deje de ser ton aer6bica ypase o ser m6s mixta o anaeróbica o que, ni 

siquiera, se encuentre en los umbrales del trabajo aer6bico. 


Como yo expu~imos anteriormente, hemos incluido los juegos motores de lanzo-
dentro de los juegos predeportivos, ya que su pr6ctica procura lo adquisi

ci6n y mejoro de uno habilidad requerido en varios deportes como baloncesto, ¡!i
balonmano, etc. ',~ 

Consideramos que los juegos motores de cuadrupedia (una vez superadas los pri

meros etapas de lo vida) pretenden, fundamentalmente, el desarrollo músculo-arti

cular, ya que lo habilidad o destreza del desplazamiento ~cuadrupedia ya ha 

sido adquirida. Por eso, los incluimos dentro del capltulo U~!uegos de fortaleci

miento. 
 ~ ~, 

Hemos optado por crear aportados específicos poro los juegos que pretenden el 'te 
desarrollo de la coordinaci6n y del ritmo, y los juegos de equilibrio, yo que !.en i 
cualidades que no siempre van asociadas al movimiento, a lo progresión por el 

espacio. Por tanto, los desligamos de los juegos motores. 


{;.Igualmente, el término desarrollo muscular nos parece algo ambiguo poro referir íl~se Q los juegos que potencian tanto la fuerzo, como la Aexibilidad del organismo. 

Por esta raz6n, lo hemos modmcado utilizando el de juegos de fortalecimiento o 

juegos de Rexibilidad, según los caso~. 


En resumen, lo clasi~caci6n que proponemos atiende a los criterios de predominio 
de las cualidades físicas y motrices y al tipo de actividad dominante: 

1. Juegos de fortalecimiento. 

. 2. Juegos motores Ide locomoción de carrero, de velocidad de reacción y de 
solto). 

~~I 
~.~,3. Juegos de flexibilidad. 

4. Juegos sensoriales (visuales, auditivos, táctiles, gustativos, olfotivos, de orien

tación -simples o en la naturaleza). 


5. Juegos de equilibrio. é' ;l. 
6. Juegos de coordinaci6n y rítmicos. 

c:J' Juegos predeporlivos. 

()J 
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OBJETIVOS PrtlNCIPALESDEI..,IUc:TOR DEL JUEGO '1 
, , 

uchos im~rtantes pedagC?Sos Y. científi..~os han indicado el papel domiMnante del director'durante lo realizaci6n de los juegos activos. Lo direcci6n 
de los juegos es una toreo bastante difícil, asf qu~ el director del juego debe ser 
muy exigente, Y<? que él debe ser no solamente el orga~i~?dor de los ,juegos, si· 
no que, ante tódo, d~be.educar o los j!-,gadores. . ;H~~¡ I • 

Basóndose en lo indicado, o los directores delluego~!e les plan!eon las SI' 

guientes toreos: í~ , . 
1. Educ~r las cualidades volitivas del (X!rticipante.; 
2. Fortalecer la solud de los jugadores, favorecer su desdrrollo Rsico correcto y 

el aumento de su capacidad de trabajo general. , ',' 
3. Ayudar o lo asimilación de los h6bitos, habilidades, conocimientos vitalmen

'te importantes. 
" 

Uno de las exigencias generales planteados ante los éncargados durante lo 
realización de los jue:gos activos es lo capacidad de seleccionar correctamente 
los juegos con el Rn de solucionar los objetivos propuestos. 

Hay que considerar esto Cuestión con sumo atención, yo que existen juegos 
que provocan el desorrollo de lo crueldad, el odio' los que ¡nRuyen negativa
mente hacia el sistema nervioSO; causon pasiones, hnesf; son pe~udidales los 
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juegos que incluyen los movimientos irrealizables, que tienen un car6cter antihi
giénico. Existen por otro parte, los juegos que tienen uno enorme im~rtancia 
éducativa, que fc:rtalecen lo voluntad, educan el sentido de lo justicia, lo capo
cidad de ayudar en uno desgracio, etc. 

Así que, en lo prádica pedagógico, se utilizan estos últimos juegos, y se re
chazan completamente los primeros.

Es necesario indicar'que lo selección correcta por sI mismo no resuelve el 
p'roblema de lo educación. El efecto positivo educativo depende en sumo grado 
de todo el procesa de educación que debe estor formado sobre lo base de los 
principios didódicos de lo educaci6n. 

Utilizando el contenido,y los r~las del juego, el¡Brofesor dirige su desarro
llo, ~teOflando IGls principIOS pedagógicos. Poro esto, el director debe conocer 
01 colecti~ de los jugadores, estudiar atentamente el contenido y los reglas del 
juego; debe vigilar el cumplimiento de las reglas de los juegos, dirigir los acciQ
nes de los jugadores y C;1Y.Udar ,a lo educaci6n de sus cualidades morales. 

El comportamiento del director de juego debe servir de eiemplo poro los ju' 
gadores. Siendo educador, organizador y juez, puede a veces participar en él 
como un jugador (paro animar el inlerés de los participantes, mostrarles los 
métodos del juego, etc.).

el comportamiento perfedo del director de juego se reAeja en su presencio 
intachable, juicio y valaraci6n objetivo de los acciones"de los jugadores, en los 
contactos afectuosa~ con los niños, lenguaje correcto, etc. 

El director de ',uego debe realizar los clases trq,s,.efectuar una planificaci6n 
de lo sucesi6n de os juegos activos, conservando ~~!9rácter gradual de la mis' 
ma, comenzando por juegos conocidos hacia los ~Wtonocidos, de los simples 
a los más complejos, Similares por su Formaci6n, pero con las reglas más difíci· 
les. Por ejemplo, después de aprender ell'uego "lo dudad detrás de lo ciudad" I 
enseñar el juego "lortá" resulta más f6ci . 

Poro aumentar e nivel de oonciencia,x actividad de los niños, es necesario 
crear una noción correcta del juego. El ¡éfe debe llevar hasta la conciencia de 
los jugadores sus ob/'e6vos, contenido y reglas. Para esto, el director rápido y 
claramente O?CPlico e juego tratando de que en la conciencia de los ~rtidpan' 
tes se creen los imágenes y. papeles precisas. Durante el trabajo con los niños 
de los primeros cursos escolares, es muy importante que la descripd6n sea sim
bólica, Agurada, . 

El jugador .debe aprender a odorar poro sí mismo sus errores y éxitos, sa
ber apreciar las acciones y comportamiento de sus compañeros. Esta actitud 
consciente hacia los acciones y el comportamiento propios y ajenos contribuye 
01 perfe<:cionamiento de las cualidades ~rsonales de los iugadore~,. 

Para lo me'lar asimilaci6n del contenido de un iu~o nuevo se utiliza el prin
cipio intuitivo directo) que se realizo p<?r medio del método de demostraci6n, 
que permite exponer algunas acciones, lo técnica de la ejecuci6n de los movl' 
mientos en los juegos complejos y también reducir eltiem~ de explicaciones 

",.".d.urante por ejemplo, los juegos-relevos. En los juegos difíciles es necesario 
~ mostrar la d!stribud6n de los jugadores y sus traslados. 
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.. 
El encargado debe dirigir el juego de tal modo que'se realice con la m~j

ma indepenoencia de los jugadores, por su propio iniciativa, lo que contribuye 
o la educaci6n de personas activas, buenos organizadores. 

En los juegos activos la actividad de los niños puede manifestarse: . 
_ En la ayuda o sus compoñeros ("Tirotea", "Desafío"). . 
_ En lo ayuda y. el aROYo mutuos e~ los momentos· difíciles deUuego ("Salki·p,e· 

resalki", "Salka - dome la man.o , etc). 
_ En lo ado~ión de decisiones independientes durante las acciones colectivos 

(MEI balón al cazadof', "lo lucha por el balón", "loptá·, etc.). 
• I , 

Si los jugadores han asimilado bien el contenido y'las reglas del juego, su 
actividad aumenta considerablemente. 

Realizando el principio de asequibilidad, durante la selección de los juegos, 
el director debe tener en consideración su correlación con el nivel de desarrollo 
y los fuerzas de los jugadores. El juego debe corresponder o uno diRcultad tal 
que los participantes, 01 a~'icar los esfuerzos suficIentes, puedan superar los 
obstáculos y lograr los obi~ivos. los jliegos en los que los niños no encuentran 
dificultades, no aplican sus esfuerzos, no provocan el interés de los iugador~sf. 
no desarrollan sus cualidades de voluntad, y Finalmente" no poseen el valor pe' 
dagógico. . , 

La asequibilidad de los iu~os desarrolla la seguridad en sus propios fuer
zas, pero los iu~os demasiado comp'licados, disminuyen el interés hacia ellos. 

Conforme o los fuerzas y posibilidades de los jugaqpres es necesario distri· 
buir correctamente los papeles en el juego. Para esto :,5e ha de estudiar muy 
bien el contingente de los participantes y. utilizar el tr9.!~~rsonalizado/con ca
da uno, En el iu~o deben participar ol:)ligatoriament~~tí?8os los' que tl!ngcm un 
deficiente nivel de preparaci6n, poro gue durante el iu~o aprenda!) 'a superar 
las dificultades y creer en sus p'ropias Fuerzas. , . , 

Paro lo asimilación sólido de las habilidades y los hóbitos adquiridos, es ne
cesario repetirlos sistem6tieamente. ,La repetición de los jvegos presJpone el au' 
mento de su dificultad (de los reglas, dificultad de los tareas, dosificación, :cefi 
gas, etc.) y llevo 01 fortalecimiento de determinados habilidades y hÓbitos. 4' 

Mucho importancia educativa tienen los juegos preferidos repetidos con fre
cuencia. Sin embargo, esto no signiAca que el director deba practicar solamen
te estos juegos. Al contrario, él debe elegir los juegos, cuyo contenido varíe muo 
cho y los que a)'1:lden 01 desarrollo completo de los niños. 

Poro que los hábitos motores sean s6lidos, hace falta desarrollarlos en dife
rentes condiciones de juego. Al mismo tiempo, no se puede ofrecer a los jugo' 
dores en una dase muchos juegos, xa que, ante todo, es necesario habituar a 
los niños a aprender perfectamente el contenido de los juegos, llevarlos hasta lo 
perfección x,junto con todos los jugadores, variar las reglas y cambiar y dmcul· 
tar el conteíido. . . 

Además: ~ra el aprendizaje s61ido de las habilidades y los h6bitos se,{jr 
cesita controlarlos y valorarlos' sistem6ticamente. ' 
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PREPARACiÓN DEL DIRIGENTE PARA EL JUEGO 

Para resolver los objetivos educativos, de instrucci6n y de salud corporal por 
medio de los juegos adivos es preciso la minuciosa pre~raci6n del profesor. 

Lo preparaci6n del profesor para lo realizaci6n de los juegos contiene los 
siguientes partes: 
1. Selecci6n del juego y su previo an6lisis. 
2. Preporaci6n del lugar paro el juego. 
3. Marcado de lo pista. . 
4. Preporaci6n de aparatos y materiales gr6ficos. 

Selección del luego y su previo análisis l' 
Al elegir el juego, el profesor debe guiarse por la metodología general de la 

selecci6n de juegos, temendo en cuento, ante todo, lol' objetivos principales de 
cado clase c510creta de educoci6n física o del entrenamiento. . 

Basándose en los objetivos de la dase o entrenamiento, durante lo selecci6n 
del juego el profesor debe considerar lo siguiente: 

1. la composici6n del grupó: cantidad de jugadores, su edad (en unos juegos 
determinados, sexo), el nivel de su desarrollo y preparaci6n. . 

2. la formo de las clases: los juegos P':'edeh realizarse en las dases, durante el 
descanso entre las clases, durante el JX!SOO¡ fiesta, etc.. 

3. El lugar de reolizaci6n de las dases: sato, pista, parque, bosque, en el a~ua; 
4. Temporada del año, estado de tiemp.c1 temperaturQ ambiente; en condlcio· 

nes Invernales seleccionar, en general, juegos especificas de invierno¡ con la 
temperatura boja se escogen los juegos en los q\l~ todos los jugadores se 
mueven activamente; durante el verano, con tiel'1i~$.'icaluroso, se practican 
juegos con po<;a movilidad o con participaci6n po¡'(~lmos. 

5. la existenci9 del material necesariO, ro que por causo de su ausencia o sus
titvci6n infortunada lo realizaci6n de juego resulto imposible. 
el profesor debe no solamente seleccionar el juego, sino también, analizarlo: 

estudiar previamente todo el proceso, prever los momentos del juego que pueden 
ocasionar inRuendas negativas o los jugadores, comportamiento deshonesto, etc. 

Preparación del lugar para el iuego u J 
los juegos pueden ser rea.lizados dentro del edificio y fuera, en la calle. En 

cualquier caso es necesario preparar el lugar para el juego, haciendo partici
par en esta preparaci6n a los propios jugaoores. 

l'J 
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Si los ¡uege-s se realizan dentro del edificio, ~ay que prever ~ue' haya bas
lante sitio, desalojar el local de los objetos que pueden obstacullza~ los movi
mientos de IQ5 iugadores. En el gimnasio, es necesario apartar los aparatos 
gimn6sticos, rode6ndolos con colchonetas o bancos gimn6stiCos. las ventanas 
deben estar cubiertas con redes. . . 

Los juegos en el aire libre tienen un aspecto curativo, osi que pueden reali
zor$8 tanto en verano, como en invierno. la pisto para eljuego debe estar de~ 
bidomente preparado: es neCesario alisórla, extraer piedras y otros objetos ex, 
troños. Los pistas abiertas necesitan un cuidado permanente. 

Marcado de (a pista 

El morcado de la pisto se realiza antes de explicar el ·\uego. El marcado fS
se puede hacer al mismo tiemP.O que:la descripd6n de conteni~o del juego. 

Paro los juegos practicados con frecuencia es conveniente hacer un morcado 
permanente. En este trabojo !deben participor los jugadores. 

los límites de lo pista deben estor muy bien marcado$. No se puede señalar 
la pista con zanjas, palos u:otros objetos que pueden Ocasionar heridas a los 
jugadores. 

Al determinar 10$ límites de las pistas es necesario recordar que deben estar 
a tres metros comO mlnimo de la P9red u otros objetos, lo que adquiere m6s 
im~rtancia durante la realizaci6n de los juegos con correros, cuando un gru
po de jugadores puede, f6cilmente traspasar los límites de lo pista. 

,( 

Preparación del material =:=J 
Como material poro realizar los juegos activos puooen utilizarse balones 

de diferentes tamaños, palos gimn6sticos, mazas, ar9~;'~anderitas, cuerdos,
bolos, ele. . 

Al material se le planteon las siguien'tes exigencias:¡, 

1. Debe ser inofensivo para su uso: no tener cantos agudos, salientes peligro
sos, etc. , 

2. Su peso y dimensiones deben corresponder a las fuerzas de los jugadores.;,r, 
3. Debe ser vistoso, de colores vivos y fuertes. . 
4. Su estado debe responder a los exigencias higiénicas, debe limpiarse antes 

del juego, ele. 
5. Conforme a las regl~ del juego y el número de los jugadores, su cantidad 

debe ser suficiente. • 
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la distri'b'úción del material se realiza solamente después de explicar el ¡ve

gOl ya que su entrega anticipada distrae la atención de los participantes. 
En la distribución del malerial deben participar activamente los jugadores y 

el profesor controla que ellos efectúen esta tarea r6pidamentel con exactitud y 
organización. 

ORGANlZACI6N DE LOS JUGADORES 

1 
A la organizaci6n corresponde lo sig'uiente: 

•1. localizaCi6n de los jugadores y el lugar del diw ior durante la explicación 
del juego. 

2. Elecci6n de los capitanes. 

:... Separación por ~uipos y elecci6n de los capitanes. 

4. Nombramiento de los ayudantes. 


Situación de los lugadores y el lugar del profesor 

durante la explicación ~~I iuego 


la organizaci6n correcla de los iugadores es una premisa muy importante 
poro el desarrollo posterior de. juego. 

Comenzando p<?r las explicaciones del juego l el director debe distribuir a 
los juaodores de tal modo l que ellos le vean muy bien y oigan su aclaración, y 
el profesor, por su parte, les debe observar claramente. Según lo metodología, 
durante las' explicaciones se rocomiendo acomodor o los niños en la misma for
maci6n que lendr6 lugar duronte el juego. Cuando finalice la descripci6n del 
:uego esto pennitirq iniciarlo inmediatamente sin que los niños se distraigan de¡as reglas y contenido del juego con nuevas formaciones ~espués de las cuales 
o voces se nocesita repetir de nuevo las explicaciones. Esto ocurre con frecuen
cia durante la reolizaci6n de los juegos con niños. 

Existen varios métodos de fonnaci6n de los jugadores'durante la presenta
c16n de los ju~os activos: 

l. En fila. los jugadores fonnan una fila y el director se sitúa a unos metros de 
su centro. En esta fonnación pueden ser efectuados los juegos, como "'¡For
maci6n, finnes'·, ·Movimiento prohibido·, HLobo en el poZON (dib. 1).

N 
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® 
o Jugadores 

® lugar del profesor durante la expliCaci6n del juego 

DiblJ[o r 

2. En círculo, los jugadores fonnan un círculo y el director de jvego se coloca 
entre los /'ugadores en Jo misma línea del circuló. Él no puede situarse en el 
centro de círculol ya que una ~rte de los jugadores estarón detrós de su:.e.s
palda y el encargado perder6 el control sobre ellos y los niños por su parte, 
no le airón bien. la fOnnaci6n en cfrculo puede aplicarse tanto 

l 

en los juegos 
con la separación p<?r ~uiposl como en los juegos en gnipo, por ejemplo, 
"Caña", lila pelota al mediano"', "la pelota al vecino'l y otros (dib. 2}; 

DiblJ[o :2Ó, Jugodores de difer~ntes equipos 

<Z) lu90r del profesor: duronte lo explicad6n del juego 
" 
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3. Dos filos, una frente a otro. El director de juego se silVa en los flancos entre 
los dos filas. Si ~ún las reglas del juego los equipos deben estor a una dis
tancio ctlnsideroble ('"Nombrar un número", "Ofensiva" y otros), entonces 
durante los explicacionos se hon de acercar las dos filos, presentor el juego y 
luego situarlos, de nuevo, en lo posi,clón inicial (dib. 3). 

o 
O 

•• 
<4t 

• 
O 
O 
O 

® DibuJo 36. Jugadores de diferentes equipos 

®lugar del profesor durante la explicación del juego 

'4. Oos (y-m6s) columnas. El director se sif{¡a delante de las columnas. Es nece
sario formar a los iu~adores de tal modo que delante estén los de boja esto
tura, lo gue les permltir6 ve~ muy bien al profesor y no llevar6 al quebranta
miento de lo disciplina..En esta fomlación se explicon diferentes relevos, jue
gos "Hado sus banderas", "La cuerdo debajo de los pios'" y otros (dib. 4). 

o () ••()O 
() ~ ()'8 
() ,~ O 
® 

Dibujo 4o.()e Jugadores de diferentes equipos 

® lugar del profesor durante la e.xplicación del ¡uega¡\) 
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s. los jUQadores se sif{¡an librer:nen!e dentro de los límites de lo pista, en la que 
van a lugar. Dl.!rante lo expllcacl6n deben acercarse a uno de los bordes de 
la pista, cerca del cual est6 el profesor. Esto formoci6n se utiliza durante lo 
realizaci6n de juegos tales como "Salk¡'", "Red" Yotros (dib~ 5). 
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DibuJo 5O. Jugadores de diferentes equipos 

® lugar del profesor durante la explicaci6n del juego 

En cualquier formación, el profesor, al explicar el juego, debe guiarse por 
los reglas generales metodológicas: 

1. No se puede formar el grupo frente a una fuente, importante de luz, ya que 
los jugadores ver6n muy mal al profesor y perdbir6n de~dentemente sus 
adoraciones. "l 

2. Si antes de las explicaciones no se puede situar a fos jugodores en la posi
ci6n inicial necesariat se les forma de tal modo que sea cómodo reorgoni
zarlos para el inicio del juego, tardando lo, menos posible. . 

Poro la realización de los juegos adivos el d¡recto~ se encuentro const~I),~-
mente con lo necesidad de situar o los participantes en uno Rlo, circulo, colum~ 
nos, cambiar formaciones, eté. Por consiguiente, el profesor necesito aprender 
o hacerlo corredoy r6pidomente. 
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[ 	 Elección de los capitanes 

, 

" El popel del capit6n es el de mayor responsabilidad; necesita unas acciones 
independientes, con iniciativa, unas decisiones bajo la ,mirada de todos los 
participOnt~s. ~ actividad del capitán, su creatividad, a menudo determina to
do el desarrollo del juego. Además, al cumplimiento de las obligaciones del ca
pit6n causa una gran ihAuencia educativa. Por esto es deseable que el papel 
del capitán I<? interpreten la mayor cantidad posible de jugadores. 

Los,~étodos principales de selecci6n del capit6~ son los siguientes: 
.~\tft. I • 

1. Según la designaci6n del profesor. La ventaja de este método consiste en la 
rapidez del nombramiento del capitán adecuado. Sin embargo, con este mé
todo los jugadores no ~rticipan en la elecci6ndel capitán y su iniciativa es
t6 reprimida. Con más frecuencia este método se utiliza cuando los jugado
res se conocen muy mal entre ellos, cuando hay poco tiempa o cuando el 
profesor necesita nombrar como capitán a un juaador determinado por fines 
educativos. Al designar el capitán el director debe explicar a los jugadores 
su elecci6n para que ellos no creon que el profesor tiene preferencias. 

2. Por sorleo. Con m6s frecuencia este método de elecci6n del capitán se utiliza 
después de las clases, ya que necesita más ti~~1iT,Ipo que los demás. Sin em
bargo, en algunos casos este método puede s€ftítplicado durante la clases si 
hay la necesitad de tranquilizar a los niños después de una fuerle agitación. 

3. S~ún la" elecci6n de los parlicipantes. Este métOdo es el más apropiado, ya 
<1l.:e es muy positivo en el aspecto pedag6gico: manifiesta el deseo colectivo 
de los jugadores que eligen al más merecedor. Es desaconsejable usar este 
método en un grupo de jugadores poco organizados, donde al capitán le ' 
eligen no por su capacidad de jugar, sino bajo la presi6n de los más fuerles 
con una reputaci6n dudosa. 
Aplicando estd método, el profesor puede dirigir la elecci6n de los niños con 
las recomendaciones: "Elegid al más ágil", "Elegid al más rápido y fuerle", 
"Elegid a los que meior lancen y recojan el bal6n" y otros. 

4. Según el orden establecido. Se detennina un orden con el fin de que el papel 
de capitán lo interpreten todos los jugadores. Este método ayuda a la educa
ci6n de los jugadores en la organizaci6n y actividad. 

5. ~ún los resultados del juego anterior. Con este método el capitán será el 
mejor jugador del ju~o anterior. Los jugadores deben conocer con antela
ci6n que este método será aplicado para que intenten ser los mejores en el 
juego. El aspecto negativo de este método es que los jugadores débiles no 
pueden contar con el papel de capitán. 

l':; 
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[ 	 División por equipos" ;'1 
La división por equipos puede ser ~eolizada por diferentes ~~todos: 

1. Según los criterios del profesor. Conociendo bien el colectivo de los jugado
res el profesor les separa por equipos( teniendo posibilidad de componerlos 
de tal modo que sus fuerzas sean igua es. Este método con más frecuenc:iq;se 
utiliza durante la reolizaci6n de ju~os difíciles con los j6venes o con los par
ticipantes bien pre~rados, cuando se necesita una detenninaci6n más pre
cisa de las fuerzas de los equipos. ' 

2. 	Por números. Los p'orticipantes fonnando una ~Ia, se numeran, utilizando 
por ejemplo, la combinaci6n 1, 2, 3. Los primeros números componen el pri
mer equipo, los segundos, el segundo, etc. Este método aunque m~ utiliza
do en la práctica, sin embargo, también tiene sus aspectos negahvos. Por 
ejemplo, con muchos jugadores, en especial, si son niños pequeños, este.mé
tOdo puede ocupar mucho tiemp?: al numerarse los niños pueden cometer 
errores y se necesitará comenzarlo :de nuev~; al'fonnar los equipos algunos 
jugadores pueden olvidar o confundir s'..' número y se necesitará numerarse 
otra vez. Además, con 'este método no siempre las fuerzas de los equi~9,$ 
pueden ser iguales. . 

3. La marcha. La separaci6n por ~uipos se reoliza por medio de fonnaciones 
durante la marcha. Por unas 6rdenes del profeSor, los jugadores fonnan dos, 
tres y m6s equi~s, organizados por columnas. E$t~ método de divisi6n por 
equipos ocupa el mlnimo de tiempo para la orgqí'izaci6n. Sin embargo, 
puede lIev?r (al igual que el método anterior) a 1c;~I\rr'. posici6n de~j'gualada 
oe los eqUipoS. 11; ,1 '1i 

4. Según el aC'Jerdo. Se eligen los capitanes de lo,s ecIu pos. Los deni6s 'luga~6-
res fonnan parejas y acuerdan entre ellos sus noml5res convenciona es, lue
go se acercan a los capitanes y les proponen elegir ~u jugador por sus nom
bres imaginarios. A los niños les gusta esta seporacjón por equipos, XC que 
parece un luego. Con frecuencia este juego se utiliza en los juegos inCleAA~' 
dientes de los niños. Dado que este métOdo necesitó mucho tiempo por\iifFt¡¡ 
separaci6n, es conveniente utilizarlo después de las dases, durante los pa-
soo~e~, ; 

5. Según la indicaci6n de los capitanes. Los participantf)s eligen a los capitanes 
de los equipos, los cuales, en una sucesión detenninada, escogen a los juga
dores de sus equif?Os. Ese método permite completar los equipos por sus 
fuerzas. Con más frecu~ncia se utiliza en las ciaseS' con los escolares ma· 
yores, ya que necesita un buen conocimiento de las fuerzas de los jugadores 
y capacidad de valorar sus fuerzas. Sin embargo, este método tiene sus as· 
pectos negativos, ya que cada uno de los capitanes intenta atraer a los me
jores jU~~!dOreS a su equipo y,los débiles se quedan para final y nadie quie
re coge~os, lo que provocd. enfados, 16grimas, sufrimientos. Por esto, el prC?

. 	 --,n~ 
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fesor debe suavizar esta situoci6n, utilizando los métodos "Por números" o 
"~ún los criterios del profesot p<:lra los jugadores que quedan. 

6. Equipos permanentes, Es recomendable crear equipos permanentes para la 
realizaci6n de los juegos activos preparatorios paro unos determinados jue
gos deportivos. 

Durante la realizaci6n de los juegos en equipo es necesario que los jugado
res escojan o los capitones, a los que asignan un paRel importan/e en lo orga
nización de las acciones de los jugadores: distribuir los papeles en el equipo, 
determinar el orden durante lo elecuci6n de los toreas, controlar la ejecución de 
los eiercicios, conservar la.discíplina y reglas. Adem6s, el copit6n es el ayudan
te del profesor en $V equipó. 

le seleo:i6n de los capitanes se realizo después de la división de los juga
dores por equipos, a excepci6n de los cosos en que la ser.araci6n por equipos 
se realic& "s.egún la indicaci6n de los capitones" y "s~ún los acuerdos". • 

DesRués de la separaci6n ~r ~uipas es necesario que los jugadores del 
mismo determinen el nombre del.equlpo. 

'---"';'1 Selecclón de ayvdarile~ 1 
<. 

El director escoge su ayudante !?Ora lo distribuci6n del moteriol, morcodo de 
lo pisto, control de seguimiento de los reglas, etc, Del grupo de los ayudantes se 
prep?ran los I'vturos organizadores del juego. . 

El número de ayudantes nombrados para un juego, depende de su con/eni
do, cantidad de jugadores y equipos, dimensiones de la pista. 

Como ayudantes se utiliza o los alumnos libres de los clases. De este modo, 
ellos participan, conforme con sus fX?sibilidodes, en el juego. los ayudantes se 
nombran después de la explicaci6n del juego. 

,. , ~ f I 
r---_______~1~,!1Ió:_,___-, 

LA EXPLlCACI6NDEL J~EGO. 

D~ lo explicaci6n del 'juego depende su éxito. Después de ésto los jugadores 
deben comprender el inicio yel desorrollo del juego, su popel'en el mismo, los 
reglas, cuándo se termina yo que resultado hay que aspirar. 

Poro 9ue los jugadores asimilen bien el contenido y reglas del juego, el di
redor de luego debe conocerlo perfectamente. 

Para la explicoci6n del juego se presentan los siguientes exigencias: 

1. la chorlo debe ser breve, yo que los alumnos perc¡'ben bastante mallos oda> 
rociones largos. La excepción pueden ser los juegos realizados con niños pe

1',) queños. 
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2. la explicación debe ser lógica, consecuente, con el siguiente orden de pre
sentoci6n: el nombre del juego{ papeles de los '\ugodores y su localizaci6n, el 
desarrollo, objetivos y reglas del juego, su fina y resultados del mismo. 

3. la ~Iicación debe ser din6mica. Hoy que explicar el luego con la vo~ t(<:ln
~uilo, a veces subiendo o disminuyendo el tono paro llamar la atenci6lde 
los jugadores hacia determinados momentos del juego. No se puede expli· 
car el luego con voz mon6tona débil.~" 

4. la explicoci6n debe ser aseq1:'ible para los niños: ~¡y que considerar SUyo

cabulorio, no utilizar palabras desconocidas paro ellos y, si éstas se introd0
cen, aclarar su significado. 

5. Es necesario tener en cuenta el hum,or de los niños. Si su atenci6n a los oxpli
cadones disminuye, es conveniente acortarlas. " 

6. la explicaci6n hoy que darla cuando el juego se' realiza p?r primero vez; al 
repetir el juego es necesario repetir los momentos princiP,Oles y sus reglas. 

7. Poro I~ mejor asimil,9ci6n del :ont~nido del jUElgo por lo.s participant~s, se 
recomienda acampanar la exphcacl6n con una demostracl6n, que puede~!er 
incompleto. ' 

8. De~pués de lo explicaci6n del juego hoy que preguntar si todos han entendi
do su contenido. Hoy que responder a leos preguntas en voz alta, dirigiéndó
se a todos los jugadores, ya que algunos de ellos tienen vergüenza de hacer 
preguntas. 

9. Una de las exigencias principales al lenguaje del profesor: el lenguaje 'debe 
ser gramaticalmente correcto. 

LA DIRECCiÓN DEL PROCESO DEL JUEGO 
La observación del desalTOllo del luego . 

~: 

y el comportam¡e~to de los lugadores ," 

De una direcci6n correcta del proceso de ju~o de~ncÍe la soluci6n P:Ositiva 
de los objetivos educativos. Por consiguiente, o lo dir~~6n del proceso del jue' 
go se plantean una serie de exigencias: ,~4j .; 
1. El director de juego debe comenzar el luego de modJ. organizado ya su de

bido tiemp?, sin hacer p<:lusa después de su explicaci6n. La causa del retraso 
puede ser la necesidad de discutir el plan de acciones en los equíp?S. Cado 
luego debe em~or con una señal detenninada prtwiamente (un balonctl9 
de lo bandera o brazo, silbato, palmada, etc.'. Tras comenzar el juegomil 
director controlo su desarrollo, el comportamiento de algunos jugadores, y 
equipos en general, dirigiendo sus acciones. 

2. En el proceso del juego es necesario formar una noción en los niños del cum' 
plimiento consciente de los reglas, lo que les enseñar6 a man~iar su compor
tomiento;Sübordinarlo a un objetivo concreto que resuelve tOdo el equipo. 
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Para eslo se pueden hacer correcciones sin parar el juego. Si muchos juga
dores cometen los mismos errores, es conveniente ~rar el juego, hacer la 
correcci6n y luego seguirto. Cualquier detenci6n del juego se realizo con 
uno señal especial y con un grito o uno orden brusco. Esto acosn¡mbraró a 
los jugadores o lo disciplina consciente y el respelo a las reglas. 
El director de juego deba preslar especial alenci6n a la represi6n de la bru
talidad, incumplimiento de las reglas, no dejar posar semejantes manifesta
cione~~sino penalizarlo o excluir temporalmente del juego a los jugadores 
con comportamiento incorrecto. 

3. El diredor dé juego llevo el juego de tal modo que en el proceso de su de
:lcnvolvimiento se desarrolle lo creatividad de los participantes orientada a lo 
búsqueda de los caminos eFectivos para la soluci6n de los objetivos plantea
dos. Paro los escolares pequeños se utilizan los juegos en los que hay que 
saber componer independientemente diFerentes movimienlos ("'Mochuelito", 
NDia y noche" y. olros). lo experiencia demuestra que a menudo a los niñ~s 
les resulto dmeíl la recreaci6n de los movimientos originales. Lo causa est6 
en que durante la enseñanza de los eierddos gimn6sticos, los proFesores uti· 
lizon muy ~o los métodos que Forman lo actividad creativa de los niños. 

4. El director debe hacer que el juego cause interél1,i~ntre los niños. Esto se con
sigue por medio de uno selecci6n correcto de I~UOegos. 

5. Se debe tener en cuento el humor de los jugadores. Si el interés hacia el jue
go disminuye, ~oy ~ue aclarar los causas y facilitar o dificultar las reglas de! 
juego, acortar su duraci6n. los juegos causan emociones pasitivas cuando 
est6n corradamente organizados. Si el director no explic6 bien el juego o se
par6 infortunadamente o los lugadores por equipos, se pierde el interés ha
cia el juego, lo disciplino se altero, comienzan disputas, enfados y protestas. 

6. Durante el procesa del juego el director debe resolver lo torea de unir o todos 
los participantes y convertirtes en un colectivo. Es·uno de los objetivos pedo' 
g6gicos más impartantes. La aspiraci6n de los participantes de lograr sus ob
jetivos, su aAci6n 01 juego y sentimientos comport}dos, son utilizados por el 
profesor poro enseñor o los niños lo amistad, solidaridad y mutuo respeto. 

7. El director de juego debe conseguir uno disciplina consciente de los jugadores, 
La disciplino en el juego e::; muy especifico, dado que puede manifestarse en el 
silencio y comportamiento tranquilo de los participantes. Al contrario( si el jue
go se desarrollo con interés y correctamente, causo la excitación y e entusias' 
:no de los jugadores. Así'que el manifiesto de la disciplino consciente es el cum
plimiento honesto de los reglas, obligaciones e indicaciones del profesor o juez, 

La dosificación de les cargas en el proceso del iuego 

En los juegos activos es muy difícil considerar las posibilidades de cado por· 
l'¿icipante y su estado físico en un momento dado. Por consiguiente, no se reco' 
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mienda dar de inmediato unos cargos musculares ~cesivas durante los cuales 
se necesito contener lo respiraci6n, lo que provoca cansancio. 

El dirigente debe dosincar correctamente los cargos en el iu~o, es néce~a
rio saber su punto 6ptimo, y también, lo ¡nRuenda de Jo,$ tipos de actividad an' 
leriores y ~steriores. Es conveniente alternar los juegos .¡ntensivos con los de 
poco movilidad. los breve$ descansas ayudan a regular los cargos y san neceo 
sarios poro explicar los reglas, discutir errores, reducir los dimensiones de la 
pisto o distancio, disminuir o aumentar el número de repeticiones, etc, 

Lo duraci6n del juego está reglamentada por un tiem!X? que depende del 
contenido del juego, número de participantes (menos jugadores, menor duro
ci6n del iu~o), su edad (con los pequeños el iu~o duro menos), nivel de pre' 
ROroci6n, lugar y condiciones de realizaci6n (solo, aire libre, en el aguo), ntmo, 
del juego (cuanto m6s r6pido es, menor es la duraci6n del juego), de lo expe
riencia del profesor (el que tiene poca experiencia t9rda m6s en dar explicacio
nes, organizar o los niños) y de otros causas. 1, 

El dirador de juego debe tener en cuento que con el aumento del estado de 
6nimo de los jugadores durante el ju~o crece la cargo. Los jugadores entusias' 
modos por el juego, pierden el sentido de lo realidaa¡ deseandO superar o sus 
compañeros, no calculan bien sus ~sibilidades, y osi .$uelen producirse los so' 
brecargas. Asi que hoy que acostumbrarles o controlarse 'y regular sus propios
acciones durante el juego. H¡~ 

Con mucho frecuencia, los jugadores sobreestimdl'ilsus ruerzas y no sienten 
el cansando. Por esto el pr?fesor no debe conflor en sU' estado de ónimo. Es neo 
cesario considerar fas partli:ularidades de lo edad de los participantes, el nivel 
de su preparaci6n y estado de salud. 

Es deseable que todos los jugadores reciban unos carg9s similares. Por con
siguiente, no es recomendable eliminar o los perdedores, sería mejor' Opunt9r sus puntuaciones.. " ,. \ ';;; 

La duraci6n del juego depende de los condiciones de su realizacl6n 110 salo, 
el aire libre, etc.), dimensiones de la pisto (cuanto más grande es Ip p'ista, m6s 
cargo reciben los jugadores), formo de lo clases lel iu~o que se r;ealiza en lo 
clase de educaci6n física est6 limitado en el tiempo, después de lbs clases, su 
duraci6n puede ser importante). . 

El arbit:raie del iuego 
, ; 

En la realizaci6n efectiva de los luegos activ.os ciyuda el arbitraje objetivo, 
preciso y justo que adquiere un significada especial en los juegos de equip<:i:'EI 
luego pierde su volar pedagógico si no se cumplen s,U$.. reglas. El juez controlp
el cumplimiento correcto de los condiciones y reglas del;¡uego. . , 

El arbitraje objetivo y. preciso tiene suma importancia en 10$ juegos con divi
si6n por equipos cuando se manifiesto claramente uno compelici6n y codo 
equipo estó interesado en lo victoria. 
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Un juez que no se rige por rozones objetivos pierde la confianza, su autori
dad disminuye y los jugadores pierden el inlerés hacia el juego. 

Durante el juego, el juez debe encontrar un lugar c6módo poro observar to
do lo que exurre en la pista y, 01 mismo tiempo, no molestar a los jugadores. Al 
descubrir la infracci6n de las reglas, él debe dar una señal dora y en el mo
mento oportuno. Hace observaciones correctamente, no entro en los disputas 
con los jugadores. 

El resumen del juego correcto depende del juez. 

l Flnalilaclón del luego y su~sumen J 
El jUe9J hay que teminarlo correcta y oportunamente: su finalización n~ 

debe ser algo imprevisto para los participantes. En su inicio deben ser avisados 
sobre las cCJ'ldiclones de su fina/tzaci6n (hasta una puntuaci6n determinada, 
cantidad de tepeticiones, según la duraci6n, etc.). Es muy importante el final 
oportuno del juego. La finalizaci6n prematura del juego es indeseable, al igual 
que su prolongaci6n excesiva. 

el dirigente debe deteminar claramente el momento en que finalizar6 el 
juego. En cuonto aparezcan los primeros signos de cansancio (atención distraí
da, violaci6n frecuente de las reglas, disminución del interés hacia el juego, la 
respiración agitada de la moyorra de los participantes, etc,), el ',uego debe ser 
finalizado, Es conveniente avisar a los jugadores:lilue hasta e fin del juego 
"quedan 1-2 minutos"', "jugamos hasta 2 goles Jr;gl', l/jugamos por última 
vez", etc. Enlonces los participantes activan sus acc'ió~es, mientras que un final 
imprevisto provoca entre los niños una reacción negativa. 

Tras finalirar el juego, el dirigente debe anunciar sus resultados, Para resu
mir el juego es necesario crear un ambiente tranquilo, formar o los jugadores, 
reunir, si es lIecesario, los datos de que disponen los ayudantes y anunciar el 
resultado Ioconica y exactamente. 

Al determinar los resultados del luego hay que tener en cuenta no solamen
te la velocidad, sino también lo calidad de eie<:uci6n de las tareas, sobre lo que 
los participantes deben estar avisados con antelación. 

Lo objetividad en la valoraci6n de los resultados del juego, acostumbra a los 
participontes ola calificaci6n correcta de las acciones suyas y ajenas. 

Durante la exp?sición de 105 resultados es necesario discutir el desarrollo del 
juego, indicando los errores admitidos por los jugadores al nc> cumplir las re
gios, durante la ejecuci6n de los acciones técnicos o t6cticas. Obligatoriamente 
hay que nombrar a los jugadores que han cumplido perfectamente su papel, 
han seguido los reglas del juego, han ayudado a sus compañeros, han mani
festado su creatividad. 

Durante el anólisis del desarrollo del juego los participantes asimilan mejor 
wel contenido del mismo, sus reglas, pre<:isan los detalles, aclaran los conRictos 
aque pueden surgir entre 105 jugadores. El estudio del desarrollo del juego ayudo 
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al dirigente a detemninar la calidad de su asimilaci6n, si le$ ha gus(~do.a los ju. 
gadores, si hay que aumentar su diRcultad etc. '. ! 

La p<?rticipad6n de 10$ jugador&$ en e( anólisis del iu~o les habitúa aob
. 'servar el compartamiento de los com~ñeros ayuda a lOmar una disciplina 

conKiente y el interés hadó las dases de la ;ducad6nfísica y iÍJeg~s. 
De este modo, la real~d6n de los objetivos pedag9Qicos por medio del 

método de juego de~de.ante·todo, de la selección del luego, su organiza
ci6n, realizaci6n, dosificaciqn de las cargas, finalizaci6n y resumen. Por consi
guiente, debe estar muy dora la imp<?rtanda del nivel profesional del dir~lpr 
de juego activo como un figura central que dirige el proceso del juego. .~ 

'~" 
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l contenido del programa de educaci6n Física en la escuela asegura el cumEplimiento de los siguientes objetivos relacionados entre si: 
1. Fortalecer la salud, apreciar la salud. ' 
2. As~urar el desarrollo físico normal, ayudar al qesariullo de las principales 
, cualidades motoras (Rsicas). "'.,' ... 

3. Enseñar habilidades y h6bitos vitalmente importantes; asimismo, enseñar lo 
posibilidad de usarlos en diferentes condiciones. , 

4. Ayudar a la adquisici6n de un mTnimo de c9nocimientos en higiene, medici
no educaci6n fisica y deJX?rte. _ . . 

S. 	Educar las cualidades de la moral, sentar la idea de que la preocupaciÓ0
pÓr su salud es un deber dvico de cada escolar.! . '¡ 

Para el profesor de educaci6n física de la escuela, la primera tar~ se plan
tea como una de las principales, que obligatoriamente debe ser efectuada en 
el proceso de la clase de educaci6n física. Este objetivo debe ser el centro de 
atenci6n del profesor de educaci6n física durante el trabOjo con los alumnos de 
todas las clases - cada año, cada día, durante cada dase, cada minuto. 

El s~undo objetivo tiene un ~ran s1gnificado ~(1a"g6gico: preocupaci6n 
por el desarrollo de órganos tan Importantes p'ora el hombre como corazón, 
pulmones y, respectivamente, la caja tor6cica, el sistema neuro-mus.cvlar, etc. El 
uso de la ed~J,caci6n física también permite resolver eRcazmente este objetivo. 
la consecud111 del desarrollo armónico del cuerpo y la J?Osrura correcta de los 

e' 
I En lo traducción ~ ha optado por delar los objetivos del originol. Debe tenerse en eventa que en 
el curriculum de nuestro pois so consideran odemó, como 06jelÍvos por 10$ que se esporo que el 
olumn~~ue a: conocer el propio cuerpo y lo odividod ~sicoi resoIver.¡xoblemos 1"/lOIrice$; utilizorw 
recunos ex.presivos, ele.' 	 ~; •O 
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alumnos es éló6jetivo m6s importante de todos los planteados por el profesor 
yo que trotona UJl organismo en crecimiento que códe fácilmente o la inAuen
do y puede dtsarrollarse arm6nicamente o, al contrario, adquirir unos defectos 
permanentes m su desarrollo físico si no se atienden debidamente en un mo' 
mento oportvr:o_ , 

Hablando de la educad6n físico, nosotros hemos tenido en cuenta los cono
cimientos, habilidades y h6bitos motores relacionadO~t~on lo esfera de dominio 

. del propio cUerpo que adquieren los alumnos en el pi~eso de la educaci6n. El 
profesor deooenseñarle,s o andar correctamente, seri'tóhe, estar de pio, levan' 
tarse, correr, !Oltar, lanzar, nadar, etc., en el grado que necesito una persona 
norrn91. Por oto lado, el profesor debe enseñar a los alumnos los conocimien
tos, habilidadas y h6bitos en lo esfera de los movimientos esp.ecificos poro 
determinados tipos de los ejercicios gimn6sticos y modalidades deportivas que 
tienen lugar solamente en lo pr6ctica deportiva. . 

Uno de los medios principoles que contribuyen a la resoluci6n de los objeti- • 
vos educotiVOl de salud corporal san los ¡u~os activos que pueden utilizarse 
tanto durante bs clases como en el tiempo libre. 

METO'OLOGIA DE REAllZACI6N DE LOS JUEGOS 

AtTlVOS DURANTE LAS CLASES DE EDUCACI6N FlslCA 


los juegos activos pueden ser incluidos en cualquier porte de lo clase: pre
paratoria, gereral y. Rnal. . 

La selecci61 de los juegos para una clase determinada o poro una de sus 
portes depend~ de los toreos planificadas con anterioridad o lo clase. Adem6s, 
es necesario tener en cuento lo composici6n de lo dase (cantidad, edad, sexo, 
nivel de prepaaci6n), los condiciones de realizaci6n (en la salo, al aire libre, 
en el agua), eSaci6n del año, etc. 

En lo porte preparatorio de la clase se recomiendo realizar unos juegos 
f6ciles que codrib~an o centrar lo atentibn de los niños ("',Grupo, firmesl") y 
a la preparaciJn del organismo de los alumnos para el posterior trabajo en la 
parte general de lo dase. los juegos pueden ser de movilidad mediana que 
contienen coneros, ejercicios de desarrollo general '("'Hacia sus banderas"), 
saltos ("'Cañaí, etc... . 

En lo porte general de lo clase se utilizan los ju~os activos con correros, 
superad6n deobst6culos, con distintos saltos, lucho, lanzamientos o un blanco 
m6vil e inm6vil. . 

Cado. ¡ueg!) exige de los jugadores lo demostraci9n de sus habilidades y 
h6bitos que\~perfeccionan en el proceso del mismo. lbs juegos elementales no 
necesiton u~Cl preparad6n especffica, pero hay algunos que est6n compuestos 
de acciones rrotoras bastante diFíciles. No se puede por ejemplo, ofrecer o los 

~JUEGKJSAcnvOS 
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escolares el juego "'Has entregado; siéntate'; si no les hemos ensehci~o ellan
zamiento y recogida del bol6n de manero precisa, la que debe ser aplicado en 
el juego conforme a sus reglas. . 

As! que cada movimiento dikcil incluido en el juego debe ser previamente 
asimilado por los alumnos par medio de ejercidos especiales. la ~6n san 
los movimientos elementales y naturales ~ue no necesiton un aprendizaje previo. 

Es necesario determinar el lugar del juego dentro de la educoci6n fisica y 
durante la dase establecer uno sucesi6n metOdolQsicomente correcto. Esto oyu
daró o una mfjljor resaluci6n de los objetivos plantéodos,~I:,aumento de lo inten
sidad de lo dase y permitir6 dosiAcar correctamente el p.1'!.~cio. Desf?Ué.s de los 
ejercicios difíciles por. su coordinaci6n hoy que dar to~'· mgs fáCiles que no 
necesitan uno atenci6n muy conceptrada. los músculos qu acabon de trobajar 
intensamente, en el siguiente ejercicio pr6cticamente no poJlicipon o ejecutan un 
trabajo de otro car6cler. Por ejemplo, no se recomienda después de juegos con 
carreros, saltos o resistencia realizar ejercicios que necesit(]n exa~itud de movi
mientos, mantenimiento del equilib~o, coord!naci6n com'pleja, e!c. ~tt. 

Si todo lo p<?rte general se dediCO o los luegos, los m6s activos se altemon 
con los tranquilos. Adem6s, en este coso se recomiendan juegos variados 
según el car6ciér de los movimientos. 

En lo parte Anal de la dase se realizan juegos de movilidad pequeño y 
mediano que contribUY.en 01 descanso activo después de los cargos intensivas 
en la parte general de lo clase, juegos Fra centrar lo atend6n con reglas f6ci
les ("~Quién es el que se ha acercado~ , N1Grupo, Armesl", ~EI palo que cae"). 

la metodologla de realizaci6n de los ju~os cctivos en los clases oe educo
ci6n fisica es mw eSp'ednca o causo de su ~revedad y Jo necesidad de monté
ner una intensidad adecuado o lo dase. 

Hay que Á.t&urar que todos los participantes del juego recibon simult6nea
mente la misma cargo. Por esto hoy que intentar crear condiciones iguales por~ 
la participaci6n homogénea de todos los alumnos en el iu~o. '. 

los juegos activos se realizan normalmente según el. método simult6neo. 
Conforme o las fX?sibilidades, a los alumnos se les diyi~m.an 2·3 grupos y en 
cado gruf.O se realizo el mismo juego independientementl: ' 

También se utilizo el método de grupos. El dirigente, tras dividir o los juga
dores en dos grupos, les do distintos juegos. . . 

Yo que los juegos en los clases deben provocar el efecto de saneamiento, es 
mejor realizarl()s en el aire libre. Si se efectúan en lo solo, se necesitan unos 
condiciones higiénicos favorables. 

Juegos activos para niños .de 6 a 9 años 


En estos edades los juegos activos ocupan un lugar dominante. la experien
cia motora de estos niños es todavía muy pequeño, pór esto se recomienda 
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realizer ,_ ..JV~ !Odies con car6der de trama, con reglas elementales yestructu· 
ro limpIe. De Jo, ¡vegcs simples ha¡ qve pt:;Y.:r o bs rr.-6s ~¡:;J,:i,;s, c:;~e,,~:;~· 

¿<J con.stcn1~mente las exigencias e le coordinaci6n de los movimientos, como 
P.Ortamientode los jugadores, 'manifestaciones de iniciativa de cada partícipe 
del juego. . 

De 6 a geños, en Ic:is'clases de educaci6n física, se recomienda realizar jue' 
gos: 

- Con elemEntos de los ejercicios de desarrollo general. 

- Con priori~ad de carreros. 

- Con priori~ad de saltos de altura, longitud. 

- Con lanzanielito a un blanco ya diferentes distancias. 

- Con trepaJ. 


En el primer grado, al inicio del curso, no se re<:.9f.iJJenda realizar jU!!90S en 
~uifX? Con la edquisición de la e>periencia mot~}~y el aumento del interé, 
hacia lo adilidad colectivo, se pueden in~luir en las dases juegos con elemen
tos de com¡:etición en parejas (carreros, saltos con cuerdas, rodamientos del 
bal6n, etc.). Posteriormente hay qué dividir a los alumnos en diferentes grupos 
y realizar COl ellos juegos competitivos, tipo relevos, ~on diferentes tareas f6ci· 
les. 

Paro la mlizadón de la mayoría de los juegos se neCesita material. la per
cepción visuoll de 10$ niños 8S16 débilmente desarrollada, la atenci6n es poca, 
ast que nece¡itan un material colorido. 

Es muy inportante que el material corresponda a las posibilidades físicas de 
los niños. De:>e ser ligero, c6modo por el volumen. Ast, ROr ejemplo, las pelotas 
medicinales con pesa hasta·1 Kg se pueden utilizar solamente para hacerlas 
rodar y ~S4r de mano a mano, pero no se usan ~ra Jos lanzamientos; es 
mejor que 101 niños de 6·9 años iu~uen cpn balones de voleibol. 

Hay que explicar los juegos a los escolores pequeños brevemente, ya que 
ellos intentan reproducir lo m6s r6pido ~sible tOdo lo explicado por el profe
sor. Con fre<uencia, sin acabar de escuchar las aclaraciones, los niños mues' 
tran deseos de interpretar un P'!pel dado en el juego. ' 

La e.xplic;::ación del juego en fOrma de un cuento se percibe por los niños con 
mucho inlerés y contrib~ 0'\0 educaci6n de la imaginaci6n¡ '101 desarrollo de 
la interpretación creativo de los papeles en el juego. Se recomienda utilizar este 
método porola mejor asimilaci6n del juego, cuondo los niños estén distraídos o 
cuondo nece.iten un descanso después de recibir una carga física. 

Se recomenda dar a los alumnos de 6 a 9 años señales verbales que contri
buYen el desarrollo del segundo sistema de señales, aún muy im~rfeCto en esta 
edad, A los liños les gusta cuando les hoblan en estilo ret6rico¡ lo que, al mis
mo tiempo, desarrolla su lenguaje verbal y les permite preparorse para la 
acci6n. En la 'luegos de los niños de 6·9 años es mucho m6s efectivo que los 
señales breves sil6ato, etc.). las señales con silboto, una orden breve o el movi
miento del brazo se utilizan según el desarrollo de lo velocidad de reacción de 
los niños. 

(j8 JUEGOS AcnYOS 
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Teniendo en cuenta la gron movilidad de los niños y su s.ensib¡.. ~...ld, no se re
comienda e;.:pv!scr o los niños ¿el juego por los errores. Si te1 expi.Jlsi6rl es n«e
saria conforme o las regios del jU!!90' se ha de preparor un lugor especial paro 
los eliminados ydeia~es fuero del juego duronte un plazo de liemp;> m~ breve. 

El profesor debe ser toleronte respecta 01 incumplimiento de los regla:s déI juego, 
recordando que son producidas en generol, por la fohe de ~encio, incapa
cidad de jugar en grupo y carencias en el desarrollo físico de los· niños pequeños. 

Es necesorio regylar r.limitar estridomente lo carga física. El ju~o no debe 
durar mucho tiempo.' En los juegos con carreros y saltos hay que plantear unos 
descansos breves. los obst6culos en los juegos deben $er asequibles. ,k 

los juegos activos se l/san paro el desanrollo de un l=omportomiento activo y 
consciente de los alumnos en el colectivo: correr sin molestar a los demás(' actuar' 
r6pido, pero por una señal determinado; incorpororS4) r6pidamente a juego; 
ver 10sUmites de la pista. . 

Es muy imp,>rtante educ<?r en los niños. el respeto hOf-ia las reglas establ~i· 
das, lo cap<?c,dad de cump'l.rlas cón exadltud. Estas to.r.'~r ......~ se resuelven gracias. 
a la repetlci6n múltiple de los juegos. ~tí~;1:~, 

Cada clase contiene los juegos relacionados con el qb'\etjvo princip?1 de la 
dase. En la parte general de la clase con el Rn de desol'fo lar la velOCidad y'lo 
habilidad se realizan juegos con correros, relevos, cuando [os niños'después de 
una carrera rápida, tienen tiempo para descansor y recyperorse. 

'1' 
. 1

:;¿'Íi 

Ju.egos activos para niños de'9 a 12 años 


En estas edades los juegos están incluidos prácticamente en lodos las dases, 
con excepci6n de las de control. Se realizan en todas los ~rtes de la clase. 
Durante la' realizaci6n de los juegos activos con los alumnos de estas clases se 
resuelven los ,siguientes objetivos: el perfeccionamiento en forma de ¡\Jego de los 
movimiento~ gimn6sticos, de atletismo, el desorrollo de la velocidad, posterior 
perfeccional)}1:'ento de la técnica de lanzamiento y recogida de bolones peque
ños y grondes; el desarrollo de la fuerza en cQmbinaci6n con la agilidad y velo· 
cidad. : '". 

En estas clases se utilizan muchos juegos realizados en clases anteriores, pe~ 
ro se puede aumentar la dificultad de su contenido y reglas. 

los alumnos tienen JO la experiencia del juego en co!~ivo. En este períod9 
aparecen mós cantido de juegos en equipo. ,'" 

Se recomiendan los juegos con movimientos r6pidos, saltos, .su~roci6n de 
obst6culos. Grocias al aumento de las posibilidades Rsicos, se puéden utilizar 
juegos con el uso de fuerza temporal ("La lucha de los gallos" y otros). 

Poro desarrollar la fuerza y resistencia se utilizan los juegos en 10$ que los 
niños est6n moviéndose continuamente ("Red"). Se recqmienda realizar estos 

llIt!goS como máximo 15 minutos para 'no sobrecargar a los alumnos. 
r.';'," 

JUEGOS ACTIVOS EN LA ESCUELA 49 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



~ ~ ¿_

',¡ir ., 
.~~ 

~:' 

Es necesario incluir en el juego unos obstóculos, lanzamientos y otros movi
mientos. 

Durante la explicaci6n del luego se recomiendo en el final de los explicacio
nes llamar lo atenci6n de los alumnos hacia los reglas del mismo. En esto edad, 
lo descrip.ci6n metafórico ya no se utiliza, pero en algunos juegos todavia se 
conserva la tremo de lo acCi6n. Los niños reproducen mejor los conceptos cono
cidos que imitan imógenes, su fantasia creativo se combino con el entendimien
to de que todo es convencional. 

En Jos juegos de los niños de 'esto edad ocup~m un lugar especial los juegos 
.en e:quipo, por esto es necesario e~señarles lo divisi6n en. equipos iguales por 
sus li..ierzas. . , 

Yo que los alumnos son muy emocionales y esperan con dificultad su rurno 
en los relevos, es conveniente dividirlos en unos equipos de 8·10 personas en 
cado uno. 

Entre alumllos de 9 a 12 años aumenta ek interés hacia sus acciones. les inte- ' 
resan no $OlaCllente el resultado Rnal, sino la calidad en lo ejecuci6n de las accio' 
nes. Por ejemplo, en el juego "'Dos campamentos" los niños ap'recian mucho la 
ingeniosidad ce sus compañeros, capaces de distraer la atencl6n de los rivales. 
En algunos ju~os introducen los elementos de dominio del bal6n, similares a los 
elementos de roloncesto o bal~nmano. Es necesario contr~lar su ejecuci6n para 
emañar un h6bito corredo, ya que es muy' dificil corr~ir un estereotipo err6neo. 

El arbitraje es muy im~rtante para los niños de esta edad, porque ellos 
volaron muy rigurosamente lo objetividad de! mismo. Paro educar !os h6bitos 
de arbitraje y de organizaci6n se puede emplear ampliamente a los propios 
alumnos comoayudantes, dóndales de vez en cuando la posibilidad de ejercer 
de juez inde~ndientemente. Los alumnos de 9 a 12 años normalmente cum
plen cuidadosamente estas obligaciones. 

En algunos cosos, los juegos con ~a movilidad se reolizan en la parte 
de lo dases para que el estado físico de los alumnos se estabilice y para concen
trar su atenci6n (por ejemplo, el juego, "'¿Quién es el que se ha acercado?"). 

J~~gos activos para niños de 12a 14 años 

Los objetivos princifX!les de la pródica de los juegós activos con los adoles' 
centes de esta edad son los siguientes: 
- Asegurar lo Ié<:nica de ejecuci6n de ejercicios de gimnasia (volteretas, saltos 

de caballo, equilibrios, etc.), atletismo (carreros, saltos de longitud lanza
mientos, etc,), juegos deportivos: baloncesto, balonmano, voleiba, r fútbol 
(traslados, pJSOS y recogida del bal6n, etc.). 

Todos esto, toreas se llevan a coba paulatinamente conforme a la asimila
ci6n de las haLilidades y hóbitos adquiridos durante los clases anteriores. 

<'0 
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los juegos activos p'ueden utilizarse en todas los part~.~' de la Clase, princi
palmente, en la general. q\tt~

En comparaci6n con las edades m6s pequeñas, los juegos se convierten en 
mucho mós complicados. ' 

Hay que tener en cuenta que los intereses y cap.acidades físicas de los ado
lescentes son m6s específicos, Por e/'emplo, a'las chicas les empiezan a intere
sar los juegos con elementos de boí e, juegos que favorecen el desarrollo de lo 
coordinaci6n de los movimientos (P9r causa del crecimiento aceleradoJ; en esta 
edad comienza a desarrollarse 10 fuerza muscular de los chicos y por esto les 
atraen los juegos con elementos de fu,erza. A veces es conveniente reolizar los 
juegos utilizando el método de grupos: ofrecer simult6neamente a los chicos el 
juego con elementos de fuerza y a las chicas, con bailes, acrobacia. Es necesa
rio hacer participar en la organización de los juegos o los mismos alumnos 
para desarrollar los h6bilos de organizaci6n. Por otra parte, los profesores y 
sus ayudantes-alumnos pueden con mós facilidad observar la ejecuci6n de las 
acciones motor,as en los juegos y controlar lo asimilaci6n correcto de técnica y 
t6c1ica del juego.

Es necesarJ~ reolizar los juegos de fuerza por separado paro los chicos y 
chicas, organizar competiciones, en las cuales las parejas las forman los 

chicos o los chicas. " 
Mucho interés muestran los adolescentes hacia la té<:nica de los movimientos 

del juego, les gusto perfeccionarla, en especial, la técnica de dominio del 
bal6n. Son muy útiles los juegos donde estón presentes los elementos del vóléi
bol, hítbal (poro los chicos). ' " 

Se re'comienda realizar con los adolescentes juegos en los cuales se valore 
la calidad de ejecuci6n de los objetivos y no solamente la velocidad. Por ejem
plo, en los relevos con los elementos de los iu~os deportivos (atletismo) ~e valo' 
ro no solamente la velocidad, sino la calidad de ejecuci6n de los toreas, lo que 
determina finalmente la vicloria (la ejecuci6n correcta del poso del bal6n, lan
zamiento a la cesta, salto de longitud, de altura, etc.). ' 

Por causa de que los procesos de excita~i6n e inhibici6n d~1 or9anis.mo)~~ 
los adolescentes tódovia no se han establecido y con frecuencia la' excltacl6n ' 
prevalece a la inhibici6n, en general el tonp emocional durante el juego es muy 
alto, en especial, entre los chicos. El Frenesí propio para los adolescentes estó 
relacionado con la aspiraci6n de lograr lo mó'$ rópido posible el objetivo deseo" 
dO. Poro que ellos no lleguen a la sobreexaltaci6n, se recomienda parar de vez. 
en cuando el juego explicando las reglas de la t6ctica o técnica, dete~er un com
portamiento incorrecto con el castigo correspondiente en algunos cosos, ~ul· 
sor algunos jugadores fuero del juego. Se recomiend.a relegar a los jugadore~ 
demasiado exaltados al papel de ayvdantes del profesor o del órbitro. 

Los adolescentes son muy sensibles, así que el profesor no debe fijar lo aten' 
ci6n de todos en los fracasos de algunos jugadores. Es mejor ayudarles o corr~
gir los errores imperceptiblemente, asimilar la té<:nica y tóctica. del juego. Li?)s 
adolescentes prefieren actuar independientemente, mostrar iniciativa. Esto aspi
raci6n a la independencia ha de ser utilizada en los juegos: encargar a los mis-
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mos jugatlvres que planeen las acciones en el juegd'~1t. En eSf.v~lal se valoran 
en este aspedo los Juegos en el camp<?, en los cualcsi1e puede utilizar amplia
mente la iniciativa creativa de los adolescentes. Se recomienda proponer a b 
alumnos componer 'nuevas reglas, variantes de los juegos, confiarles la realiza
ci6n libre de io.s, juegos. , 

Los adolescentes con' mucha frecuencia sobreestiman sus posibilidades, os! que 
es muy imporbnte controlar la carga y distribuci6n de las fuerzas en el juego, 

l ~
Juegos activos dJ 14 a 16 años 

Durante las clases en estos grados, los juegos activos se utilizan poro asegu
rar y perfeccionar la técnic~ de ejecución de los métodos del juego y los acdo· 
nes t6cticas en diferentes modalidades de los juegos deportivos. 

Los juego, activos de 14 a 16 años revisten el cpr6cter auxiliar claramente 
expresado. 1..:>s alumnos se acostumbran a utilizar correctamente los hóbitos 
adquiridos en las situaciones imprevistos de ju~o. 

Teniendo en cuenta el gran interés de los ahímnos hacia los juegos deporti' 
vos difíciles de efectuar en las clases de educación física a causa de un conside' 
roble número de alumnos, se puede ofrecer a toda la clase juegos activos, simi
lares a los depo?rtivos. Es mI.!)' importante que la técnica y t6ctica de estos jue
gos sea equi'lr'Olente a la de los ju~os deportivos. Estos juegos pueden ser: "El 
balón al capilón". "La lucho por el balón", "Relevos con elementos de voleibol", 
"El bal6n en el círculo", MA través de lo defensa del adversario" y muchos otros. 

LA ORGANlZACI6N DE LOS JUEGOS ACTIVOS EN 

RELACION CON LAS PARTICULARIDADES DE 


LA EDAD DE LOS ESCOLARES 


. a, 
Todos /os niños en edad escolar se dividen en grupos por edades: de 6 a 9; 

de 9 a 12:'de 12 a 14 y de 14 o 16 años. A coda grupo de edades de los 
niños son propias las porticularidodes de la formaci6n y !-unciones de los siste
mas del orgllnismo y porticuloridades psicológicos, la consideraci6n de las 
cualp.s es necesaria poro uno educaci6n física racionó!. 

De 6 a 9 años. Durante la reolizaci6n de los juegos activos con los niños de 
esto edad es necesario considerar que el aP-Orato osteoorticular es muy Rexible 
y fócilmente ~ufre deformaciones bájo la ¡nRuencia de uno car~a física unilale
rol y grandes tensiones musculares; asimismo, duraderos poSiciones estóticas 

~52JU~SAcnVOS 
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del cuerpo. lo musculatura es todavla' relativamente débil, en ~ ..pecial, los 
músculos de la espalda rabdomen. :t 

lo columna vertebra es la parte principal del aparoJtfl9Comotor del niño r. 
se destaco por una ~exibil~dad ~ inestabilidad de I~s R4l\{t}as lumbar y dorso. 
los ligamentos el6shcos, diSCOS mtervertebrales cartllag,m'Qsos y la musculatura 
de la espalda débilmente desarrollada pueden provocar lo deformaci6n de las 
Rexuras vertebrales. lo colocaci6n incorrecta del niño eh.la mesa y ejercicios 
Rsicos con,carga unilateral pueden provocar la deformación de las flexuras ver
tebrales, causar desviaciones laterales o encorvar la espolda. f; 

Por consiguiente, los juegos activos deben ser seleccionados con difereri~ 
contenido motor"sin tensiones musculares duraderas. No se recomienda reoli
zar los juegos 'con aparatos de mucho P.,eso. 

Las particularidades de estructura y funciones del sistema cardiovascular de 
los niños de 6-9 años condicionan la posibilidad. de r~lizacióf') de los juegos 
activos con uno considerable inlensidad de las acciones motoras, pero no dura
deras (1-3 minI, con descansos breves (hasta 30 seg). 

Los obst6culos en los juegos deben ser asequibles. El material de 'Iuego ha 
de ser inofensiyo, vistoso, corresponder a las posibilidades físicas de os niños 
por sus dimensiones y peso (hasta 300 gr). 

A ~sar ~~¡una gran movilidad, los niños de esta edad. se cansan r6pida' 
mente, ya qira' no saben gastar sus fuerzas econ6micamepte, los funciones del 
sistema nervioso central tOdavía no son perfectas, no est6"desarrollada la coor
dinaci6n de los movimientos. 

La atenci6n de los niños es insuficientemente est~ble Iyse pierde r6pidamen
te, pasando de un objeto al otro. : ;~> 

, En esta edad se realizan en general los juegos activos que tengan car6cter 
figurado, metafórico, con unos carreras cortas. Conforme se adquiere la ex~' 
riencia motora y. con el aumento del interés de los alumnos se incluyen los juegos 
con elementos, de com~tici6n, luego los juego!. y relevos con tareas s,imples. 

El contenido principol de los juegos poro los niños de esta edad:.,juegos con 
correros, saltos, lanzamiento al blanco a distancio, superaci6n d~ f?equeños 
obst6culos. Son juegos que necesitan la manifestaci6n predominante de la agi
lidad, velocidad, ~ro sin grandes y duraderas tensiones."~ 

los alumnos comienzan a estar interesados por los' juegos que exigen la 
resoluci6n de tareos motoras bostante di~ciles, en porticular, el dominio del 
balón ("El blanco móvil", "Cazadores y potos" y otros)~ Se incluyen los juegos 
con acciones combinadas: carreras junto con lanzamientos de bOlones, su~ra' 
ci6n de obst6culos, etc. Al Mnal de cada trimestre se recomiendo reolizar las da
ses de juego incluyendo 3-4 juegos activos conocidos y 1·2 nuevos. Estas clases 
pueden ser de control, ya que permiten valorar los logros de los alumnos en los 
movimientos principoles, la asimilación de las reglas los juegos rla disciplina. 

El malerial para los juegos activos es seleccionada por e profesor de 
modo que contribuya al cumplimiento del programa de éducaci6n físico, desa

de los cualidades motoras necesarias y formación de los h6bitos de la 
postura correcla. " 
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De $> a ,1 años. Existen considerables diferencias en el ritmo de aumento de 
lo ohura y la maso del cuerpo y la fuerza de algunos grupos musculares de 10$ 

chicos y los chicos de esto edad, los cuales necesariamente hay que tener en 
cuenta durante los clases de ejercicios físicos (juegos activos). Hasta lo edad de 
10 años no ~e observon considerables diferencias en el ritmo de aumento de la 
alrura y la masa del cuerpo entre los niños y los niñas. A partir de los 10 años 
lo longirud del cuerpo de los niños aumenta bruscamente y desde los 11 años 
también suporan notablemente a los chicos en el peso del cuerpo. El aumento 
de lo alrura de los chicos comienzo desde los 12 años; del peso, desde los 13. 
Poro, los 15 años los chicos empiezan o superar a las chicas en la altura, tienen 
m6s volumen y envergadura de la caja tor6cica, claramente expresada supe
rioridad del desarrollo de la fuerza muscular y velocidad de movimientos. 

lo formaci6n del funcionamiento motor de los niños se determina no s610 ni 
únicamente por lo madurez del aparato locomotor sino p?r el grado de forma
ci6n de los centros nerviosos sup~riores de lo regu{aci6n de movimientos. • 

la precisi6n de los movimientos de los escolares de esta edad est6 débilmen
te desarrollada. Los errores durante lo reproducci6n~e los par6metros de un 
movjmien~d.ls de un 45-50%. Los ejercicios sistem6ticos utilizando métodos que 
faciliten lo reproducción de los par6nietros de tiempa y espacio de los movimien
tos 110 inforrnaci6n corriente, corrección, comentarios) lI~van o lo mejoro de lo 
precisi6n en la reproducción de los caraderrsticas de espacio. 

En los niños de esta edad se caraderiza el crecimiento de la estabilidad del 
organismo respecto o los cargos físicas. El aparato osteoorticular se fortalece, 
pero sigue siendo todavía muy Rexible y pl6stico. los músculos est6n creciendo r fortaleciéndose, par consiguiente, los capacidades de fuerzo no son muy 
Impartantes, pero los músculos Ya est6n preparados poro unos tensiones cortas 
de cor6der din6mico (·La lucho de los gallos" Yotros). En este periodo los ni
ños poseen m6s estabilidad en el trabajo del coraz6n, m6s capacidad de los 
pulmones, el sistema de respiraci6n est6 m6s desarrpjl¡ldo que en lo edad esco
lar pequeño, pero lo respiración no es todavia su(i:~n})temente profundo. Por 
esto, para los niños de esta edad pueden efectuars8'~uegos m6s duraderos Y 
con movimientos complejos, lo que contribuye al desarrollo de la resistencia. La 
capacidad de razonamiento abstrado, los conocimie'ntos acumulados les per
miten asimilar los juegos m6s comple¡os Con numerosas reglas Y difíciles inte
rrelaciones ("Tiroteo", ·La lucho por el bal6n", "El balón al cazador"). En los 
niños de 1 0-12 años aumento el papel regulador de Jo corteza cerebral, lo que 
ayuda 01 perfeccionamiento de las caf'l?cidades de coordinaci6n. Aumentan las 
posibilidades funcionales del analizador visual. Las acciones de los niños se 
convierten en m6s precisa,s, h6biles. Ellos manifiestan mayores capacidades de 
distribuir correctamente los movimientos relativos 01 tiempo y 01 espacio. 

Durante este período, los juegos de los chicos Y las chicos son distintos (las 
chicos se caracterizan por lo pubertad m6s pronta que comienzo precisamente 
en esta edad). Los chicos superan a los chicos en los juegos Con correros, con 
elementos da lucha¡ resistencia, en los juegos con lanzamiento de los aparatos. 
Teniendo en cuento estas diferencias, es ~ecesario controlar que los equipos ten
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gan lo mismo cqntidad de chicos y chicos. En los juegos de resisten..... - \ "la lucho 
de los gallos·/Que posen lo ~a" y otros) los jugadores deben ser del mismo 
sexo. Para los niños de esto edad pueden ofrecerse los juegos con divisi6n por 
equipos y sin divisi6n. En algunos juegos se introducen reglas deportivos estrida
mente reglamentados. En estos ¡uegos se realizan competidc;mes entre las clases, 
entre colegios ("PionerboIN ·La lucha~por las banderas" y (}tros). Los juegos acti
V01 poro los niños de esta 

, 

edad deben contribuir a lo formaci6n de lo voluntad, 
perseverancia, entereza, actividad consciente e iniciativo de las acciones; al 
sucesivo desarrollo multilateral armonioso y lo instrucci6n física. 

Es necesario recordar que los ¡uegos con unas importantes cargas ~sicas Y 
psíquicas provocan con bastante frecuencia arrebatos de brusquedad e impa
ciencia. El profesor debe recordarlo y no permitir el exceso ni lo excitaci6n. 

De 720 74 años. Esto edad se caracteriza por los cambios globales de todo 
el organismo: comienzo la pubertad de los chicos y lo de las chicas finalizo.. 
Este período se caracterizo por el ritmo de crecimiento acelerado y como resul
tado del mismo se altera lo coordinaci6n de los movimientos. Sigue la osifica
ci6n de los tejidos cartilaginosos, disminl!)'e lo movilidad de los articulacione.s, 
aumento considerablemente el volumen de los músculos '1 su Fuerzo. El sistema 
cardiovascular de los adolescentes o pesar de lo capacidap de su r6pida exci
taci6n relacionado con lo pubertad, se adopto posittvamentea los ejercicios de 
velocidad y resistencia. Esto permite utilizar juegos con carreros largas, lucha y 
resistencia. Aumenta la diferencio entre los posibilidades de fuerza y velocidad 
entre los chicos y las chicos. As! que es necesario considerar estas desigualda
des y separar o los adolescentes según el sexo en lo~ juegos con elementos de 
lucha y fuerzo ("Expulsi6n del círculo"). ' 

En esto edad, los pulsaciones después de grandes cargos físicas se recupe
ran relativamente r6pido. Esto verifico uno buena adaptaci6n del sistema car
diovascular a los juegos con acciones de car6der continuo bastante duraderos 
("El bal6n al cazador", "Corceles" y otros). .,.1 

A esto edad finaliza el desarrollo del analizador motor de los adolescentes, 
lo que contribuye a la me¡ora de la coordinaci6n, precisi6n y econorhí~ de los 
movimientos. Por esto se concede un lugar privilegiadCf~,cJi,!os iuego~ que ayu
dan 01 desarrollo de la habilidad y cualidades de vekx;~:~Fuerza. , 

t6

Los alumnos de esta edad normalmente yo tienen exper1encia de participación 
en competiciones deportivas, osi que ellos utilizan habilipades y h6bitos motores 
recibidos anteriormente en nuevos combinaciones (lila lodia por el bal6n", Nlap

H 
). Los adolescentes conceden un gran interés o los iuego~ en equiJ)9s. 
El contenido principal de 10$ juegos adivos en estos cur.sos se halla en 19s 

acciones motoras con el bal6n, soltos, lanzamient.o, dominio de obst6cu!os, lanza
mientos 01 blanco y de longitud, correros de velocidad y superación de obst6culos. 

Muchos juegos se caracterizan por un inicio competitivo¡ contienen los elemen
tos de lo técnico deJX?rtiva Y la t6ctica de diferentes modalidades deportivos (jue
gos preparatorios de baloncesto/. vol~ibal, balonm?,no, arletismo, gim.nasia etc.). 

En lo edad de adolescente hnaltza lo formaclon del 'car6der; Sin embargo, 
lo reorganizaci6n psicofisiológica de todo el organismo dificulta la actividad 
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del sisten, .•ervioso centrol, lo que con fre<:uencia $6 manifiesta en las altera· 
ciones de ~nderodón, en el falso entendimiento del amor propio, etc. As! que 
el profesor debe dirigir los 'lu~oS con un tacto especial, ~ciencia, competen· 
cia, combinando estos cua idades con ~xigencia, evitando con todo ello los 
situóciones conRictivos. " 

De 14 a 16 años. En esto edad continúo el crecimiento y desarrollo del 
organismo.

ti proceso de osificaci6n del esqueleto y desarrollo de lo fuerzo muscular 
sigue progresando. Entre los j6venes esto se manifiesto, por lo genera'hpor el 
aumento del volumen y maso de los músculos y el crecimiento de los uesos. 
Entre los jóvenes se muestro el aumento de lo longitud del tronco, volumen de 
10$ coderas y adiposidad. Durante este periodo finalizo lo pubertad de los i6ve
nas. Aumento considerablemente lo capacidad de razonamientos abstractos, 
an61isis de eventos, valoración consciente de su comportamiento )' el de los 
compañeros. 

Se perfeccionan los funciones de inhibici6n. Mejoran los capacidades de' 
coordinación. Se desarrollo lo voluntad, dominio de sr mismo, etc. Se estabiliza 
el interés hacia un de~rte detel111inado. 

Durante esto edad las clases de educación física se realizan por separado 
paro los jóvenes y. las j6venes. Se re<:omienda conservar este principio asimis
mo durante la realización de los ju~os activos. ~ 

Con los .,alumnos de esto edad se puede realizar cualquier iu~o activo 
conocido é.Q:años anteriores. Es necesario solamente aumentar lo dificultad de 
su contenido y reglas, al igual que las exigencias hacia lo exacti!",d de eje<:u
ci6n de lo técnico de movimientos. 

En estos cursos se utilizan ampliamente los juegos activos que son prepara
torios paro diferentes modalidades deportivos y por medio de los cuales se pue
de, por eiemplo, contribuir al perfeccIonamiento de lo técnico de eje<:uci6n de 
algunos elementos e incluso, algunos acciones t6cticas ("Tiroteo","la lucho por 
el bOI6nlf

, "Nombrar un número", " ¿Quién encestar6 m6s?", "Canilla" y otros). 
Adem6s, se pueden utilizar ampliamente los iuegos activos en lo porte pre

paratorio de lo clase poro evitar lo eje<:uci6n de los tradicionalmente aburridos 
ejercicios de desarrollo general. . 

.t~it~·\ 
~~.~------------~ 

PARTICULARIDADES DE APLICACiÓN DE LOS JUEGOS 
ACTIVOS EN LAS ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES 

Últimamente se hablo y escribe mucho sobre lo hiP?dinamia. En la opini6n 
de los científicos pre<:isomente lo hi~inamia es uno de los causas principales 
del aumento de lo fre<:uencia y gravedad de los enfennedades de corazón. 

Desgraciadamente, los niños también sufren de. lo falto de movimiento. 
Como han demostrado las investigaciones, el régi~n motor de los niñosfe 
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reduce notablemente.desde el momento de su ingreso o lo escuelc.l, .0 que estó 
relacionado con el inicio de uno nuevo actividad, los estudios. 

Según los resultados de los investigaciones de los científicos, los alumnos 
pasan unos 18 horas al día en el estado de inmovilidad completo o relativo, es 
decir, están sell~ados Ytumbados. los investigaciones sele<:tivas del régimen del 
día de los alumnos muestran que lo duraci6n diario de los lecciones en lo 
escuela y en coso es de 9 horas en los cursos superiores. . 

El "hombre muscular", según aseguran los científicos, no es menos peligrosa 
que la folta de vitaminas o de oxígeno. Si lo carencia del oxigeno o de vitaminas 
está controlado por el organismo y provoco un complejo "d.~ espe<:íficas sensa" 
ciones desagradables, lo Iolta de actividad motora, come reglo, p<:!sa inadverti
da '! aún más, con frecuencia estó acompañado por un agradable sentido d~ 
confort. Es muy peligroso, yo que en los niños que sufreh hipodinamio el orga
nismo no es suministrado ade<:uadamente de oxígeno y nonnalmente, estos ni
ños son vagos, caprichosos, inseguros en sus fuerzas y estudian peor. 

El déficit de movimiento entre los niños en edad escolar se convierte en lo 
causo de lo debilitación de todo el organismo, lo que se reAeja en su resistencia 
biol6gica. Entre los alumnos son muy fre<:uent~s los enfermedades crónicos d.~ 
las vías respiratorios, lo que causo muchas enfennedades de los 6rganos inter" 
nos y es uno fuente pennonente de intoxicaci6n del organismo. Un papel prin
cipol en lo profilaxis de las enfermedades de los 6rganos de 10 respiración es 
desempeñado por lo organizaci6n de diversos juegos activos u otros activida
des fíSICOS 01 aire libre. Se constato que con clases regulares se disminuye brus" 
comente lo cantidad de enfermedades de los vías respiratorios, mejoro notable' 
mente lo colocaci6n corporal de los niños, se reduce el excesivo peso del cuer
po en muchos niños. 

El medio único de lo profilaxis de lo hip<?dinamio de los niños puede ser lo 
creaci6n de un volumen 6ptimo de actividad motora ca!) lo corre<:ta organiza
ci6n del trabajo de lo educaci6n físico no solamente durante los dóses en lo 
escuela, sino ruera del horario escolar. I 

1 
1. 	El uso de los ¡'uegos activos durante los descam.os contribuye el descanso 

activo de los o umnos. . 
2. los tuegos durante las excursiones y los poseos durante los fiestas se realizan 

por lo general 01 aire libre y contienen los elementos de córreras, lanzamien
tos, saltos y,otros ejercicios..",~ 

'~'I"i(~ 'H 
'í! 

.---------------------------------~. 

Juegos activos durante los desc~~ 
largos entre las clases " I 

lo eficacia del proceso de educación en lo escuela depende en su mayor 
grado de la organización corrécta del trabajo físico y de salud corporal. En 
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especial es mI./}' "nportante alterar racionalmente lo actividad de estudios de los 
alumnos con un descanso motor activo. Entre los diferentes tipos de trabajo físi
co ocupo un lugar especial lo realización de los juegos activos durante los des
cansosduraderos entre los clases cuyo objetivo determinado es: 

. 1 ' 

- Dotener lo inhibici6n en lo corteza cerebral que se desat'l:ríla en el proceso de 
enseñanza, prevenir el desarrollo del cansancio mental ot:1údo y lo manifesta
ci6n del cr6nico entre los alumnos. 

- Trasladar la atención de los alumnos del trabajo de aprendizaje a una activi
dad motora emocional. . 

- Ayudar al desarrollo físico multilateral armonioso de los alumnos. 

Se conoce que como resultado de lo actividad de educaci6n relacionada 
con el mantenimiento duradero de uno postura est6tica, entre los alumnos, se 
desarrollo el cansancio, quedo perturbada la actividad de lo atenci6n, la respi
raci6n se convierte en m6s lento y superficial. . 

Con freCuencia los profesores que no han podido explicar las tareas de casa 
o repasar algún tema, lo hacen utilizando el tiempo del descanso, reduciendo 
de esto manero el reposo de los niños. Por lo visto, ellos no se don cuento que 
alargar el tiempo de lo clase no produce el efecto deseado. Como regla, lo 
explicoci6n se realizo yo sin uno atención debido por parte de los alumnos. Sin 
descomo los alumnos ~rciben mal el materiql de lo siguiente dase. 

El descanso activo de los alumnos durante los descansos puede ser muy 
diverso. Es ~sible la' ap'licación de diferentes métodos de actividad motora. Sin 
embargo, tal como lo demuestra lo pr6ctica, los m6s efectivos son los descan
sos, cuya base com~nen los juegos activos. . 

En el proceso del juego aumenta sensiblemente el suministro de sangre al 
cerebro de los niños¡ aumento la respiraci6n, mejoro la actividad funcional de 
todo el organismo, o que ayudo a preparar 01 organismo para la posterior 
actividad mental. 

la realización regular de los juegos activos durante el;descanso aumento el 
tono de todo el organismo, recupera su capacidad de trabajo, lo que en las 
clases posteriores ayudo a conseguir uno concentraci6n m6s alta, a entender 
mejor por porte de los alumnos el material estudiado y o aumentar la producti
vidad da lo enseñanza. , 

Es conveniente realizar los juegos durante e! descanso largo 01 aire libre. 
Durante el inviemo los juegos a~tivas se realizan al aire libre en las condiciones 
de temperatura correspondientes o las nonnas de higiene de cada regi6n. En 
caso de lluvia los juegos se realizan dentro del local. ' 

Durante los descansos activos los alumnos no se cambian la ropa, si hace frío, 
se poner! abrigos, gorras, etc. De lo realización de dichos descansos se respon
sabilizan los profesores encargadoS'. del grupo. Un ~pel es~i.al se ~oncede a 
los alumnos mayores que pueden CUIdar de los pequenos y dirigIr sus juegos. 

Los juegos que se realizan durante los descansos entre los clases presentan 
unas exigencias especiales: 
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1. Los niños deben conocerlos paro no perder el tiempo en las explicaciones del 

jul
ego

. 'd di' . l' , diE .2. E contenl o e os luegos es slmp e sIn gran numero e reg as. stos juegos 
deben prever lo posibilidad de la salido de los niños de! juego en cualquier 
momento sin alterar el desarrollo del mismo. 

3. La organizaci6n de estos juegos no debe ocupor mu:ho tiempo. 
4. Los juegos no deben durar mucho tiempo. ¡",; 
5. los juegos no deben excitar ni cansar excesivamente o los niApr' 
6. No se recomienda realizar juegos conAictivos que provoquer)"demasiado fre

nesí de juego. 
7. Los alumnos participan en los juegos únicamente si lo desean. Así que se eli

gen juegos en los que est6 prevista la posibilidad de incorporarse y salir de 
ellos en cualquier momento sin trastornar su desarrollo. . 

El m6ximo efecto de salud corporal se consigue durante lo reali,zación de los 
juegos activos 01 aire libre. Sin embargo, no siempre es posible a causa del 
tiempo. Así que o veces se han de efectuar dentro del local, que debe estar muy 
bien ventilado y preparado para la realización de los juegos. lci duración del 
descanso largo debe ser de 25-30 minutos. ' 

las cargos demasiado grandes en el principio del descanso p'ueden provo
cor cansancio y se reAejan negativamente en la capacidad de trabajo. Por con
siguiente, durante los descansos largos se han de realizar juegos de actividad 

. pequeña y mediana( yo que los juegos con mucho intensidad excitan demasia
do a los niños y tardor en calmarse para la clase posterior. 

Lo m6s importante gue deben conseguir los organizadores de los juegos 
activos es que este tipo de descanso activo tengo el car6cter libre! que los alum
nos no se sientan obligados o efectuar los juegos programados. ' 
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Juego, salud y desa.rrollo físico' 

Richard Bailey 

o niños descalzos sobre la arena 

De alguna marea menguante, o jugando en las calles 

De pequei"los pueblos en Connacht, 

Cosas jóvenes y felices. 

(Padriac Last Unes, 1916) 

Los niños pequeños conforman el grupo más físicamente activo de la sociedad. 

Comparados con los adultos, los niños pasan una buena parte de sus días en 

movimiento. Al observar una guardería o una escuela primaria a la hora del recree, 

" 1 	 se nota que los niños juegan físicamente durante la mayor parte del periodo, ya sea 

persiguiendo una pelota o a otro niño, brincando o bailando, o las mil y un actividades que 

todos reconocemos como comportamientos normales.y sanos en los niños. De hecho, los 

niveles relativamente altos de actividad física en niños provenientes de todas las culturas 

sugieren, casi sin duda, que se trata de una expresión de la tendencia natural hacia el 

movimiento, que parece alcanzar su pico en los primeros años de vida. 

Este capítulo busca analizar la literatura de investigación existente sobre la actividad 

física y el juego físico de los niños y la conexión que tienen con sus niveles de salud. 

Continúa con una propuesta a través de la cual los padres. maestros y la comunidad en 

general pueden promover y apoyar la participación de los niños en actividades físicas y 

juegos. 

·Play, health and physical development", en T. David (ed.), Young Children Leaming, Londres, Paul 

Chapman Publishing Ud, 1999, pp. 46-66. [Traducción de la SE? con fines didácticos, no de lucro, para los 

alumnos de las escuelas normales.) 
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Salud, actividad física y juegos 

Los juegos donde hay actividad fisica son la primera y más frecuente expresión de juego 

en los niños pequeños (Hutt, 1979). Dado que tedos los niños juegan en las culturas 

observadas (así como en un gran número de otras especies), que juegan incluso sí el 

juego no se promueve y que muchos de los juegos no pueden explicarse como 

comportamiento de imitación, no sería falaz afirmar que existe una especie de "instinto de 

juego" (Fagen, 1981). 

Es verdad que existe una larga tradición de investigación etológica que indica que el 

juego es, en parte, una oportunidad para aprender, entrenarse y prepararse para la vida 

adulta, pero, ¿a qué tipo de vida nos referimos? Una de las consecuencias del reciente 

surgimiento de la psicología evolutiva ha sido una creciente comprensión de que nuestras 

mentes y cuerpos están adaptados para el entorno en el cual evolucionamos, nuestro 

"entorno ancesiral": para una existencia mucho más nómada y de cacería-recolección que 

lo que la cultura moderna de la televisión y el automóvil nos proporciona; un entorno en el 

cual la actividad y esfuerzo físico no eran tanto algo recreativo sino un factor determinante 

para la supervivencia. Ahora, existen innumerables consecuencias que surgen de esta 

() 	 afirmación aparentemente simple (véase, por ejemplo, Barkow et al., 1992, y Pinker, 

1997), pero en lo que respecta al tema que se está tratando, es importante reconocer la 

inevitable conclusión de que la existencia misma de nuestros ancestros dependía de su 

capacidad de desarrollar altos niveles de condición y actividad física. El juego, al parecer, 

evolucionó como un proceso a través del cual e! cuerpo se preparaba para los retos que 

probablemente tendría que enfrentar y que se presentarían en una etapa de la vida en la 

que se tuviera el tiempo y la estructura de apoyo necesarias. Naturalmente no se sugiere 

que esta sea la única función del juego. Las adaptaciones por lo general proporcionan una 

amplia gama de beneficios al organismo. Sin embargo, la capacitación física y la 

preparación para la edad adulta, con su vínculo directo con la supervivencia, parecerían 

ser las funciones de mayor importancia. Los altos niveles de actividad física 

característicos de los niños pequeños (en comparación con los adultos) parecerían ser 

una consecuencia predecible de esta predisposición. 1 

I La falla de espacio obliga a un bosquejo breve y superficial para este argumento. Para una presentación 
( más completa, véase Bailey (1998). 
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Como consecüencla del argumento presentado anteriormente se podría esperar que 

ciertos beneficios resultaran del juego físico en los niños que contribuyeran al éxi!o dentro 

del entorno físico. La investigación pediátrica está empezando a identificar numerosas 

ventajas de salud y condición física asociadas con el juego y la actividad en general, tanto 

para la condición presente como futura de! niño incluyendo: 

juego y la actividad física 

Ayudan a regular el peso corporal. 


Promueven una mayor densidad y mineralización ósea. 


Tienen una influencia positiva en el nivel de grasa corporal. 


Conducen a una mayor capacidad para utilizar la grasa como fuente de 


energía. 


Ayudan a regular la presión sanguínea. 


(Fuentes: HEA,í997; Armstrong y Welsman, 1997; Malina y Búüchard, 1391; Fentem et aí., 1988). 

Otros han señalado la contribución que el juego y la actividad física tienen sobre 

aspectos más generales de la ~calidad de vida", como los asociados con la salud mental y 

( emocional. Dishman (1986), por ejemplo, revisó varias fuentes y encontró que la actividad 

física habitual estaba asociada con una reducción de la ansiedad, el estrés y la depresión 

leve a moderada. Esto beneficia a todos los individuos independientemente de su edad y 

género. Investigaciones posteriores sugieren que un estilo de vida físicamente activo está 

asociado con una mejor autoestima y un mejor autoconcepto (Gruber, 1986), así como 

con la capacidad de lidiar fácilmente con los retos y presiones de la vida cotidiana (HEA, 

1997).2 

Existen más pruebas de los beneficios de la actividad física regular para los adultos y 

de su papel en la prevención de enfermedades (por ejemplo, HEA, 1997) y, por supuesto, 

el sentido común apoya el punto de vista del Colegio Real de Médicos (1991) el cual 

estableció que la· actividad física es un hábito que se adquiere mejor durante la infancia: 

los niños tienen más tiempo y entusiasmo así como una disposición general para recibir 

2 Esto resulta menos daro en lo que respecta a la relación entre la actividad física y el desarrollo intelectual. 
Es probable que la filosofía -mente sana en cuerpo sano- de las escuelas públicas victorianas no estimara en 
su justa dimensión los efectos de una sobre la otra. Sin embargo, varios estudios han establecido la 

( correlación entre la actividad fisica regular y el desempef\o académico (d. Shephard el al., 1984). 
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una orientación e influencias positivas En el consenso de Sallís y Patnck (1994) se 

concluye que: 

Existen pruebas sustanciales d~ que la actividad física habitual produce 

múiliples beneficios psicológicos y fisiológicos durante la adolescencia. La 

fortaleza y consistencia de esta::; observaciones ha llevado a que se recomiende 

que todos los adolescentes tengan una actividad física regular. 

(Sallis y Patrick, 1994, p, 314) 

¿Qué tan sanos están los niños? 

Con base en la información que se ha proporcionado hasta el momento, se podría esperar 

una respuesta positiva, en especial en lo que respecta a la salud física de los niños. 

Desp~és de todo, hay una buena cantidad de literatura que apunta a la existencia de una 

fuerte relación entre la actividad física y la salud. Por otra parte, se ha sostenido que 

existen razones para creer que los niños son activos "por naturaleza". Por 10 tanto, los 

( 1 
niños deberían estar sanos. Sin embargo, desafortunadamente, la realidad no parece ser 

tan satisfactoria. Algunos investigadores han empezado a plantear su preocupación en lo 

que respecta a los niveles actuales de salud de los niños y los bajos niveles de actividad 

física se han identificado como una causa importante, lo cual impulsó a Armstrong (1990, 

p. 13), un destacado fisiólogo del ejercicio del Reino Unido, a describir los actuales niveles 

y patrones de actividad física como una "causa de preocupación". 

La preocupación por la salud y los bajos niveles de actividad está dirigida por lo 

general a los adultos, por su imagen de estilos de vida más sedentarios. Ciertamente, 

la mayoría de la literatura y lo que se difunde en los medios de comunicación sobre 

educación para la salud sugiere que los problemas se encuentran en la población adulta. 

Sin embargo, varios estudios han empezado a señalar que los senos riesgos a la salud 

asociados con el estilo de vida sedentario se puedenobservaí en grupos de todas las 

edades, incluyendo a los más jóvenes. Más aún si el caso se presenta con una marcada 

disminución de la actividad al paso del tiempo (por ejemplo, cf. Heartbeat Wales, 1987), el 

riesgo se vuelve más tangible. 

Por tanto, a pesar de que se ha sugerido que existe una predisposición natural hacia la 

( actividad física en los primeros años de vida, las pruebas parecerían indicar que 
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los actuales niveles de actividad son inadecuados para asegurar que los niños pequeños 

mejoren su salud. Se han detectado enfermedades hípocinéticas (enfermedades 

relacionadas con una falta de actividad física) en niños cada vez más jóvenes, incluyendo 

enfermedad cardiaca coronaria, obesidad, hipertensión (alta presión sanguínea), 

hipercolesterolemia (altos niveles de colesterol en la sangre), osteoporosís (huesos 

frágiles), diabetes, dolor de espalda, problemas de postura, estrés, ansiedad y depresión 

(Biddle y Biddle, 1989). Cada una de estas enfermedades puede reducir la calidad de vida 

y algunas incluso pueden acortarla. 

La enfermedad cardiaca coronaria es la príncipal causa de muerte en la mayoría de los 

países occidentales. En Inglaterra, está asociada con el 26 por ciento de las muertes y 

con ulla pérdida de 35 millones de días de trabajo (Departamento de Salud, 1992). Cada 

vez hay más pruebas de que esta enfermedad puede tener su origen en la infancia 

temprana. Varios estudios están empezando ó plantear un panorama perturbador: Un 

estudio realizado en Irlanda del Norte, por ejemplo, encontró que alrededor de 69% de 

niños de 12 años de edad tenían, cuando menos, un factor de riesgo para esta 

enfermedad y 14% tenían tres o más factores de riesgo (Boreham et al., 1992).3 En su 

análisis de la literatura sobre la arteriosclerosis (la acumulación de grasa en las paredes 

de las arterias), McGi11 (1984) concluyó que "podemos decir con certidumbre que la 

arteriosclerosis se originó en la niñez, cuando menos a la edad de diez años y 

posiblemente antes' (p. 451). Resulta inquietante que los diez años puede ser una cifra 

bastante conservadora: las señales del inicio de la enfermedad cardiaca coronaria se han 

identificado en niños hasta de tres años de edad (Holman et al., 1958). Por lo tanto, la 

advertencia de Morris puede sonar dura, pero parece precisa: 

Por la falta de ejercicio, estamos creando una generación de niños menos sanos 

de lo que podrían ser y probablemente muchos de ellos tendrán un alto riesgo de 

presentar enfermedades serias al crecer y una expectativa de vida menor. 

(Morris, en Sports Councíf, 1988, p. 3) 

3 Los factores de riesgo más importantes incluyen: falta de actividad física regular; fumar regularmente; 
( exceso de grasa corporal; alta presión sangulnea (Malina y Bouchard, 1991; Armstrong y Welsman, 1997). 
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Los niños son activos, pero muchos no son suficientemente activos como para afirmar 

( que tienen un estilo de vida sano. Por otra parte, los niños pueden estar activos. pero ne 

de una manera que promueva la salud (Biddle y 8iddle. 1989). En el extenso estudio de 

Masan (1995) se observó que casi todos los niños encuestados de entre seis y 16 años 

de edad participaban en algún tipo de deporte, tanto dentro como fuera de la escuela, 

aunque había una gran variación en la cantidad de actividad realizada. Por otra parte, los 

estudios realizados por un equipo cuestionan incluso esto; sus observaciones en niños de 

edad preescolar y en la primaria "contradicen la percepción común de que los niños son 

muy activos· (Baranowski el al., 1987: d. DuRant el al.. 1993). Como se verá más 

adelante, para que el ejercicio promueva beneficios de condición física a corto plazo y 

mejore la salud y bienestar a largo plazo, los niños deben participar de manera regular en 

actividades de diferentes grados de intensidad varios días a la semana. Los niveles reales 

de actividad física en los niños pequeños destacan por la dificultad para medirlos. Muchos 

de los procedimientos estandarizados que se utilizan con adultos, como los informes 

personales. la medición de la ingesta energética, el monitoreo del ritmo cardiaco y la 

ob~ervación pueden resultar inadecuados y problemáticos con los niños. Por esta razón, 

la mayoría de los investigadores tienden a enfocar su atención en los estudiantes de 
) 

secundaria (HEA, 1997, pp. 26-27). No obstante, ciertos patrones de actividad durante ( 
los años de preescolar y de primaria que apoyan las preocupaciones aquí planteadas 

están empezando a emerger. 

Ap8rentemente ha habido una reducción general en los niveles de actividad de los 

niños durante las décadas recientes. Un estudio recopiló y comparó los datos sobre 

los hábitos alimenticios a lo largo de 50 años y encontró que a pesar de que no hay un 

cambio en la masa corporal, había un decremento significativo en el consumo de 

alimentos (Dumin, 1992). La única explicación posible para este fenómeno parecería ser 

una reducción en el gasto de energía, o lo que es lo mismo, en la actividad. Otros 

estudios han utilizado procedimientos diferentes para llegar a una conclusión similar. 

Sleap y Warburton (1992, 1994) han realizado varios estudios sobre los niveles de 

actividad de niños en la escuela primaria y encontraron que muchos niños no realizan 

un ejercicio relacionado con su salud durante el día. En un caso, sólo 14% de la muestra 
, 

había tenido un periodo sostenido de actividad entre moderada y vigorosa durante al 

menos 20 minutos (Sleap y Warburton, 1992). Armstrong y Bray (1991) encontraron datos 

similares, incluyendo el hecho de que una cuarta parte de las niñas y una quinta parte de 

( los niños no hacían ejercicio con la intensidad adecuada que durara diez minutos o más, 
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la actividad física como ver la televisión son factores menores en sus vidas, así como el 

grupo de niños de entre tres y ocho años de edad (DuRant el al., 1994) para quienes la 

presión de sus padres también tiene una influencia' importante. Sin embargo, la mayór 

parte de las investigaciones apoyan la posición del sentido común; ~n otras palabras, que 

hay una correlación negativa entre ver la televisión y la actividad física (Williams y 

Handford, 1986) Y la condición física (Tucker, 1986). 

El cambio en los patrones de tíansporte es otro factor que parece tener un efecto 

negativo en los niveles de actividad física de los niños. Entre 1975 y 1991, se duplicó la 

proporción de niños que iban en automóvil a la escuela (Oficina Central de Estadística, 

1994). Esto se relaciona, en cierta medida, con el creciente temor de los padres por la 

seguridad de sus hijos. Muchos padres de familia han evaluado los beneficios de caminar 

a la escuela, a las tiendas y a otros lugares contra los riesgos percibidos en la seguridad 

personal, como serían ias condiciones peligrosas de las calles y el peiigro de asalto.·Esto 

ha resultado en que muchos deciden en favor del viaje en automóvil a pesar de las 

posibles consecuencias a largo plazo para la salud. 

Hillman (1993) analizó estas tendencias en términos de "movilidad independiente", es 

decir. la libertad de los niños para participar en actividades al aire libre, y encontró que ) 
( hab;a decrecido con el tiempo. Su encuesta a niños de entre siete y 11 años de edad 

arrojó datos que demostraban una importante reducción en la movilidad independiente 

entre 1971 y 1990. Por ejemplo, sólo una cuarta parte de los miembros del grupo tenía 

permiso para utilizar sus bicicletas en la calle en 1990, cuando en 1971 dos terceras 

partes lo podían hacer: Por otro lado, en 1990 el grupo de niños que iban a la escuela en 

automóvil era cuatro veces mayor que en 1971. Otra de las dimensiones de la 

investigación de Hillman se relacionó con el género. A los niños se les permitía mucho 

más movilidad independiente que a las niñas en todas las áreas estudiadas, como sería el 

acceso a lugares para divertirse, caminar solas a la escuela y andar en bicicleta en las 

calles (ibid. cf. Armstrong y Welsman, 1997). 

Estos son tan sólo unos cuantos de los Jactares que han influido en la participación de 

los niños en actividades físicas. Hay muchos otros; el comportamiento de la gente rara 

vez es tan simple. Sallis (1995) ofreció un resumen conciso sobre los tipos de factores en 

términos de las dimensiones "personales" y "ambientales·. A continuación se presenta 

un bosquejo simplificado de este resumen: 

) 
( 
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----
Factores ambientales 

Sociales 

Factores personales 

FísicosPsicológicosBiológicos 

Padres ClimaMotivaciónEdad 
._----

EstaciónCompañerosBarreras percibidas Género 
I 

~--~ -
Maestros/escuela AccesoCompetencia percibida Obesidad 

-
Educación física Tipo de actividad 

física 

CreenciasNiveles de condición 

~.~-~-~ 

Cultura I Medios Forma en que se 

promueve la 

actividad 

ActitudesHerencia

l ___. I 

El papel de la escuela, de los maestros y, en particular, del maestro de Educación 

Física se discutirá más adelante. Sin embargo, por el momento es importante tomar 

en consideración las variables que están cercanamente relacionadas con esta situación 

) con un poco más de detalle _5 

Se ha demostrado que varios factores relacionados con la constitución biológica del 

individuo influyen en la participación de los niños en las actividades físicas. Según 

los datos, las variables particularmente importantes son la edad y el género. Tanto los 

niños como las niñas reducen su actividad conforme crecen y hay estudios que señalan 

una reducción de los niveles de actividad física de entre 50 y 75% entre las edades de los 

seis y los 18 años (Rowlands, 1990). Sin embargo, la tasa de decrecimiento es 

especialmente importante en las niñas, con una disminución 2.5% mayor que en los niños 

de entre seis y 17 años (Armstrong y Welsman, 1997). Este es un patrón que continúa 

desde la temprana infancia hasta la edad adulta (Stephens et al., 1985). 

Es común que se presenten dificultades en la interpretación de los datos sobre los 

factores psiéoróg1Cos:los estudios suelen basarse en perspectivas discretas y esto hace 

dificil la comparación y la recopilación de pruebas. El problema se vuelve especialmente 

serio cuando 21 sujeto es un niño peql:Jeño, ya que las herramientas metodológicas 

estandarizadas como los reportes personales, los cuestionarios y las entrevistas pueden 

arrojar resultados imprecisos y dudosos. No obstante, ciertos patrones han empezado a 

:; 
Este resumen esta oasauo en el ue nt:J'\ (1~:37) r Annvts-ons)' W",t""""" (1Q(7) 
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surgir. Los niños pequeños aceptan fácilmente que las actividades físicas son importantes 

para la salud y la condición física, pero esto no necesariamente los conduce a participar 

en dichas aCtividades. Los infantes e incluso los niños mayores parecen tener un sentido 

innato de inmortalidad y los beneficios de salud a largo plazo carecen de atractivo. La 

diversión y el entretenimiento parecen ser factores de motivación m'ás exitosos (Petichoff, 

1992) y los niños clasifican una actividad como divertida y entretenida a partir de 

elementos como la emoción que les genera el juego, la oportunidad de mejorar sus 

habilidades, una sensación de logro, una percepción positiva de su propia actuación y la 

cantidad de esfuerzo requerido (HEA, 1997). 

Las barreras percibidas por los niños en la participación son de particular importancia, 

ya que nos dan pistas sobre las razones por las cuales los niveles de actividad han 

disminuido así como estrategias· para lograr cambiar esta tendencia. La mayoría de 

los estudios se centran en adolescentes y se podría hipotetizar sobre todos los obstáculos 

que pondíÍan los padres de niños más pequeños, especialmente en términos de sus 

preocupaciones sobre movilidad independiente discutidos anteriormente. Con las de~idas 

reservas que el caso amerita, la investigación sugiere que las barreras percibidas incluyen 

una falta de confianza, falta de éxito, presión excesiva, pérdida de interés, gasto,
) 

conocimiento limitado sobre las oportunidades disponibles, acceso a actividades, 

provisión equivocada y clima inadecuado (ibid. Sports Council, 1993). 

Los factores sociales, como los padres, maestros y compañeros son una influencia 

importante en las actitudes y compoitamientos de los niños. Los adolescentes prestan 

especial atención a sus amigos, mientras que los niños más pequeños reciben una mayor 

influencia de sus padres, de otros miembros de la familia y de los maestros (Sallis, 1995). 

Se ha observado que los niños en edad preescolar reciben una especial influencia de sus 

padres para participar en actividades físicas (Klesges el al., 1986). Los niños un poco 

mayores parecen responder de manera más directa a sus modelos de comportamiento 

que al apoyo verbal, por lo cual hay una estrecha correlación entre los padres y los 

niveles de actividad física de sus hijos en la escuela primaria (Freedson y Evenson, 1991; 

Sallis el al., 1988). En un estudio se encontró que los niños con madres físicamente 

activas tenían dos veces más probabílidC(ldes de ser activos que los hijos de madres 

inactivas y que si ambos padres eran activos, los niños tenían seis veces más 

probabilidades de serlo (Moore el al., 1991). Los padres de familia pueden promover aún 

) más que sus hijos permanezcan físicamente activos a través de facilitarles estas 

( actividades llevándolos a los Illo~rf>" clonclQ b<:: p ..od",n ro",li..,.<>r y p"':J",nd". p9r QW 

013 10 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



participación. Esta dependencia en los padres ha aumentado en los últimos años debido a 

que no se sienten cómodos si los niños viajan solos (Hillman, 1993), 

Las preocupaciones de los padres sobre la .seguridad de sus hijos en la sociedad 

moderna también están relacionadas con su acceso a oportunidades para realizar una 

actividad física. El estudio de Hillman (ibid.) encontró una conexióri entre las restricciones 

en la movilidad inde~endiente y la falta de participación tanto en juegos organizados como 

no organizados y actividad física. No obstante. los niños pequeños siguen participando en 

juegos al aire libre y en deportes, especialmente si las oportunidades son convenientes. 

La observación de Sa}lis (1993) indica que en tanto haya más lugares disponibles donde 

los niños puedan jugar, más juego significará más salud. 

¿Qué tanta actividad necesitan los niños? 

Los niños no son simplemente acuitos pequeños. De hecho, difieren de los 

adultos tanto cualitativa como cuantitativamente en lo que respecta a la fisiología 

del ejercicio. 

) (Sharp, 1991, p. 70) 

( 
La afirmación de que los niños no son solamente adultos en miniatura se ha repetido 

con tanta frecuencia en la época postpiagetiana que se ha convertido casi en un cliché. 

No obstante, la importancia de esta afirmación no deb(3 subestimarse en las áreas del 

desarrollo y fisiología del niño ya que un ejercicio inadecuado puede conducir a la 

frustración, incomodidad o lesión. Desafortunadamente, la fisiología pediátrica es una 

disciplina que aún está en sus primeras etapas y la cantidad precisa, la intensidad y el tipo 

de 'actividad física que es mejor para el desarrollo de la salud de los niños sigue siendo 

incierta (Harris y Elboum, 1997). Sin embargo, los teóricos han empezado a proponer 

lineamientos generales. 

El alineamiento de ejercicio" estándar fue propuesto por el American College of Sports 

Medicine (ACSM; Escuela Estadounidense de Medicina del Deporte) (1990): actividad 

vigorosa y estructurada, durante periodQs continuos de más de 20 minutos, cuando 

menos tres veces por semana. Este lineamiento puede ser un tanto duro y sólo una 

pequeña proporción de la población adulta alcanza' este nivel de actividad. Por ejemplo, 

) en Inglaterra, cerca de 70% de los hombres y 80% de las mujeres están por debajo de los 

( niv~l~s ad~cuados (Activitv and Health Research. 1992). 
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Aún no existe un lineamiento estand3rizado específico para niños pequeños. La 

mayoría de las autoridades parecen SUDoner que los niños necesitan seguir las mismas 

I,-,d:caciones que los adultos (ACSM, 1995; ArmstíOng y Biddle, 1992) y probablemente 

esto llevaría a un mejor nivel de condición física. Sin embargo, se ha cuestionado si la 

condición física per se es necesaria para la salud de los niños (Corbin y Pangrazi, 1992). 

Por otra parte, si este progra~a poco flexible resulta difícil para los adultos, es muy poco 

probable que un niño pequeño pueda cumplir con él. A pesar de que los niños tienden 

a ser más activos que los adultos, su actividad rara vez se expresa de una manera regular 

y consistente. 

Tabla 1. Algunds características de la respuesta fisiológica de los niños al ejercicio y a la 

actividad física con implicaciones para los lineamientos de ejercicio 

Respuesta de los niños al ejercicio y 

I~ 2ctividad física 

Los niños desperdician la 

cansan más fácilmente y 
) r.1ayor cantidad de oxígeno 

( 
con su tamaño corporal, 

con los adultos. 

energía: se 

utilizan una 

en relación 

comparados 

Los niños tienen un sistema 

cardiopulmonar menos eficiente que los 

adultos: tienen un ritmo cardiaco mayor, 

sus corazones bombean menos sangre 

con cada latido y sus pulmones tienen 

que trabajar más para captar el oxígeno. 

Los niños pequeños tienen una mucho 

. mayor dependencia del oxígen.o para 

obtener su energía que de otras fuentes 

-anaeróbicas' (específicamente la 

glucosa o glucógeno). 

) 
( 

Implicaciones para los lir.eam:entos 

de ejercicio 

Deben evitar actividades prolongadas 

muy intensas. 

Deben evitar las actividades muy 

intensas prolongadas y preferir el trabajo 

de diferentes intensidades con 

frecuentes periodos de descanso. 

Están bien adaptados para trabajar 

durante un periodo rel~tivamente largo 

con una intensidad moderada y con 

periodos de descanso adecuados. 
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loebído_ a su reducida ~~pacidad para 

I 	almacenar carbohidratos, los niños no 

están capacitados para realizar una 

actividad intensa que dure entre 10 

segundos y un minuto. 

Los niños se recuperan de la actividad 

con mayor rapidez que los adultos. 

Generalmente deberán evitar series 

continuas de movimientos que requieran 

mucho esfuerzo o muchas repeticiones 

de actividades agotadoras. 

Están capacitados para la actividad 

intermitente. 
: 

Los programas de "entrenamiento" para 

esfuerzo en el ejercicio. 

i 	 Los niños son malos perceptores del 

los niños pueden ser inadecuados; 

muchas actividades que enfaticen la 

diversión y la participación tendrán 

menores probabilidades de provo<;:arJI 

estrés dañino por el ejercicio. 
! 


En investigaciones recientes se ha ofrecido un lineamiento al.temativo para la salud y 

condición física que parece ser mucho más apropiado para los niños pequeños. No es 

( que sustituya los lineamientos existentes, sino que simplemente los complementa. 

Algunos estudios han cuestionado el enfoque sobre la actividad vigorosa y se ha sugerido 

que la actividad moderada también puede traer consigo importantes beneficios para la 

salud, en especial para los que no tienen muy buena condición (Blair et al.. 1989). Otras 

investigaciones han cuestionado el énfasis sobre la duración y frecuencia de la actividad. 

Mientras qUe eS probable que los bloques de ejercicio continuo sean necesarios para 

mejorar la condición física (por ejemplo, para un buen desempeño en algún deporte), 

el gasto total de energía puede ser más significativo en lo que respecta a los beneficios a 

la salud. Bouchard y sus colegas (1993) sugieren que muchos de los beneficios del 

ejercicio son inducidos por las respuestas inmediatas del cuerpo durante y en un periodo 

posterior al ejercicio y, por lo tanto, puede ser más útil hacer ejercicio en periodos más 

cortos pero más frecuentes. Esto desvía la atención de los periodos prolongados de· 

actividad hacia una acumulación de actividad a lo largo del día (Wimbush, 1994). 

¿Cómo se relaciona esto con los niños? Se ha sugerido que los periodos largos de 

actividad no son adecuados para muchos niños, en especial para los niños muy 

') pequeños. Una actividad continua, vigorosa y dirigida por el adulto tiene mayores 

( probabilidades de disminuir en los niños la motivación para participar (HEA. 1997), Por otro 
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lado, los niños responden al ejercicio y a la actividad física de manera diferente que los 

adultos, por lo cual es de vital importancia ofrecer un programa que reconozca esto de 

forma directa 

Las maneras y grados en que los niños difieren de los adultos en su respuesta a la 

actividad física y al ejercicio son numeíOsas y van mas allá del propósito de este capítulo 

_ (véase, por ejemplo, Rowland, 1996; Bar-Or, 1987; Armstrong y Welsman, 1997). Sin 

embargo, resulta útil definir ciertos aspectos claves de las diferencias para poder 

identificar los lineamientos de actividad que sean adecuados al desarrollo.6 

Los lineamientos para el. ejercicio basados en los adultos no cubren de forma 

adecuada las características y requerimientos específicos de los niños pequeños. Lo que 

se necesita es un conjunto de lineamientos que estén basados en investigaciones 

recientes sobre la fisiología infantil y, en este aspecio, resulta de utilidad considerar el 

Modelo de Actividad Física de la Vida de los Niños (CLPAM, Children's Lifetime Physical 

Actfvity Modef) (Corbin el al., 1994). Dado que existen pruebas de que la actividad 

moderada es benéfica en el desarrollo de la salud de los niños y que los factnres de 

motivación son importantes para la participación continua en la actividad física, el CLPAM 

sugiere que los niños· deberán estar físicamente activos cuando menos tres veces a la 

( ) 	 semana, con una cantidad de actividad que equivalga a entre 30 y 60 minutos por día 

de juego físico y de intensidad variable. Este modelo promueve los juegos cotidianos de 

los niños, actividades de la vida diaria (como caminar o andar en bicicleta) y 

el aprendizaje de habilidades básicas (por ejemplo, a través de las lecciones de 

educación física o simplemente la práctica con el equipo de deportes). 

Vale la pena mencionar que estos lineamientos, así como otras investigaciones 

mencionadas anterionhente sugieren un modelo de actividad física para los niños que se 

asemeja mucho a su juego físico natural. El juego bien puede ser la manera más natural 

para que los niños estén activos (Rippe et al., 1993). También podría ser la forma más 

natural para que los niños tuvieran una buena condición física y una mejor salud. Si este 

es el caso, entonces·~e podría justificar la posición .que se planteó al principio de este 

artículo: que el entrenamiento físico es una de las razones principales de la evolución del 

juego físico en los hum¡;¡nos. 

6 Estos descubrimientos fueron tomados y adaptados de varias fuentes, induyendo a Harris y Elboum, 1997; 
Sharp, 1991; Arrnstrong yWelsman, 1993; y Bar-Or, 1987. Sin embargo, las implicaciones que se 
establecierón no nec..e~::ari;¡rn~-.nt~ ~on b~ nA Q~to~ !l.utorQ~~ 
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Promoción de la salud, juego y desarrollo físico 

El Juego es tan necesario para el desarrollo del cuerpo, intelecto y personalidad 

de un niño como la comida, el abrigo, el aire fresco, el ejercicio, el descanso y la 

prevención de enfermedades y accidentes para la continuación de su existencia 

mortal. 

(Sheridan. 1997, p. 11) 

Este capítulo ha identificado varias razones de preocupación en lo que respecta a los 

actuales niveles de salud y actividad física de los niños. Se ha sugerido que 

las condiciones de la sociedad moderna, incluyendo los medios de comunicación, los 

patrones de transporte y el entorno físico han llevado a una reducción constante, 

consistente y mesurable de oportunidades para que los niños pequeños participen en 

juegos con actividad física y que esta reducción es un factor importante en los crecientes 

problemas de salud. 

Una característica positiva de la discusión es que a los niños pequeños, si se les da la 

oportunid~d. les encanta moverse y jugar. La frase clave aquí es "si se les da 

la oportunidad". Nosotros. como maestros, padres de familia y la comunidad en general 

debemos empezar una sena búsqueda de oportunidades para que los niños sigan sus 

disposiciones naturales. Esta necesidad no necesariamente debe ser costosa. De hecho. 

ni siquiera tiene que costar algo. Los niños pequeños requieren de muy pocos elementos 

para jugar: necesitan un lugar y necesitan elementos, dentro de los cuales los más 

flexibles, emocionantes y efectivos son otros niños; y también necesitan tiempo. 

Promover y facilitar la actividad física regular es algo que se debe empezar muy 

temprano en la vida de los niños, aprovechando la curiosidad natural sobre sus cuerpos 

y movimientos en un momento en que están especialmente abiertos a las influencias 

positivas de la familia, la escuela y la comunidad. Sin embargo, para tener éxito 

es importante reconocer que los niños pequeños no responderán de la misma manera a 

los mensajes de salud y condición física que los adultos. Las amenazas de una menor 

expectativa de vida tienen poco significado para los niños que viven en el presente, con la 

noción de que pueden ser inmortales. Para tener éxito, cualquier programa que' espere 

aumentar íos niveles de actividad física y establecer estilos de vida sanos debe ser 

atractivo, divertido y social (Harrls y Elbourn, 1997). También debe ser tan normal, 
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habitua~ y natural como sea posible si es que se espera que tenga un efecto duradero en 

la vida posterior del niño. 

El rol de los padres de familia en el desarrollo de estilos de vida activos también sé ha 

mencionado. La socialización dentro de la unidad familiar parece ser uno de los procesos 

principales a través de los cuales se ejerce una influencia sobre la actitud que los niños 

tendrán hacia la salud, en particular durante la infancia temprana (Sallis y Hovell, 1990). 

Algunos estudios han sugerido que los padres son más importantes en la determinación 

de la participación en las actividades físicas que los maestros, compañeros y otros 

miembros de la familia (HEA, 1997). 

La dependencia en el apoyo de los padres para la participación es un punto crucial en 

los niños de primaria o más jóvenes para quienes el transporte y los costos de las 

actividades organizadas son barreras potenciales. Por otra parte, la promoción y refuerzo, 

y en especial un modelo de comportamiento positivo de los padres han sido muy efectivos 

eíl el estab!edmiento de comportamientos sanos y este efecto es especialmente poderoso 

en los niños de edad preescolar (Klesges el al., 1986). A través de la creación de un 

entorno social en el cual la actividad física habitual y el uso constructivo del tiempo libre 

sean constantes, los padres pueden contribuir de manera importante a la calidad de vida 

de sus hijos, tanto en el presente como en el futuro. 

Junto con los padres, las escuelas tienen un rol fundamental para desarrollar en los 

niños de un comportamiento positivo hacia la salud. En particular, la escuela primaria 

tiene un papel importante que Harris y Elbourn (1997. p. 37) resumen de !a siguiente 

manera: 

• 	 La escuela tiene un público cautivo en los niños durante casi todo el año. 

• 	 Existe una amplia gama de profesionales relevantes. 

• 	 Existen las instalaciones necesarias para realizar actividades físicas todo el 

año. 

• 	 Existe comunicación y con frecuencia un vínculo cercano con el hogar del 

niño. 

• 	 Hay un ambiente que conduce a los programas multidisciplinarios. 

• 	 Los niños pequeños son curiosos sobre sus cuerpos y están abiertos a la 

información sobre salud. 

• 	 El maestro de la escuela primaria supervisa el desarrollo completo del niño 

y puede integrar de manera más sencilla la información sobre salud. 
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En años recientes, varias promociones han ir.tentado 3provechar estas virtudes para el 

beneficio de la salud de los niños de edad escolar. Como en otras partes, existe un punto 

de vista generalizado de que la mejor manera de avanzar es a través de un enfoque 

global de la escuela en lo que respecta a la salud y la actividad física (Sports Council, 

1993), y ésta ha sido la filosofía tanto en los esquemas de la "escuela que promueve la 

salud" como en los de la "escuela activa". La primera se enfoca en desarrollar una 

educación de salud efectiva en las escuelas a la vez que proporciona un entorno sano. 

Esto implica la promoción de varias actividades físicas dentro y fuera de la escuela así 

como otros factores de salud: un ambiente sin humo y una alimentación sana. 

La iniciativa {le las escuelas activas se centra con mayor interés en la actividad física 

del niño, dentro y fuera del plantel. Implica el establecimiento de varias políticas que 

promueven las actividades físicas deliberadas, alienta la participación fuera de la escuela 

y apoya y recompensa los estilos de vida activos (Harris, 1994). Sobre todo, las escuelas 

activas ¡.¡retenden promover la actividad física y un estilo de vida activo como cosas que 

son divertidas y agíadables y que brindan la oportu'lidad de tener éxito y alcanzar metas 

(Fax, 1996). 

Existen varias técnicas para cubrir estos objetivos y se presentan retos reales y 

valiosos para los maestros que deben generar ideas. Sin embargo, para empezar, es útil 

identificar cuatro áreas amplias que ofrecen oportunidades inmediatas para el desarrollo 

de la actividad física y su promoción: actividades físicas fuera de la escuela; juegos 

informales; actividades extracurriculares organizadas; lecciones de educación física. 

La influencia directa que las escuelas pueden tener sobre la actividad física de los 

niños fuera del plantel es limitada. El tiempo que los estudiantes pasan viendo la 

televisión, jugando en la computadora o en otras actividades sedentarias está más allá de 

su jurisdicción. Sin embargo, las discusiones sobre dichos asuntos están claramente 

dentro de las obligaciones de los programas de Educación de la Salud o Educación 

Personal y Social y, por supuesto, aumentan la conciencia sobre las oportunidades para 

mejorar las habilidades y aumentar los intereses dentro de la comunidad lo cual 

generalmente se considera como Ufi servicio adecuado y valioso de la escuela (ONH, 

1995). El área de transporte de y haci~ el plantel es otro factor donde la escuela 

puede desempeñar un rol más directo promoviendo que los padres y los niños caminen o 

utilicen una bicicleta para ir a la escuela y puede proporcionar instalaciones seguras para 

el almacenamiento de las bicicletas y pedir a las autoridades locales que se establezcan 
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rutas de ciclismo así como esquemas de control de tránsito vehicul3r alrededor de la 

escuela (Fax, 1996). 

El tiempo de juego proporciona un enorme potencial para la actividad física. La 

mayoría de los J1iños se divierten moviéndose y jugando durante estos periodos y, 

además de los muchos beneficios en términos de; desarrollo de. habilidades 

interpersonales, las activldades que se realizan en el tiempo de juego están 

autorreguladas y son voluntarias, lo cual las hace accesibles a todos los niños. Las 

escuelas primarias pueden aprovechar estas ideas para construir patios que sean más 

adecuados para las actividades, incluyendo dibujos en el piso para juegos emocionantes, 

equipo adecuado y una buena cantidad de pelotas, cuerdas para saltar y cosas similares 

así como áreas donde los niños puedan escapar de la actividad frenética para seguir en 

las actividades que sean de su interés en un entorno calmado y seguro. 

Las actividades extracurricuíares, ya sea después de la escuela, durante el recreo' o en 

los fines de semana. proporcionan otra valiosa oportunidad para extender la participación 

de los niños. Varias agencias han hecho pública su preocupación sobre los límites en las 

actividades deportivas después de clases en algunas escuelas, lo cual condujo al 

Oepartment of National Heritage (1995) a sugerir que las escuelas deberían dedicar un 

mínimo de cuatro horas por semana a estas actividades. Muchas escuelas de niños 

pequeños, en particular, no se acercan siquiera a esta meta. Sin embargo, hay una gran 

gama de actividades que serían divertidas para los niños pequeños, especialmente si se 

les ofrecen en su escuela, que es un lugar con el que están familiarizados y que 

les resulta conveniente. Algunos ejemplos podrían ser clubes específicos para algunos 

deportes (muchos deportes tienen órganos de gobierno que proporcionan los recursos 

diseñados específicamente para los niños más pequeños), clubes de juegos generales 

(por ejemplo, los niños podrían participar en un juego diferente cada semana. cada 

dos semanas o cada mes, tal vez a través de esquemas existentes como TOP Playa BT 

TOP Sport (programas para la promoción del deporte de los niños en el Reino Unido). o a 

través de un grupo de maestros que se turnen para enseñar sus deportes favoritos). 

clubes, para mantenerse en buena condición física. clubes de baile, de gimnasia. la lista 

podría continuar. Estos clubes no necesariamente deberán reunirse después de clases , . 

(un club de baile durante la hora de recreo proporciona una agradable distracción en el 

día tanto para los maestros como para los alumnos) y no necesariamente deberán ser 

sólo responsabilidad del personal de la escuela, ya que es importante que la escuela 

establezca vínculos con otros grupos y agencias de la comunidad, quizás a través de 
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prestar s_us instalaciones para clubes de deportes al alre libre. Cualesquiera que sean las 

actividades ofrecidas, es importante que haya una amplia gama disponible ya que 

siempre tlabrá algunos niños para los cuales los deportes tradlciónales no sean atractivos. 

En lo que respecta a esta discusión, los datos presentados en un informe sobre niños de 

entre cinco y 18 años resulta esclarecedor: 

Siete de cada diez de los jóvenes indicaron que jugarían más si tuvieran la 

libertad de jugar cuando quisieran y si hubiera alguien que compitiera con ellos 

en alguno de sus deportes favoritos, en el cual tengan un buen desempeño. 

(Crough el al., cita en Thorpe, 1996, p. 145) 

La ciase de educación física es el área más obvia para promover la actividad físici3 

regular y es especialmente importante en el caso de los niños para los cuales la escuela 

es la única oportunidad de una actividad de este tipo. El ejercicio relacionado con la salud 

es actualmente un elemento obligatorio dentro del programa de estudio de educación 

física y en los últimos años se ha escrito mucho sobre su enorme potencial (Harris y 

Elbourn, 1997; Arrnstrong y Biddle, 1992; Biddle y Biddle, 1989). Debido a una falta de 

" 
.i. 

espacio, sólo es posible presentar un pequeño número de ideas y propuestas, pero estas 

deben ser indicativas de los enfoques posteriores. 

Es importante que los maestros planeen una participación máxima en sus lecciones y 

que las experiencias sean positivas para sus alumnos. Es necesario aplicar una 

diferenciación adecuada si se espera que todos los alumnos disfruten y se sientan 

satisfechos con la lección. La educación física incluye una amplia gama de actividades 

que van desde los juegos tradicionales en equipo y actividades individuales como la 

gimnasia, el atletismo y la natación, hasta actividades cooperativas como algunos tipos de 

baile y ejercicios al aire libre. Cada niño disfruta de é!ctividades diferentes y la amplitud del 

programa actual de educación física es un reconocimiento importante a este hecho. 

Muchas niñas se apartan de los deportes competitivos en equipo y favorecen las 

actividades individuales (Sports Council. 1993) y algunas autoridades han llegado a 

cuestionar el énfasis que se coloca en lo,s deportes competitivos para todos los niños. 

Duda (1994), por ejemplo, sugirió que los maestros que desearan promover una mayor 

capácidad de disfrutar la actividad física, debian enfocarse en -metas orientadas a 

') tareas", en alcanzar las metas personales y accesibles y en trabajar junto con otros niños, 

( 
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no sólo competir en su contra, en vez de las ~metas orientadas al ego" que están 

" relacionadas con derrotar a los demás. 

Desafortunadamente, los acontecimientos políticos parecen indicar un alejamiento de 

dichos enfoques. Las primeras declaraciones parecían apoyar un mayor perfil para las 

actividades deportivas y físicas: 

El enfoque del Partido Laboral hacia los deportes reconoce la necesidad de 

centrarse en una base que permita la introducción de los niños pequeños a un 

programa amplio y balanceado de actividades. 

(Partido Laboral, 1996, p. 6) 

y 

Los maestros de escuelas primarias deberán tener la responsabilidad clave de' 

asegurarse de que todos los niños experimenten con actividades físicas. Esto ;:0 

sólo es benéfico para la salud de los niños, sino que también puede ayudar a 

equiparlos con las habilidades sociales y el entusiasmo para participar en los 

deportes toda su vida. 

«(b¡d., p. 8) 

Recientes anuncios gubernamentales indican un punto de vista contrario. La muy 

comentada aspiración dei secretario de Educación y Empleo, David Blunkett, de que los 

maestros se centraran con mayor énfasis en las habilidades básicas de lectura, escritura y 

matemáticas y que se acercaran a las materias básicas con Mflexibilidad" (OfEE, 1995) es 

más que mero maquillaje político. Por otra parte, la respuesta a estos cambios por parte 

de la Autoridad de Calificación y Currículo {OCA. Qualification and Curriculum Authority} y 

otras agencias cuasi autónomas ha sido una decepción. En un documento que, quizás 

irónicamente, se titula MConservación de la amplitud y el equilibrio en las etapas clave 1 y 

2" la OCA (199S) promueve que se limite aún más el programa de educación físi9a 

centrándose en los juegos competitivos y menos en las actividades al aire libre y de 

aventura así como las atléticas. Esta con~ecuente marginalización de la educación física 

causa mucha preocupación en lo que respecta a los niveles actuales de actividad en los 

niños y sus futuros estilos de vida, en especial para- los niños cuyas oportunidades de 

realizar actividades físicas están de por sí limitadas. Los niños del Reino Unido reciben 

menos horas de educación física que los de cualquier otro país comparable en Europa 
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(Armstr~ng y Welsman, 1997), y estas reformas parecerían estar destinadas a colocar a 

nuestros niños en más desventaja aún. 

Conclusión 

Es ins:;onveniente sobrestimar la predisposición de los niños a la actividad física y el juego: 

si bien son expresiones naturales y necesarias de la infancia, deben ser objeto de 

promoción y ser facilitados por los padres, maestros y quienes deciden las políticas del 

país. Los investigadores han expresado sus temores por los niveles actuales de actividad 

física y salud de los niños, cuya gravedad amerita que constituyan una prioridad para 

todas las escuelas y comunidades. En este capítulo se han empezado a señalar algunos 

de los enfoques posibles para cubrir la necesidad de mayores oportunidades de juego y 

actividad. El lector probablemente podrá añadir muchas otras. El <'lspecto más gratific;ante 

de esta área es que a pesar de que las consecuencias de un nivel bajo de participación 

pueden ser graves, las soluciones son casi siempre divertidas. A los niños les encanta 

moverse y estar activos, sólo necesitan que se les brinde la oportunidad 
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Licenciatura en Educación 

para la formación 

Introducción 
Dos son los principales objetivos del presente trabajo. El primero es favorecer entre los 
docentes de educación física una reflexión orientada a que analicen críticamente sus 
planteamientos educativos para determinar si se dirigen o no a la formación en valores y, en 
caso afirmativo, a estudiar si sus sesiones de trabajo son coherentes con los valores que 
pretenden promover. El segundo objetivo es servir de orientación para todos aquellos 
profesionales de la educación fisica que, siendo conscientes de que sus clases no son las más 
adecuadas para promover una formación en valores, deseen iniciar un proceso de 
transformación de sus prácticas para hacerlas más participativas, integradoras, cooperativas y 
solidarias. 

Desde esta perspectiva nuestra primera labor será determinar cuáles son los valores que 
impregnan nuestra filosofia de vida y nuestro quehacer educativo. En otras palabras, definir 
con qué modelo de persona queremos que se identifiquen nuestros alumnos y alumnas. En 
este sentido, a lo largo del primer capítulo, tras clarificar las concepciones de valor y de actitud, 
apostaremos por la cultura de paz como marco axiológico referencial y por la educación para la 
paz como respuesta educativa a dicho referente. A partir de ahí trataremos de concretar los 
planteamientos que se derivan de nuestro modelo de pensamiento en acciones específicas en 
las clases de educación física orientadas a promover entre nuestros alumnos la interiorización 
de los valores derivados de la cultura de paz: solidaridad, cooperación, respeto, libertad, 
responsabilidad, diálogo, tolerancia ... 

Una vez definido nuestro marco de referencia, el siguiente paso será la búsqueda de la 
coherencia entre nuestros planteamientos filosóficos, de carácter puramente teórico, y nuestra 
práctica educativa. En este sentido, las actividades físicas cooperativas se presentan como un 
excelente recurso para la educación en valores en contraposición con las tradicionales 
propuestas motrices de carácter competitivo predominantes en la educación física actual. Sin 
entrar en mayores consideraciones basta decir por el momento que, al menos desde el punto 
de vista de una formación en valores, parece más lógico proponer actividades donde se 
participe con otras personas y no contra otras personas. Asi, a lo largo del segundo capítulo 
nos aproximaremos a las actividades cooperativas en general y al juego cooperativo en 
particular exponiendo las opiniones de diferentes autores sobre las ventajas de los juegos 
cooperativos en relación a los competitivos, opiniones que serán corroboradas por los 
resultados de diferentes investigaciones que subrayan la superioridad de las actividades 
cooperativas sobre las competitivas no sólo para favorecer conductas prosociales entre 
nuestros alumnos sino también para incrementar su rendimiento motor. Desde ahí, 
abordaremos la paradoja de por qué si la evidencia empirica demuestra, a todos los niveles, las 
ventajas de la cooperación sobre la competición, las actividades competitivas siguen siendo 
aún las predominantes en las clases de educación fisica. Para ello analizaremos críticamente 
las actitudes y creencias del profesorado respecto al uso de las actividades competitivas y 
cooperativas en sus clases, dando nuestra opinión razonada a favor de la inclusión de un 
mayor número de propuestas cooperativas en las programaciones de educación física. 
También estudiaremos los problemas que surgen cuando introducimos propuestas motrices de 
carácter cooperativo en grupos habituados a trabajar competitivamente, analizando el porqué 
de estas situaciones y ofreciendo alternativas que sirvan de orientación al lector para dar una 
respuesta inmediata a dichos problemas si surgieran en sus clases. Por último, para aquellas 
personas que deseen iniciar el proceso de transformación de sus clases de una forma más 
gradual. ofrecemos un conjunto de propuestas para promover una competición más racional en 
la ue se favorezca la artici ación se romueva el usto or la actividad. desvinculando ésta 
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Finalmente, para todos los docentes interesados en profundizar más en la búsqueda de una 
pedagogía de la cooperación en sus clases de educación flsica, en el capítulo tercero daremos 
una vuelta de tuerca más orientada a transformar la práctica, no ya desde la introducción de un 
mayor o menor número de actividades cooperativas, sino desde los procesos metodológicos 
integrados en el propio hecho educativo. En este sentido. apostaremos por el aprendizaje 
cooperativo como el enfoque metodológico más acorde con nuestros planteamientos 
orientados a promover una educación en valores desde las clases de educación física, 
analizando algunos de los últimos estudios realizados que destacan las ventajas de las 
estructuras de aprendizaje cooperativo sobre las tradicionales de carácter competitivo o 
individualista y expondremos cómo poner en práctica algunas de estas estructuras 
cooperativas orientándolas específicamente a las clases de educación física. 

A lo largo del texto, las distintas ideas y pensamientos irán respaldados por numerosos 
ejemplos prácticos, tomados de nuestras propias experiencias tras más de 10 años trabajando 
desde planteamientos cooperativos, lo que sin duda alguna facilitará la necesaria interrelación 
entre teoría y práctica. entre el trabajo a corto plazo y las perspectivas a largo plazo. Este 
cuaderno no pretende, por tanto, convertirse en una guía de recursos en la que se describen 
un buen número de actividades que el docente puede aplicar en sus clases de forma 
inmediata, sin una reflexión previa del porqué y el para qué de estas propuestas. Por el 
contrario, buscamos que sirva de referencia al profesor pero dejándole absoluta libertad para 
adaptarlo a las características y peculiaridades del contexto específico donde pretenda ponerlo 
en práctica. 

Sólo nos resta agradecer la colaboración de todas aquellas personas que, de un modo u otro. 
han contribuido a que este trabajo vea la luz y desear que nuestra modesta aportación sea de 
utilidad al profesorado mexicano y le permita, como su propio título indica, promover desde la 
educación física una formación en valores que contribuya a enriquecer y mejorar la sociedad 
actual. 

• 
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Capítulo 1. Educando en valores desde la educación física 

Los valores y las actitudes en la educación: consideraciones iniciales 

Vivimos en un mundo cambiante donde los referentes éticos y morales, es decir, los valores 
socialmente dominantes tienden a variar y a modificarse creando, en muchas ocasiones, 
contradicciones de dificil resolución. La escuela, como reflejo de la sociedad de la que forma 
parte, no es ajena a estos cambios y asi, dentro de este contexto, en los últimos ar'ios uno de 
los paradigmas de debate en torno a la educación ha estado centrado en el ámbito axiológico. 
Los valores, o más bien la educación en valores, se ha erigido como un núcleo de análisis y 
discusión desde un universo heterogéneo de planteamientos (Ruiz, 2003). 

Los valores hacen referencia a modelos ideales de actuar y de existir que el ser humano 
aprecia, desea y busca, y a través de los cuales interpreta el mundo y da significado a su 
existencia (González Lucini, 1990; Ortega, Mínguez y Gil, 1996). Debido a su consideración de 
ideal, de algo a lo que se tiende, poseen una naturaleza abstracta e intangible y sólo se hacen 
explícitos a través de las conductas o los modos de comportarse que manifiesta una persona 
ante determinadas situaciones. En este sentido, la tendencia (o predisposición aprendida) a 
comportarse de una manera ante determinadas realidades vividas: problemas, ideas, 
situaciones, personas o acontecimientos, recibe el nombre de actitud (González Lucini, 1990; 
Puig, 1993; Ortega, Mínguez y Gil, 1996). 

De estas definiciones cabría destacar dos ideas fundamentales: 

1. Los valores y las actitudes se aprenden y, por tanto, son educables. 

2. Para evaluar la interiorización de un determinado valor por parte de una persona es 
necesario fijarse en las conductas que manifiesta en diferentes situaciones. 

Habría que resenar también que valores y actitudes no se mantienen independientes entre sí, 
sino que forman parte de una estructura, de un sistema coherente y organizado que guía los 
principios de acción de la persona. 

Una segunda cuestión de relevancia es determinar cómo surgen los valores. Prácticamente, la 
totalidad de los autores están de acuerdo en afirmar que la captación de los valores no se 
produce a través del intelecto, por el contrario, responden a la lógica del sentimiento y no 
únicamente desde un ideal de justicia sino también desde ideales de felicidad (Puig, 1993). 
Desde este punto de vista, el papel y la actitud del docente constituye el agente más relevante 
en la transmisión de valores en las ecuelas. Aspectos como la relación que establece con los 
alumnos, el clima de clase que propicia, la metodología utilizada, etcétera, cobran especial 
relevancia. 

En este sentido, para favorecer una educación en valores en nuestras clases, nuestro primer 
paso como docentes debe ir dirigido a explicitar cuál es nuestra filosofía de vida y cuál es 
nuestro modelo educativo, lógicamente derivado de ella. En definitiva, debemos poner de 
manifiesto qué valores gulan nuestras acciones en la escuela y fuera de ella. 

Nosotros nos vamos a situar en el marco de la cultura de paz, marco del que emanan valores 
como la solidaridad, la justicia, el respeto, la libertad, la responsabilidad, la cooperación, la 
tolerancia, etcétera. Desde este marco axiológico vamos a plantear una serie de propuestas 
que buscan la coherencia entre nuestro pensamiento y nuestras acciones orientadas a 
promover entre los alumnos una formación en valores desde las clases de educación física y, 
más concretamente, profundizaremos en el papel que las actividades y metodologías 
cooperativas pueden jugar en todo ese proceso. 
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Cultura de paz, educación para la paz y educación fisica para la paz 

Federico Mayor Zaragoza acuñó, en la Conferencia de Yamoussoukro (Costa de Marfil) de 
1995, por primera vez la expresión cultura de paz para definir un proceso de transformación de 
la cultura de guerra, violencia, imposición y discriminación, en otra cultura comprometida con la 
no violencia, el diálogo, el respeto y la solidaridad. 

Unos años más tarde, la Asamblea General de las Naciones Unidas declaró al año 2000 "Año 
Intercional de la Cultura de Paz" y como acto más representativo podemos destacar la reunión 
en la sede de la UNESCO de París, en marzo de 1999, de algo más de una docena de premios 
Nobel y su llamamiento a la humanidad invitándola a crear un movimiento internacional en pro 
de la cultura de paz. Este llamado se concretó en el denominado "Manifiesto 2000", cuya firma 
implica el compromiso personal y sincero a: 

• 	 Respetar la vida y la dignidad de cada persona, sin discriminación ni prejuicios. 
• 	 Practicar la no violencia activa, rechazando la violencia en todas sus formas: física, 

sexual, psicológica, económica y social, en particular hacia los más débiles y 
vulnerables, como los niños y los adolescentes. 

• 	 Compartir el tiempo y los recursos materiales, cultivando la generosidad con el fin de 
terminar con la exclusión, la injusticia y la opresión política y económica. 

• 	 Defender la libertad de expresión y la diversidad cultural, privilegiando siempre la 
escucha y el diálogo, sin ceder al fanatismo, ni a la maledicencia y el rechazo del 
prójimo. 

• 	 Promover un consumo responsable y un modo de desarrollo que tenga en cuenta la 
importancia de todas las formas de vida y el equilibrio de los recursos naturales del 
planeta. 

• 	 Contribuir al desarrollo de la propia comunidad, propiciando la plena participación de 
las mujeres y el respeto de los principios democráticos, con el fin de crear juntos 
nuevas formas de solidaridad. 

La cultura de paz supone, en definitiva, una nueva forma de concebir el mundo en que vivimos, 
la cual, tomando como base la Declaración Universal de los Derechos Humanos, se caracteriza 
por el respeto a la vida y a la dignidad de cada persona, el rechazo a la violencia en todas sus 
formas, la defensa de un conjunto de valores como la libertad, el respeto o el diálogo y el 
rechazo activo de otros como la injusticia, la intolerancia o el racismo; la apuesta por la 
diversidad cultural y el interculturalismo como medio de enriquecimiento comón, el deseo de un 
desarrollo que tenga en cuenta la importancia de todas las formas de vida y el equilibrio de los 
recursos naturales del planeta y, en definitiva, la búsqueda colectiva de un modo de vivir y de 
relacionarse que contribuya a construir un mundo más justo y solidario en beneficio de toda la 
humanidad (Velázquez, 2001a). 

La respuesta educativa a las concepciones filosóficas de la cultura de paz es lo que se ha 
denominardo educación para la paz, que puede ser definida como el proceso, continuo y 
permanente, de concientización de la persona y de la sociedad que, partiendo de la concepción 
positiva de la paz y del tratamiento creativo del conflicto, tiende a desarrollar un nuevo tipo de 
cultura, la cultura de paz, caracterizada por una triple armonía del ser humano: consigo mismo, 
con los demás y con el medio ambiente en el que se desenvuelve (Jares, 1991; Rodriguez, 
1995). De esta definición se deriva la necesidad de incidir desde la educación sobre tres 
grandes ámbitos interrelacionados: el personal, el social y el ambiental. 

De la interrelación entre los principios de la educación para la paz y las caracterlsticas 
específicas de la asignatura de educación física nace una nueva concepción que hemos 
denominado educación física para la paz (Velázquez, 1996a, 2001b). 

Digitalizado por: I.S.C. Hèctor Alberto Turrubiartes Cerino 
hturrubiartes@beceneslp.edu.mx



I Cultura de paz I•I Educación para la paz I • .. I Educación física I• , 
I Educación física para la paz I 

La educación física para la paz trata de descubrir qué puede aportar la asignatura de 
educación física a la concepción global de la educación para la paz; es decir, intenta responder 
a cuáles son los aspectos de la educación para la paz que pueden ser trabajados desde la 
educación física. En este sentido, teniendo siempre presente la dimensión interdisciplinar y 
transversal de la educación para la paz, no se trata de trabajar absolutamente todo desde la 
educación fisica sino de destacar aquellos elementos en los que ésta, por sus propias 
características esenciales, tiende a convertirse en un referente básico de la educación para la 
paz. Así, puede ser difícil, por ejemplo, abordar contenidos relacionados con la educación para 
el desarme y, por el contrario, parece un campo de conocimiento privilegiado para el trabajo de 
contenidos relacionados con la regulación de los conflictos, con las relaciones grupales, con las 
habilidades sociales, etcétera (Velázquez, 1996a; Velázquez y Fernández, 2002). 

La educación física para la paz asume, como veremos más adelante, tanto la definición de la 
educación para la paz como los tres ámbitos de intervención que se derivan de ella, hasta el 
punto de convertirse en sus ejes conductores. 

Principios de la educación para la paz 

La educación para la paz se basa en un conjunto de principios que guían su acción y que, 
sintetizando las ideas de diferentes autores (Jares, 1991, 1992, 1995; Rodrlguez, 1995, 
etcétera), podemos resumir en cuatro: 

• 	 Es un proceso continuo y permanente. Hemos definido la educación para la paz 
como un proceso continuo, no sólo como un fin utópico al que se tiende y que nunca se 
llega a alcanzar. Desde esta perspectiva, desde el momento en que una persona 
decide reflexionar sobre cómo mejorar su acción docente, hacerla más democrática 
para favorecer la participación de sus alumnos en el proceso educativo, y pone en 
marcha una serie de acciones derivadas de su reflexión personal, ya está educando 
para la paz. 

• 	 Educa en valores. Partiendo de que la educación no es un proceso neutro, la 
educación para la paz implica explicitar una serie de valores por los que se aboga y, al 
mismo tiempo -esto es lo novedoso-, un rechazo tajante a los anti-valores que se 
oponen a aquéllos. Así, no basta con defender la justicia, la solidaridad, el 
interculturalismo, la cooperación, la paz ... , sino que es necesario plantear una 
oposición activa a la violencia, al racismo, la injusticia, la guerra, la competición 
desmesurada, etcétera. De este modo, la pasividad se ve como uno de los factores que 
contribuyen a la reproducción del modelo social establecido y el objetivo de la 
educación para la paz implica la mejora progresiva de ese modelo, por lo que no se 
puede ser pasivo. 

• 	 Emplea medios acordes con los fines a los que tiende. Ya insistimos en que la 
educación para la paz es un proceso; guiado por unos fines, pero un proceso. Ahora 
bien, si como hemos visto, la educación para la paz implica asumir una serie de valores 
y rechazar otros, por pura coherencia los medios empleados durante el proceso deben 
ser acordes con los ideales que se defienden ya que, en caso contrario, 
abandonaríamos ese proceso. 

• 	 Es una educación desde la acción y para la acción. El punto de partida de la 
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educación para la paz es la acción. No sirve de nada el discurso moralista sobre Jo que 
está bien y lo que está mal, el docente debe predicar con el ejemplo, debe servir de 
modelo. ¿Cómo puede un alumno entender lo que es un proceso democrático en una 
clase donde todo el proceso de enseñanza y el de aprendizaje están centrados en el 
docente? Por otra parte, el fin último de la educación para la paz es la transformación 
social. Lógicamente, no podemos caer en la utopía de que desde la escuela se va a 
transformar el mundo, pero sí es posible generar cambios, algunos incluso muy 
significativos, en la misma escuela, como microsistema social que es, e incluso en el 
entorno de influencia de la misma. Podemos resumir esta idea en el lema: "Piensa 
globalmente, actúa localmente". 

Educando en los principios y valores de la educación para la paz desde el área de 
educación física 

Si la educación para la paz es una educación en valores, debemos definir un proceso que, 
partiendo de hacerlos explícitos, genere acciones educativas concretas dirigidas a promover su 
interiorización entre nuestros alumnos. Ya hemos reseñado que los valores poseen una 
naturaleza abstracta e intangible y que sólo se hacen explicitos a través de las conductas que 
manifiesta una persona o un grupo social ante determinadas situaciones, por lo que la 
educación en valores implica necesariamente la concreción de éstos en una serie de conductas 
que pretendemos que manifiesten los alumnos y en la definición de una serie de objetivos 
actitudinales relacionados con dichas conductas. En este sentido, desde los diferentes ámbitos 
de intervención docente reflejados en la definición de educación para la paz expuesta 
anteriormente, planteamos una propuesta con objetivos prioritarios que consideramos 
necesarios para favorecer el desarrollo personal, social y ambiental de los alumnos y que 
presentamos en el siguiente cuadro: 

IAmbito personal IAmbito social IÁmbito ambiental 
• Mejorar el '" Mejorar las relaciones • Respetar el medio 
~utoconcepto y la Ide grupo y el clima de ¡ambiente. 
F;l.utoestima que cada ¡Clase. 
~Iumno tiene de si '" Preocuparse por la 
mismo. Aceptar al compañero !conservación y mejora 

~in importar su etnia, Idel medio ambiente. 
~exo, condición social, 

alumnos el 
• Favorecer en los 

!credo religioso, 
autoconocimiento y la ~tcétera. 
aceptación personal. 

Regular 
• Promover la autónomamente los 
autonomía de los conflictos por vías no 
alumnos al tomar violentas. 
decisiones, y su 
responsabilidad en • Conocer y valorar 
estas acciones. manifestaciones 

¡Culturales diferentes de 
las propias. 

Debemos destacar que los objetivos reflejados pueden ser esos u otros, incluso pueden ser 
más o menos. Lo realmente importante es priorizar aquellos que consideramos fundamentales, 
destacando la idea de que puedan ser abarcables en un contexto educativo real y evitando al 
mismo tiempo caer en la paradoja, por otra parte frecuentemente extendida en las escuelas, de 
plantear una gran cantidad de objetivos que conlleve no profundizar en ninguno. 

La cuestión ahora es cómo concretar esas actitudes en conductas en el aula*y cómo hacerlo 
de forma coherente. Para ello, parece imprescindible que el docente explicite una serie de 
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líneas de actuación para incidir en todos y cada uno de los objetivos propuestos. Lineas de 
actuación que no sólo afectan a la introducción de un tipo u otro de actividades sino que tiene 
que ver con toda la organización de las clases y que incluso pueden conllevar modificaciones 
en las conductas personales del docente. En este sentido podemos ser'\alar, a modo de 
ejemplo, posibles líneas de actuación para cada uno de los objetivos actitudinales definidos con 
anterioridad: 

Ambito personal 
Objetivos Líneas de actuación 

Mejorar el 
autoconcepto y la 
autoestima que 
~da alumno tiene 
~e sí mismo. 

• Percepción de los logros por parte de los alumnos. 

• Empleo del refuerzo positivo. 

Fomento de los comentarios positivos entre los 
~Iumnos. 

• Reparto en el protagonismo de las clases. 

• Introducción de juegos motores y dinámicas motrices 
!específicas. 

Favorecer en los 
~Iumnos el 
autoconocimiento y 
la aceptación 
personal 

• Trabajo con propuestas abiertas de actividad motriz. 

• Introducción de propuestas motrices planteadas por 
los propios alumnos. 

• Selección libre del nivel de actividad motriz. 

• Introducción de actividades grupales cooperativas 
!con diferentes funciones complementarias. 

Promover la 
autonomía de los 
!alumnos al tomar 
Idecisiones, y su 
responsabilidad en 
!estas acciones. 

• Participación libre y voluntaria de los alumnos en las 
¡actividades propuestas en clase. 

Delegación en los alumnos de una serie de 
unciones. 

• Consenso con los alumnos de las normas básicas de 
organización y funcionamiento de las clases. 

Ambito social 
Objetivos Lineas de actuación 

Mejorar las 
relaciones de grupo 
~ el clima de clase. 

• Fomento de la expresión de sentimientos y de los 
contactos personales. 

• Introducción de actividades motrices que impliquen el 
cambio constante de compañero al realizar diferentes 
areas o acciones. 

• Potenciación de la formación de grupos distintos. 

• Participación de los alumnos en las decisiones de 
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IJlase. 

Introducción de actividades cooperativas orientadas 
al desarrollo de la capacidad de trabajo en equipo: 
desafíos físicos cooperativos. 

• Utilización de recompensas colectivas en función de 
conductas o logros grupales. 

iAceptar al 
compañero sin 
importar su etnia, 
sexo, condición 
social, credo 
religioso, etcétera. 

Introducción de prácticas motrices propias o 
representativas de las culturas minoritarias. 

• Refuerzo positivo de los grupos heterogéneos. 

lo Empleo de un lenguaje no sexista. 

lo Adaptación de las actividades para los alumnos con 
!discapacidad, con el fin de integrarlos a la clase. 

o Introducción del aprendizaje cooperativo como 
metodología básica. 

Regular • Regulación entre los alumnos de sus propios 
lautónomamente los ~onflictos. 
¡COnflictos por vías 
no violentas. • Creación en las clases de un espacio para la 

regulación autónoma de los conflictos. 

• Refuerzo positivo de la regulación no violenta de los 
!conflictos por parte de los alumnos 

Conocer y valorar 
manifestaciones 
~ulturales diferentes 
de las propias. 

• Empleo de música de otras culturas. 

lo Introducción de juegos motores o actividades 
motrices de otros pueblos y culturas. 

• Introducción de propuestas orientadas a 
interrelacionar las actividades motrices con el entorno 
!cultural de procedencia. 

Ambito ambiental 
Objetivos Lineas de actuación 

Respetar el medio 
lambiente. 

• Práctica de actividades motrices en entornos 
naturales o seminaturales. 

Preocuparse por la 
¡Conservación y 
mejora del medio 
ambiente. 

• Juegos motores y dinámicas motrices específicas de 
educación ambiental. 

• Utilización de materiales de desecho para la práctica 
~e actividades fisicas. 

• Transformación de materiales de desecho en 
elementos útiles para la práctica de la actividad motriz. 
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de la cultura de paz desde un programa global, basado en la interrelación entre los distintos 
elementos que lo componen y, sobre todo, coherente con lo que defiende. Por desgracia, en 
nuestras escuelas es habitual la existencia de un proyecto educativo donde se plasma una 
serie de ideales que en teorra persigue la escuela y que se concreta en los proyectos 
curriculares de las distintas asignaturas, pero donde las acciones en la práctica resultan a 
menudo incoherentes e incluso contradictorias con el modelo defendido. Algunos ejemplos: 
¿cómo podemos pretender que los alumnos regulen autónomamente sus conflictos si lo 
habitual es que acudan al profesor como figura que los dirime?, ¿cómo podemos educar para 
la ciudadania democrática si los alumnos no pueden participar en las decisiones que les 
afectan?, ¿cómo podemos educar para la responsabilidad si las clases se basan en la 
obediencia indiscutible a la autoridad centrada en la figura del docente?, ¿cómo pretendemos 
que los alumnos trabajen cooperativamente si los docentes no somos capaces de encontrar en 
los claustros soluciones de consenso a los problemas que nos afectan?, ¿cómo promover los 
valores de la cultura de la paz, si en ocasiones el profesor de educación física tiene dificultades 
para integrarse al colectivo de una escuela? .. 

Pero lo más preocupante de esta situación no son estas contradicciones, sino que algunos 
docentes justifican la educación en valores con el desarrollo de una unidad didáctica concreta, 
por ejemplo de juegos cooperativos, o con la celebración de unas jornadas lúdico-festivas para 
conmemorar el Día Escolar de la No violencia y de la Paz o el Día Mundial del Medio Ambiente. 
El hecho de que acciones puntuales justifiquen, total o parcialmente, un proyecto global de 
educación en valores impide una verdadera reflexión sobre lo que éste supone y los cambios 
necesarios que hay que introducir en la práctica educativa para que dicho proyecto sea 
realmente eficaz y nos permita alcanzar los objetivos programados. 

Promoviendo conductas desde la práctica diaria 

Si, como hemos visto, los valores son ideas que se concretan en actitudes y éstas a su vez en 
conductas, incidir sobre determínados valores implica favorecer la aparición en nuestras clases 
de una serie de conductas asociadas a ellos y reforzarlas hasta convertirlas en algo cotidiano. 
En este sentido, podemos integrar en nuestras clases algunas dinámicas específicas que nos 
ayuden en este cometido y que se caractericen por su rentabilidad, entendiendo por tal un aHo 
grado de eficacia en la relación "tiempo empleado"-"Iogros conseguidos". 

Una sencilla dinámica de carácter cooperativo que reúne ese requisito de rentabilidad es la que 
hemos bautizado con el nombre de "El club de los pequeños amigos de la naturaleza". En ella, 
cada niño lleva un lazo blanco y elige el nombre de un insecto, como: mosca, hormiga, avispa, 
etcétera (varios niños pueden tener el mismo nombre de insecto). El docente, como uno más, 
lleva un lazo blanco y también elige el nombre de un insecto. El objetivo de cada niño es pasar 
a un nivel superior en la escala evolutiva, que se representa con un lazo de otro color: azul = 
pequeño pájaro; verde = pequeño árbol, etcétera, para ello necesita 10 puntos. 

¿Cómo se consiguen los puntos? Al final de cada clase, el docente extrae de una bolsa un 
número al azar y formula tres preguntas relacionadas con la clase del día, al niño o a la niña, 
cuyo número de clase coincida con el número extraído: "¿has traído pants?", "¿has ayudado a 
recoger el material?", "¿has puesto tu mejor empeño al realizar las actividades propuestas?", 
"¿has trabajado con compañeros distintos de los habituales?", etcétera. Estas preguntas 
estarán relacionadas con las conductas que el docente quiere reforzar. Por cada respuesta 
afirmativa, el niño o la niña se anotará un punto. Además, en la misma clase tiene posibilidad 
de conseguir dos puntos más. El primer punto lo obtiene si al menos un compañero o 
compañera dice algo que hizo en clase y que a él particularmente le gustó: "a mí me gustó que 
en el juego de las estatuas me salvó", "a mí me gustó que cuando estábamos recogiendo el 
material, yo no podía con el banco y me ayudó', etcétera. El profesor también intervendrá en 
esta parte diciendo lo que le ha parecido bien, reforzando aún más, si cabe, determinadas 
conductas. El segundo punto lo obtendría si alguien dice que ese niño o esa niña hizo algo 
fuera de horas de clase y que le gustó: "el domingo me dej6 jUgl;\r con su b:;!lón, es:o me gust6 
mucho porque estaba muy aburrido", "hoy, en el recreo, me ha dado un poco de su torta" ... 
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De esta forma, el máximo número de puntos que se puede conseguir en una sola clase es de 
cinco. Cuando alguien consigue acumular 10 puntos pasa de pequeño insecto al siguiente 
nivel: pequeño pájaro, y cambia su nombre de insecto por el de un pájaro, sustituyendo su lazo 
blanco por otro de color azul. Ahora bien, nadie puede pasar al siguiente nivel, pequeño árbol, 
mientras el docente sea pequel'lo insecto, con lo que el grupo debe buscar que el profesor pase 
al nivel superior para seguir progresando. 

El docente cambia de nivel cuando todos los alumnos y las alumnas han pasado al siguiente 
nivel, en otras palabras, es el último en avanzar. Esto significa que en ningún momento hay 
una persona que esté dos niveles por encima de otro. A todos les interesa pasar de nivel yeso 
significa favorecer al resto de los compañeros para que también lo hagan. En consecuencia, no 
se establece ningún tipo de competición, es más, es posible ayudar a un compañero de clase. 
Así, si un alumno o una alumna está en un nivel superior y sale su número, puede regalar sus 
preguntas al compañero o compañera que prefiera. Para ello, cuando el profesor le vaya a 
preguntar dice: "regalo mis preguntas a ...". En este caso el profesor formulará las preguntas al 
niño o a la niña que ha recibido el regalo. 

Esta dinámica permite una reflexión y una autoevaluación de las clases de una forma lúdica y 
motivadora para los alumnos, un refuerzo de una serie de conductas motrices y actitudinales, 
elevar la autoestima de todos y cada uno de los alumnos mediante los comentarios positivos de 
sus compañeros y compañeras y, sobre todo, reforzar el sentimiento de grupo. 

Otra sencilla dinámica es la que hemos denominado "buzón de la paz". El buzón de la paz es 
una caja de cartón pintada a modo de buzón en la que cada persona puede, voluntariamente, 
introducir dibujos con las actividades de clase que más le hayan gustado o que quisiera repetir, 
mensajes positivos a otros compal'leros, de la misma o de otras clases, y al profesor, 
comentarios para mejorar las clases, ideas de lo que le gustarla hacer, etcétera. 

Cada semana, el profesor coloca alguno de estos dibujos y mensajes en un periódico mural 
para que todos puedan verlos. Conviene que todos los dibujos y mensajes que los diferentes 
alumnos depositan en el buzón de la paz queden expuestos y, lógicamente, que sus opiniones 
sean tomadas en cuenta. 

Esta dinámica, además de aumentar la autoestima de los que reciben un mensaje, aporta 
algunos datos que pueden ser relevantes para la evaluación y permite al docente determinar 
cuáles de las actividades realizadas en clase han sido las preferidas por el grupo, orientar 
posibles alternativas y propuestas de continuidad en función de las preferencias y gustos de la 
clase, etcétera. 

Hacia una continuidad transformadora de la acción educativa 

Ya revisamos que una caracteristica que define la educación para la paz es la de ser una 
educación desde y para la acción. AsI, a partir de la concepción de la educación física para la 
paz se pueden proponer algunas actividades orientadas a favorecer las relaciones del grupo 
clase con el resto de la comunidad escolar, con personas del entorno de influencia de esta 
misma comunidad y con personas de entornos alejados geográfica y cultural mente. El primer 
paso es favorecer en las clases la presencia voluntaria de los padres y las madres que lo 
deseen mediante lo que hemos denominado ·clases abiertas". 

A menudo se habla de la falta de colaboración de los padres en las acciones educativas que se 
promueven desde la escuela y muchos profesores se quejan del desinterés y desconocimiento 
de estos mismos padres en aspectos relacionados con la labor docente. Esta situación se 
acrecienta aún más en áreas como la educación fisica debido, por una parte, a la falsa 
creencia de que es menos importante que otras de tipo más conceptual y, por otra, porque 
posiblemente la educación física que recibieron los padres de nuestros actuales alumnos se 
limitO al Juego libre o, en el mejor de los casos, a la práctica deportiva. Ahora bien, creemos 
que tampoco desde las escuelas se promueven acciones orientadas a subsanar en lo posible 
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esta situación, es decir, a que los padres entiendan exactamente el qué y el por qué de lo que 
se hace en las clases, incluso son bastantes los docentes que sistemáticamente manifiestan 
que "los padres, cuanto más lejos, mejor". Contrarios a esta idea, buscamos promover la 
participación de las familias en las clases, facilitando esta situación a través de una serie de 
actuaciones que permitan a los padres tomar conciencia de la importante labor que la escuela 
desarrolla con sus hijos, lo cual repercutirá sin duda en la valoración social de la profesión 
docente. 

La dinámica de clases abiertas permite a padres y madres asistir y participar, si lo desean, en 
las distintas actividades de las clases de educación física en las mismas condiciones que los 
alumnos. Hay unidades didácticas donde resulta perfectamente posible su integración, sobre 
todo aquellas destinadas a la realización de actividades físicas orientadas al uso positivo del 
tiempo libre y al desarrollo, la creatividad y la recreación, mediante talleres de expresión 
corporal o danza, clubes recreativos, etcétera; en estos casos, es conveniente dirigir, desde la 
escuela, una carta invitando a la asistencia voluntaria. Incluso puede ser interesante generar 
propuestas de actividad física intergeneracional basada en propuestas cooperativas que 
conlleven una continuidad de los aprendizajes escolares en el tiempo de ocio del alumnado y 
de sus familias. 

Lógicamente, integrar a los padres en las clases choca a menudo con incompatibilidad de 
horarios, pero esto no siempre es así y "clases abiertas" se presenta como una posibilidad de 
asistencia voluntaria. 

Otras alternativas pueden ser la participación de las familias en actividades concretas y 
puntuales como la recuperación de los juegos tradicionales de la zona de influencia de la 
escuela o la realización de una actividad de exploración orientada a conocer o aprovechar 
educativamente el entorno natural más cercano. 

Hemos expuesto algunas acciones concretas para favorecer la interrelación de la escuela con 
la comunidad educativa y su entorno de influencia, con el que el alumno tiene un contacto 
diario, el problema está ahora en tratar de acercarlo a personas y entornos geográficamente 
lejanos, con los cuales no tiene un contacto directo. Este acercamiento es fundamental para 
apostar por la diversidad cultural y el interculturalismo como medio de enriquecimiento común. 
En este sentido, la posibilidad de escribirse con un grupo de niños y niñas o adolescentes de 
otro país abre la mentalidad de nuestros alumnos a otras culturas. Desde las clases de 
educación física podemos promover contactos con otras escuelas de diferentes partes del 
mundo e intercambiar juegos o fotografías, descripciones de las actividades desarrolladas, 
etcétera. Un alumno distinto cada día puede encargarse de redactar lo que ha hecho en clase, 
añadiendo al final los comentarios del resto de sus compañeros para, cada cierto tiempo, 
enviar las fotocopias del diario colectivo a las otras escuelas. Hoy en día la internet facilita 
muchísimo este tipo de contactos, permitiendo además la participación en proyectos educativos 
internacionales, algunos de los cuales están relacionados con la educación física. 

En síntesis, la educación para la paz, como respuesta educativa a la cultura de paz y a los 
valores que de ella se derivan, debe partir de una reflexión personal del docente y del conjunto 
de profesores de una escuela, orientada a definir con claridad qué significado tiene aceptar los 
ideales de la cultura de paz, reflejados en el Manifiesto 2000, y qué compromisos se adquieren 
con ello. De dicha reflexión deben surgir, por un lado, propuestas de transformación educativa 
en la organización de los planteles, dando a los alumnos un mayor protagonismo, una mayor 
libertad responsable, y, por otro, la concreción de los valores que se pretenden promover en 
actitudes y conductas claras junto a acciones educativas para desarrollar a nivel de la escuela 
y desde las distintas asignaturas del currículum. 

En este sentido, la educación física se convierte en un área privilegiada para el trabajo de 
contenidos relacionados con la regulación pacífica de los conflictos, con las relaciones 
srI,¡Fu¡lgG, gcm laG ha~iligQggll IIQgialoD, Gon la apuoota por la intoroulturalidad oomo medio de 

relación multicultural, etcétera, pero para ello se hace necesaria una transformación de las 
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prácticas tradicionales, orientadas explícita o impllcitamente a la competición, a la comparación 
interpersonal y al rendimiento, en otras alternativas de carácter más cooperativo, que partan de 
la actividad corporal y motriz como medio para el conocimiento y la aceptación personal, para 
el establecimiento de relaciones interpersonales positivas y para el acercamiento del ser 
humano al medio ambiente que le rodea. En este sentido, en el siguiente capítulo 
profundizaremos en el análisis del papel que las actividades físicas cooperativas en general y 
los juegos cooperativos en particular pueden desempenar en todo este proceso. Educar para la 
paz, también desde la educación física, es una tarea posible y hoy en día más necesaria que 
nunca. 

+ 

Licenciatura en Educación 
l'isicas Una para la formación en 

la educación fisica en las escuelas de educación básica 
I:ld"'III"""" CaNado 

Capítulo 2. Actividades y juegos cooperativos en educación física 

Aproximación al juego cooperativo 

Los juegos cooperativos pueden definirse como aquellos en que los jugadores dan y reciben 
ayuda para contribuir a alcanzar objetivos comunes (Garairgordobil, 2002). De este modo, las 
actividades cooperativas en general y los juegos cooperativos en particular pueden convertirse 
en un importante recurso al promover una educación física en valores; son varios los autores 
que resaltan las ventajas de incorporar actividades y juegos cooperativos tanto en los 
programas de educación formal como en los de ocio y tiempo libre. 

En este sentido, el canadiense Terry Orlick (1990) primero, y otros autores después (Brown, 
1992; Omeñaca y Ruiz, 1999) , consideran al juego cooperativo una actividad liberadora ya 
que: 

• 	 Libera de la competición. El objetivo es que todas las personas participen para alcanzar 
una meta común. 

• 	 Libera de la eliminación. Se busca la participación de todos, la inclusión en vez de la 
exclusión. 

• 	 Libera para crear. Las reglas son flexibles y los propios participantes pueden 

cambiarlas para favorecer una mayor participación o diversión. 


• 	 Libera la posibilidad de elegir. Los jugadores tienen en sus manos la decisión de 
participar, de cambiar las normas, de regular los conflictos, etcétera. 

• 	 Libera de la agresión. Dado que el resultado se alcanza por la unión de esfuerzos, 
desaparecen los comportamientos agresivos hacia los demás. 

El norteamericano Steve Grineski (1989) estudió la relación entre los comportamientos sociales 
de los ninos y el tipo de juegos que practicaban en las escuelas, y llegó a la conclusión de que 
el juego cooperativo favorecía significativamente la aparición de conductas prosociales en 
comparación con los juegos competitivos y las actividades individuales. En un estudio posterior, 
Grineski (1996) concluyó que un programa de actividad física basado en propuestas 
cooperativas se mostró eficaz para favorecer la socialización de alumnos de entre ocho y 12 
años de edad con trastornos emocionales severos. 
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Para Sigrid Loos (1989), pedagoga alemana afincada en Italia, el juego cooperativo puede 
estimular el sentido de pertenencia a un grupo, ya que las personas que juegan juntas se 
sienten bien juntas. 

Rosa María Guitart (1990) destaca el papel de los juegos no competitivos ya que: 

• 	 El niño participa por el mero placer de jugar y no por el hecho de lograr un premio. 
• 	 Aseguran la diversión al desaparecer la amenaza de no alcanzar el objetivo marcado. 
• 	 Favorecen la participación de todos. 
• 	 Permiten establecer relaciones de igualdad con el resto de los participantes. 
• 	 Buscan la superación personal y no el superar a los otros. 
• 	 El niño percibe el juego como una actividad conjunta, no individualizada. 
• 	 Favorecen sentimientos de protagonismo colectivo en los que todos y cada uno de los 

participantes tienen un papel destacado. 

Los norteamericanos Matt Weinstein y Joel Goodman (1993) señalan, entre las ventajas 
demostradas de las prácticas cooperativas, que permiten a los participantes interactuar y 
practicar un diálogo de apoyo y apreciación mutua que sustituye al habitual diálogo de 
desprecio y comentarios negativos al que estamos acostumbrados. Posteriormente, esta 
habilidad de expresar sentimientos positivos se extiende a otros contextos de la vida y 
repercute en uno mismo y en quienes le rodean. 

En España, Maite Garairgordobil (1995) desarrolló un estudio dirigido a determinar las ventajas 
de un programa de juegos cooperativos aplicado en la escuela. Lo llevó a cabo durante un 
curso escolar con 154 alumnos de 3° y 4° de educación primaria (ocho-10 años) divididos en 
cinco grupos: cuatro experimentales y uno de control. Los grupos experimentales recibían, una 
vez a la semana, una sesión de juegos cooperativos con una duración de entre 60 y 90 
minutos, mientras que con el grupo de control no se desarrollaron estas sesiones. Entre las 
conclusiones de este estudio, Garairgordobil destaca la mejora de la cooperación grupal y de 
las conductas prosociales altruistas, el significativo descenso de las conductas agresivas, el 
incremento del autoconcepto global del alumnado, el relevante incremento de los mensajes 
positivos hacia los compañeros y la práctica desaparición de los negativos y una mejora de la 
creatividad, por lo que apuesta por la integración de este tipo de actividades cooperativas en 
los proyectos educativos de las escuelas, al tiempo que plantea la necesidad de ir integrando 
las metodologías cooperativas en la práctica diaria. 
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Para el uruguayo Enrique Pérez Oliveras (199B), los juegos cooperativos pueden estimular el 
desarrollo de: 

• 	 Las capacidades necesarias para poder resolver problemas. 
• 	 La empatía o sensibilidad necesaria para reconocer cómo está el otro, sus 

preocupaciones, sus expectativas, sus necesidades, sus posibilidades, su realidad, 
etcétera. 

• 	 La sensibilidad necesaria para aprender a convivir con las diferencias de los demás. 
• 	 Las capacidades necesarias para poder expresar sentimientos, emociones, 


conocimientos, experiencias, afectos, preocupaciones ... 


Los españoles Raúl Omeñaca y Jesús Vicente Ruiz (1999) subrayan que el juego cooperativo: 

• 	 Permite explorar y facilita la búsqueda de soluciones creativas en un entorno libre de 
presiones. 

• 	 Propicia las relaciones empáticas, cordiales y constructivas entre los participantes. 
• 	 Destaca el proceso sobre el producto. 
• 	 Integra al error dentro del proceso. 
• 	 Posibilita el aprendizaje de valores morales y habilidades para la convivencia social. 
• 	 Permite valorar positivamente el éxito ajeno. 
• 	 Fomenta las conductas de ayuda y un alto grado de comunicación entre los 


participantes. 


El brasileño Fábio Otuzi Brotto (1999), basándose en las ideas de Terry Orlick, destaca el papel 
educativo de los juegos cooperativos comparándolo con el de los juegos competitivos: 

Juegos competitivos !Juegos cooperativos 
Son divertidos sólo para algunos Son divertidos para todos. 
La mayoría experimenta un 
sentimiento de derrota. 

[rodos tienen un sentimiento de 
Ivictoria. 

Algunos son excluidos por falta de 
habilidad. 

Hay una mezcla de grupos que 
uegan juntos creando un alto nivel de 
aceptación mutua. 

Se aprende a ser desconfiado, 
egoísta o, en algunos casos, la 
persona se siente amedrentada por 
los otros. 

Se aprende a compartir y a confiar en 
los demás. 

Los jugadores no se solidarizan y son 
felices cuando algo "malo" le sucede 
a los otros. 

Los jugadores aprenden a tener un 
sentido de unidad y a compartir el 
éxito. 

Conllevan una división por 
pategorias, creando barreras entre 
las personas y justificando las 
~iferencias interpersonales como una 
forma de exclusión. 

Hay una mezcla de personas en 
grupos heterogéneos que juegan 
untos creando un elevado nivel de 
aceptación mutua. 

Los perdedores salen del juego y 
r-simplemente se convierten es 
bbservadores. 

Nadie abandona el juego obligado por 
las circunstancias del mismo. Todos 
untos inician y dan por finalizada la 
actividad. 

Los jugadores pierden la confianza en 
sí mismos cuando son rechazados o 
~uando pierden. 

Desarrollan la autoconfianza porque 
odos son bien aceptados. 

La poca tolerancia a la derrota 
(Jesarrolla en algunos jugadores un 
sentimiento de abandono frente a las 
(Jificultades. 

La habilidad de perseverar ante las 
dificultades se fortalece por el apoyo 
de otros miembros del grupo. 
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La también brasiler'1a Eliana Rossetti Fausto (2001) desarrolló un programa de educación física 
basado en propuestas de actividad motriz cooperativa. El programa se aplicó durante cuatro 
meses a alumnos de tercer grado de educación primaria, a razón de dos horas de clase a la 
semana. Entre las mejoras observadas por esta profesora destacamos la de la interrelación 
afectiva entre la maestra y sus alumnos, la aparición de conductas de cooperación y ayuda en 
los grupos a partir del segundo mes de actividad y el incremento de la comunicación grupal 
para resolver juntos los problemas que se les plantearon durante las actividades de clase. 
Experiencias similares realizadas con alumnos de entre siete y 10 ar'1os de edad en distintas 
escuelas brasiler'1as condujeron a los mismos resultados (Pardo y Chagas, 2001). 

Asimismo en Brasil, concretamente en la escuela pública de Cuibá, Sérgio Luiz Chaves dos 
Santos (2001) verificó mediante un cuestionario las preferencias de los alumnos, de quinto a 
octavo grados (11-14 al'íos), por las actividades competitivas. Tras aplicar un programa basado 
en actividades cooperativas comprobó, mediante otro cuestionario, cómo las preferencias de su 
alumnado variaron significativamente en todos los niveles, dirigiéndose ahora hacia las 
actividades de tipo cooperativo. Aun cuando Chaves ser'1ala que hubo diferencias en el grado 
de asimilación de las actividades cooperativas, mucho mejor aceptadas al inicio en los grados 
quinto y sexto que en los de séptimo y octavo, destaca en todos los niveles el cambio de 
actitud de los alumnos hacia sus compal'íeros, la valoración por parte del grupo de las prácticas 
cooperativas y, al mismo tiempo, el cuestionamiento de algunos hechos presentes en las 
actividades competitivas, y la mejora del clima de aula (Chaves, 2001). 

La profesora chilena Carolina Valencia (2002) realizó un estudio orientado a determinar si un 
programa de actividad motriz basado en juegos cooperativos favorecía la integración de los 
alumnos asmáticos en las clases de educación física y si, al mismo tiempo, mejoraba su 
capacidad respiratoria. El estudio se aplicó a 35 nil'íos, de edades comprendidas entre los seis 
y los nueve al'íos, en Arica, ciudad situada en el norte de Chile. Los nir'1os fueron divididos 
aleatoriamente en dos grupos, el experimental, al que le fue aplicado el programa de juegos 
cooperativos durante dos meses, a razón de dos veces por semana, y el de control, que siguió 
con el programa habitual. Entre las conclusiones de esta investigadora destaca que el juego 
cooperativo facilita la mejora de la integración escolar del alumnado asmático. Por el contrario, 
no observó diferencias significativas entre el grupo experimental y el de control respecto a la 
mejora de la capacidad respiratoria de estos nil'íos, probablemente, apunta Valencia, porque 
sea necesario prolongar el programa durante, al menos, cuatro meses con un mínimo de tres 
sesiones semanales. 

Después de este rápido recorrido por las opiniones e investigaciones de diversos autores, 
referentes básicos al estudiar las actividades fisicas cooperativas, en general, y el juego 
cooperativo, en particular, podemos concluir que en este tipo de actividades la gente juega con, 
y no contra, los demás, para superar uno o varios desafíos colectívos que en ningún caso 
suponen superar a otras personas. Esta característica que las define, favorece en los 
participantes el desarrollo de habilidades sociales y de actitudes de empatía, cooperación, 
solidaridad y diálogo. 

La cooperación en la práctica docente. Actitudes y creencias del profesorado 

Resulta cuando menos curioso que absolutamente toda la documentación analizada valore 
positivamente la introducción de actividades cooperativas en los programas educativos con el 
fin de desarrollar en los educandos conductas de cooperación, solidaridad, aceptación de uno 
mismo y del otro, comunicación, regulación pacifica de conflictos, etcétera (Brown, 1992; 
Cascón y Martín, 1986; Guitart, 1990; Jares, 1989, 1991, 1992; Loos, 1989; Omel'íaca y Ruiz, 
1999; Orlick, 1986, 1990; Seminario de Educación para la Paz, 1991, etcétera) sin que se 
exponga inconveniente alguno y que, sin embargo, el profesorado siga manifestándose reacio 
a desarrollar programas cooperativos de actividad motriz. En este sentido, Steve Grineski 
(1991) realizó un estudio con una muestra de 500 alumnos de escuelas elementales y medias. 
Dicho estudio reveló que 90% de las experiencias de estos escolares en educación física eran 
competitivas. Grineski revisó, además, 288 juegos descritos en cinco libros de texto de 
educación física dirigidos a alumnos de entre seis y 12 afias de edad y comprobó que más de 
90% de estos juegos eran competitivos. En Espafia, Arumf y colaboradores (2003) realizaron 
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un estudio tendente a determinar el tipo de estructura de aprendizaje predominante en la 
enseñanza de la educación física en la educación primaria (seis-12 años) y concluyeron que 
las propuestas cooperativas fueron, en todas las sesiones de clase analizadas, 
significativamente inferiores a las competitivas y nunca superiores a 27%. De hecho, en las tres 
cuartas partes de las sesiones analizadas los docentes no introdujeron ni siquiera una actividad 
cooperativa. 

Para responder a la paradoja de cómo es posible que la totalidad de los estudios realizados 
muestren la superioridad de las actividades cooperativas sobre las competitivas y sin embargo 
estas últimas sigan siendo las actividades dominantes en las clases de educación física, basta 
un simple vistazo a los aflos de las publicaciones y de los estudios a los cuales hemos hecho 
mención. Prácticamente la totalidad de estos textos datan de los últimos 10 años, por lo que 
podemos deducir que la razón principal de esta paradoja se encuentra en el vacío que ha 
mostrado la formación inicial del profesorado en estos ternas y estrategias de trabajo. 

Derivadas de la falta de formación inicial, aparecen unas concepciones cuando menos 
cuestionables, que justifican la omnipresencia de la competición en los programas escolares 
alegando un mayor rendimiento individual, una mayor motivación entre los alumnos o, 
simplemente, que hay que prepararlos para la sociedad competitiva en la que se van a 
desenvolver. 

En este sentido, en una encuesta realizada recientemente entre profesores de educación física 
de la provincia de Valladolid (España), a la que respondieron voluntariamente 30 personas, la 
totalidad manifestó basar sus programaciones de educación física en propuestas competitivas, 
si bien algunas respuestas fueron matizadas aclarando que introducían algunos elementos 
correctores como dialogar con los alumnos ante situaciones "poco deportivas". Las razones 
alegadas para el uso de propuestas competitivas fueron las siguientes: 

• 	 Resultan más motivadoras para los alumnos. 
• 	 Canalizan la agresividad. 
• 	 Enseflan a ganar, a perder y a participar. 
• 	 Permiten un mayor rendimiento. 
• 	 Favorecen el espíritu de superación. 
• 	 Desarrollan mejor estrategias, imaginación ... 
• 	 Permiten un autoconocimiento en relación con los demás. 
• 	 Se adaptan mejor a las demandas de los alumnos. 
• 	 Permiten una división de la clase en grupos de nivel. 
• 	 Los alumnos con problemas de conducta las aceptan mejor. 
• 	 Posibilitan la participación en competiciones escolares. 
• 	 Aumentan la autoestima de algunos ninos. 
• 	 Son más fáciles de evaluar. 
• 	 La competición es una predisposición natural en el nino. 

Sin embargo, ese mismo profesorado manifestó, en la misma encuesta, los siguientes 
inconvenientes que aparecían en sus clases con la práctica de actividades competitivas: 

• 	 Pueden generar conductas agresivas. 
• 	 Favorecen el egocentrismo de los "buenos". 
• 	 Disminuyen la autoestima y aumentan la frustración de los menos capacitados. 
• 	 Generan conductas negativas hacia los menos cualificados con lo que la integración es 

poco posible. 
• 	 Generan conduelas de rechazo hacia los contrarios. 
• 	 Conductas como el compañerismo, la solidaridad ... , se pierden por el afán de victoria. 
• 	 No se adaptan a todos los alumnos. 
• 	 Ponderan en exceso aptitudes físicas sobre otro tipo de actitudes. 
• 	 Se orientan más al fin que a los medios. 
• 	 Los grupos que se forman son homogéneos, en función del nivel de destreza. 
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Curiosamente ninguna persona manifestó su falta de formación inicial ni su desconocimiento de 
recursos sobre actividades cooperativas y su uso didáctico, si bien en entrevistas personales 
posteriores a la realización de esta encuesta fue, entre los docentes, una de sus quejas más 
repetidas. 

Reflexiones para un cambio en la actitud del profesorado 

Analizando las respuestas del profesorado sobre las ventajas de las actividades competitivas, 
podemos entresacar una serie de conclusiones que nos llevan a plantear varias preguntas para 
la reflexión: 

• 	 ¿Las actividades competitivas motivan más a los alumnos? 
• 	 ¿Las actividades competitivas canalizan mejor la agresividad? 
• 	 ¿Las actividades competitivas favorecen un mayor rendimiento individual? 
• 	 ¿Las actividades competitivas se adaptan mejor a los alumnos problemáticos? 
• 	 ¿Las actividades competitivas son más fáciles de evaluar? 
• 	 ¿Las actividades competitivas facilitan el éxito en competiciones deportivas? 
• 	 ¿Sólo es posible ensenar a ganar y a perder mediante actividades competitivas? 
• 	 Si la competición es una predisposición natural en el nifío y la sociedad es competitiva, 

¿el trabajo con actividades cooperativas no generará individuos inadaptados a la 
realidad con la que se van a encontrar? 

Tratemos de responder, uno a uno, a todos estos interrogantes. 

¿Las actividades competitivas motivan más a los alumnos que las cooperativas? 

Antes de responder a esa pregunta habría que preguntarse si tos alumnos realmente han 
tenido la oportunidad de conocer alternativas a las actividades físicas competitivas. En general, 
el profesorado basa sus programas de educación física en actividades competitivas y, por otra 
parte, los programas extraescolares de actividad física giran principalmente en torno al llamado 
deporte escolar. Así, es frecuente que, tras las clases, la oferta de la escuela para la ocupación 
del tiempo libre sea: basquetbol, futbol de salón, artes marciales, etcétera. Estamos tan 
envueltos en la competición que parece que nadie se ha planteado cómo sería la actividad 
física sin ella. 

Incluso, algunas personas introducen la competición como factor de motivación en sus clases. 
Así es habitual que, entre las actividades que se realizan para ensefíar a los alumnos a botar 
un balón, una de ellas consista en disponer a la clase en grupos iguales y en filas paralelas 
para explicar que la actividad consiste en que la primera persona de cada fila vaya botando un 
balón hasta una pica situada unos metros más allá y vuelva para entregárselo al siguiente 
compañero. Dado lo aburrido que resulta, sobre todo la espera en la fila, el profesor tiende a 
plantear la actividad como una carrera de relevos, supuestamente para motivar a los alumnos. 
Ahora bien, si nuestro objetivo es que éstos aprendan a botar un balón, posiblemente el 
planteamiento competitivo de la actividad sea hasta contraproducente ya que, en el ansia de 
llegar cuanto antes, los participantes olvidarán todas las indicaciones iniciales sobre cómo se 
debe efectuar un bote correcto. Aun así, este tipo de planteamientos basados en competiciones 
de relevos es bastante frecuente. 

Por otra parte, si nos interesa fomentar el gusto por la actividad y no por el resultado y lo único 
que motiva a los alumnos en casos como el descrito anteriormente es el resultado, tendríamos 
que preguntarnos, ¿por qué no cambiar la actividad? 

Desde nuestro punto de vista nos encontramos ante un caso claro de falta de formación y de 
recursos. Conocemos infinidad de actividades competitivas y entre todas ellas es fácil 
encontrar alguna que motive a los alumnos, si no a todos, sí a la mayoría. Ahora bien, el 
número de actividades cooperativas descritas en la bibliografla que podemos encontrar en el 
mercado es sensiblemente inferior, con lo que hay mucho menos donde elegir. 
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Por otra parte, cabria preguntarse a qué tipo de alumnos nos estamos refiriendo cuando se 
dice que las actividades competitivas motivan a más de ellos. ¿Realmente pensamos que el 
niño con dificultades motrices se motiva con las actividades competitivas, donde su 
participación real es muy limitada, aun cuando no manifieste comentario negativo alguno en las 
clases? 

¿Las actividades competitivas canalizan mejor la agresividad? 

Aunque está bastante extendida la creencia de que la práctica de actividades competitivas 
permite canalizar la agresividad bastante mejor que la práctica de actividades y juegos 
cooperativos, existe evidencia empirica que desmiente tal afirmación. Son varios los estudios 
que se han realizado para comparar los efectos de programas de actividad cooperativa y 
competitiva. De entre todos ellos, podemos destacar la investigación de Bay-Hinitz y 
colaboradores que en 1994 investigaron los efectos de un programa de juegos cooperativos y 
competitivos en las conductas agresivas y cooperativas de 70 niños, de entre cuatro y cinco 
años de edad, distribuidos en cuatro aulas. Los resultados pusieron de manifiesto un aumento 
de las conductas de ayuda y cooperación y una disminución significativa de las conductas 
agresivas durante la práctica de actividades cooperativas y, por el contrario, un aumento de las 
conductas agresivas y una disminución de las conductas de ayuda y cooperación tras la 
implementación de los juegos competitivos (Bay-Hinitz, Peterson y Quilitch, 1994). Resultados 
similares obtuvo Finlinson (1997) durante un estudio realizado con 38 niños de cuatro años de 
edad a los que aplicó un programa de juego cooperativo y un programa de juego competitivo. 
La conclusión principal de este estudio fue que las conductas prosociales se incrementaron. 
incluso alcanzando niveles inesperados inicialmente, tras la aplicación del programa de juegos 
cooperativos. Por el contrario. las conductas antisociales, discusiones y agresiones entre los 
niños aumentaron significativamente tras la aplicación del programa de juegos competitivos 
(Finlinson. 1997). 

¿Las actividades competitivas favorecen un mayor rendimiento individual? 

Posiblemente debido a que las actividades físicas cooperativas se introducen en los programas 
de educación formal desde el campo recreativo, está bastante extendida la creencia de que 
únicamente a través de la competición se favorece el rendimiento. Podriamos decir que en el 
pensamiento de algunos docentes se orienta a que las actividades cooperativas favorecen la 
diversión y el disfrute mientras que las competitivas promueven el rendimiento. Sin embargo. 
podemos afirmar que la evidencia empirica demuestra lo contrario. En este sentido, podemos 
recordar, simplemente a modo de ejemplo, las principales conclusiones del meta análisis de 
Johnson y Johnson (1981): 

1. Las situaciones cooperativas son superiores a las competitivas y a las individuales en 
cuanto al rendimiento y a la productividad de los participantes. 

2. La cooperación intragrupo con competición intergrupal es superior a la competición 
interpersonal en cuanto al rendimiento y a la productividad de los participantes. 

3. La cooperación sin competición intergrupos es superior a la cooperación con competición 
intergrupos en cuanto al rendimiento y a la productividad de los participantes. 

4. No se constatan diferencias significativas entre la competición interpersonal y los esfuerzos 
individuales en cuanto al rendimiento y a la productividad de los participantes. 

Es cierto que casi la totalidad de los estudios analizados por Johnson y colaboradores (1984) 
para llegar a esas conclusiones hacen referencia a campos predominantemente conceptuales: 
Matemáticas, Ciencias, Lenguaje. Historia ...• a todos los niveles, desde escuelas primarias a la 
universidad. pero es fácil suponer que. aun cuando haya que demostrarlo, dichas conclusiones 
sean extrapolables a educación física. 
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En cualquier caso, como ya hemos resenado, también hay experiencias que demuestran las 
ventajas de los programas cooperativos de actividad física sobre los tradicionales basados en 
actividades competitivas (Garairgordobil, 1995; Grineski, 1996; Valencia, 2002 ...) y no sólo en 
el ámbito actitudinal sino también en el ámbito motor. Así, podemos resenar a modo de ejemplo 
que Mender, Kerr y Orlick (1982) aplicaron un programa experimental de actividad motriz 
basado en actividades cooperativas a un grupo de 19 ninos, de entre siete y 10 años, con 
dificultades de aprendizaje, y constataron no sólo un incremento significativo de las conductas 
prosociales, respecto al grupo de control, sino una mejor ejecución en variables motrices, 
especialmente en las acciones que implicaban habilidades de equilibrio. 

¿Las actividades competitivas se adaptan mejor a los alumnos problemáticos? 

Habría que preguntarse, antes de nada, a qué tipo de alumnos nos estamos refiriendo con el 
calificativo de problemáticos: ¿a los que tienen problemas para relacionarse con el resto?, ¿a 
los que rechazan la educación física porque sus experiencias anteriores han sido frustrantes?, 
¿a los que presentan necesidades educativas especiales integrados en nuestras clases? .. 
Pensamos que el profesorado que manifiesta rotundamente que las actividades competitivas 
se adaptan mejor al alumno problemático no está haciendo referencia a ninguno de los casos 
anteriores y piensa en un tipo de alumno muy concreto, aquel que manifiesta conductas 
disruptivas en clase ante cualquier propuesta motriz en la que no destaque y, en este caso, las 
actividades competitivas no están solucionando el problema del alumno o del grupo, 
aparentemente lo que solucionan es el problema del profesor. Ahora bien, cabria preguntarse a 
costa de qué. 

Es cierto que un alto porcentaje de alumnos con conductas disruptivas se caracteriza por 
destacar en las clases de educación fisica ante propuestas individuales o competitivas y, en 
opinión del profesorado, también es interesante que, al menos en una clase, tenga 
experiencias positivas que refuercen su autoestima. El hecho de trabajar con actividades 
competitivas favorece la sensación de protagonismo de estos alumnos que llegan a sentirse 
superiores a los demás, si bien lo hacen a costa de que otros experimenten sensaciones 
negativas. Desde nuestro punto de vista, el objetivo debe orientarse a conjugar el protagonismo 
de los más capaces con el hecho de que absolutamente todos nuestros alumnos y nuestras 
alumnas experimenten sensaciones de éxito en la práctica yeso sólo puede lograrse mediante 
actividades cooperativas. Al alumno que destaca podemos ofrecerle alternativas para que siga 
haciéndolo, pero no enfrentándose a los demás, sino favoreciendo el que otros, con más 
dificultades, las superen gracias a su ayuda. 

Las mismas respuestas del profesorado dejan de manifiesto que ante otro tipo de "alumnos 
problemáticos" -por poner un simple ejemplo, un síndrome de Down-, las actividades 
competitivas generan graves inconvenientes que dificultan su integración al grupo. El hecho de 
que la sensación de éxito o fracaso se defina por un resultado que supone superar a otras 
personas, implica que la culpa de los fracasos recaiga siempre sobre las mismas personas, las 
que manifiestan una mayor dificultad; por el contrario, las felicitaciones por el éxito tienden a 
recaer también sobre las mismas personas, esta vez sobre las que destacan, que 
generalmente son las que han obtenido el mayor número de puntos o el tanto de la victoria. El 
trabajo mediante actividades cooperativas implica que el éxito o fracaso se comparta en el 
grupo, lo que favorece que los más capaces ayuden a los que tienen más dificultad para poder 
superar el objetivo de la actividad. Se promueven asi la comunicación, las relaciones 
personales, la empatia y un clima positivo de grupo que permite que personas de variada 
condición y habilidad motriz sean capaces de trabajar juntas para superar una dificultad común 
a todas ellas lo que, al contrario que con propuestas competitivas, favorece la integración de 
todos y cada uno de los alumnos y alumnas al grupo, con independencia de sus características 
personales. 

¿Las actividades competitivas son más fáciles de evaluar? 

Unida a la, como ya hemos visto, falsa creencia de que las actividades competitivas favorecen 
el rendimiento individual más que cualquier otro tipo de actividades, encontramos 
manifestaciones que afirman que las actividades competitivas son más fáciles de evaluar. 
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Desde nuestro punto de vista, se está confundiendo evaluación con calificación y se está 
identificando la calificación con un proceso de "palomeo· con base en unos resultados 
cuantificables que comparan los realizados por un individuo con los considerados "normales" o 
con los del resto de sus compañeros y compañeras. Desde esta perspectiva, basada en una 
tradición de tests de condición física y de rendimiento deportivo de la que, desgraciadamente, 
aún perduran algunos resquicios, justamente, en los exámenes de acceso a la función docente, 
la competición es un medio sencillo y rápido de poner una nota que, al fin y al cabo, es el fin de 
la calificación. 

Ahora bien, si entendemos la evaluación, no como calificación, sino como un proceso continuo 
y permanente, integrado en el propio proceso educativo, coherente con él y orientado a su 
mejora, habrla que preguntarse si en un modelo educativo basado en valores derivados de la 
cultura de la paz: democracia, diálogo, solidaridad, participación, responsabilidad ... , resulta 
coherente un modelo de evaluación, si es que se puede llamar así, basado en la comparación 
de los resultado finales de unos con otros y, lo que es más importante, ¿qué aporta ese modelo 
a la mejora del proceso educativo? Planteamos, por el contrario, que hay que definir 
perfectamente los objetivos educativos y, en función de éstos, determinar sobre qué aspectos 
vamos a incidir a lo largo del proceso para, a continuación, elegir los procedimientos para 
hacerlo. Entendemos que debe valorarse todo el proceso realizado y no sólo el resultado final y 
que el alumnado tiene que participar en su propia evaluación como una forma más de adquirir 
responsabilidades, de comprender lo que está haciendo y, en definitiva, de mejorar. Desde 
estas bases, es posible evaluar, y calificar si fuera necesario, desde la práctica de actividades 
físicas cooperativas. 

¿Las actividades competitivas facilitan el éxito en competiciones deportivas? 

Posiblemente el incitar constantemente a la competición e insistir en la importancia del 
resultado facilite el éxito en las competiciones deportivas, aunque probablemente no tanto 
como el hecho de tener un buen equipo. La cuestión está en definir qué modelo de educación, 
en general, y de educación física, en particular, queremos asumir. 

Si abogamos por un modelo orientado al éxito en competiciones deportivas escolares no cabe 
la menor duda de que lo mejor es realizar un buen proceso de selección, formar un maravilloso 
equipo con los más aptos, que se convertirá en el equipo estandarte de nuestra escuela, y 
trabajar insistentemente con ellos hasta lograr que asimilen los aspectos técnicos y tácticos 
necesarios para garantizar un buen resultado al enfrentarse a otros equipos, algunos de ellos 
formados mediante procesos similares. El resto de los alumnos puede repartirse en otros 
equipos para que "disfruten" de la competición y poco importará lo que hagan. 

Si, por el contrario, abogamos por un modelo orientado a la participación, a la práctica de 
actividad fisica como una forma saludable de ocupación del tiempo de ocio y de relación con 
los demás, seguramente el éxito en las competiciones deportivas escolares deje de tener 
sentido y nuestro objetivo se centre en promover la ocupación del tiempo de ocio de los 
alumnos mediante prácticas motrices saludables y variadas. 

Ahora bien, es probable que, dentro de 15 años, un análisis de las personas que continúan 
practicando actividad física en su tiempo de ocio nos muestre que el modelo orientado al éxito 
deportivo conlleva un número de abandonos significativamente mayor que el orientado a la 
participación y que entre las causas de estos abandonos esté la de haber experimentado 
sentimientos negativos durante la práctica de la actividad física en edad escolar. 

¿ Sólo es posible enseñar a ganarya perder mediante actividades competitivas? 

La mayor parte de la bibliografía existente sobre juegos y actividades cooperativas insisten en 
los beneficios de éstas en contraposición a los perjuicios de las competitivas; sin embargo, no 
definen claramente cuándo una actividad puede ser considerada cooperativa y cuándo no. Así, 
se identifica a las actividades cooperativas como actividades sin perdedores, actividades donde 
nadie gana y nadie pierde, etcétera. Esta idea es recogida por una buena parte del profesorado 
que entiende que la única forma de que los alumnos aprendan a ganar y a perder es sintiendo 
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en propia piel la victoria y la derrota para, a partir de ahí, introducir mecanismos orientados a 
que, en caso necesario, cada individuo supere la frustración de una derrota o el egocentrismo 
tras una victoria. 

El problema radica en el hecho de identificar el juego cooperativo como un juego sin 
ganadores. Existen juegos cooperativos donde, efectivamente. no gana ni pierde nadie; un 
ejemplo: dos niños que, cogidos de las manos. echan el cuerpo para atrás e intentan girar tan 
deprisa como les sea posible. Sin embargo. también existen otros juegos cooperativos donde 
podemos decir que se gana o se pierde; ahora bien. al contrario que en los juegos competitivos 
donde el hecho de que alguien gane implica. necesariamente. que alguien pierda. en los juegos 
cooperativos, un individuo sólo gana si todos ganan y pierde si todos pierden, en otras 
palabras. o todos ganamos o todos perdemos. Así pues. si eso es lo queremos, es posible que 
los alumnos sientan en su piel el hecho de ganar o de perder mediante actividades físicas 
cooperativas, enfrentándose no a otras personas, como en las actividades competitivas, sino a 
retos externos al grupo. Un ejemplo: se puede plantear una actividad donde el objetivo del 
grupo es que todos sus componentes logren superar una colchoneta de salto de altura 
colocada en posición vertical sin que se caiga. El grupo ganarla si lo consigue y perdería en 
caso contrario. 

De todas formas, y por ir un poco más lejos, nuestra experiencia nos dice que el hecho de 
emplear palabras como ganar o perder, que rápidamente se identifican con actividades 
competitivas, orienta la actividad hacia el resultado; dicho de otro modo, el alumno percibe 
inconscientemente que lo importante no es el proceso sino el resultado. En este sentido, si lo 
que queremos es favorecer la búsqueda de soluciones creativas, el diálogo, la comunicación y 
la participación de todos y cada uno de los miembros del grupo, preferimos el uso de 
expresiones como "su objetivo es ... ", "tienen que intentar que ... ", etcétera. 

Si la competición es una predisposición natural en el niño y la sociedad es competitiva, 
¿el trabajo con actividades cooperativas no generará individuos inadaptados a la 
realidad con la que se van a encontrar? 

En primer lugar se parte de una premisa equivocada o, cuando menos, cuestionable. No existe 
estudio alguno que demuestre que el ser humano sea competitivo por naturaleza. Por el 
contrario, hay autores que defienden que el ser humano, uno de los mamíferos más indefensos 
en la escala animal, ha llegado a ser lo que es no tanto gracias a su inteligencia sino a su 
capacidad para cooperar. Por otra parte, existen sociedades consideradas primitivas basadas 
en sistemas organizativos cooperativos. Si el ser humano fuera competitivo por naturaleza, lo 
lógico es que las sociedades primitivas lo fueran también. 

Es cierto que nuestro modelo neo liberal de sociedad propugna la competición e incluso la 
defiende como un valor que debe ser incentivado. Así, se piensa que el hecho de motivar a las 
personas a superar a otras personas generará que todas se esfuercen al máximo por conseguir 
los mejores resultados; sin embargo, como ya hemos analizado anteriormente, lo que 
habitualmente genera, en la mayoría casos, es hostilidad hacia los considerados contrarios, 
ansiedad por no alcanzar los resultados esperados y frustración cuando eso sucede. 

Aclarados estos puntos, la cuestión de si debemos educar en la competición con el fin de 
preparar a nuestros alumnos para la sociedad en la que vive puede responderse con otra 
pregunta. ¿Debemos educar para la sociedad en la que nos movemos o para la sociedad que 
queremos? En el primer caso partimos de una concepción conservadora de la educación, el 
objetivo es simplemente adaptar al individuo a la sociedad en la que vive, sin cuestionarnos lo 
positivo o lo negativo de la misma. En el segundo caso, partimos de una concepción crítica de 
la educación, donde el objetivo es formar personas críticas, capaces de entender los 
mecanismos que regulan la sociedad en la que se desenvuelven. favoreciendo lo positivo y 
dando respuestas ante lo negativo con el fin de mejorar dicha sociedad y hacerla más justa y 
solidaria. 

Nosotros nos posicionamos en una concepción critica de la educación y, consecuentemente, y 
a pesar de las numerosas dificultades, trabajamos desde esa perspectiva. Desde este punto de 
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vista pensamos que resulta mucho más coherente un proceso que parta de enseñar a los 
alumnos a cooperar, a compartir, a ponerse en el lugar de los otros, a ver las actividades 
fisicas como un medio divertido y saludable de relación con los demás, etcétera, donde las 
actividades cooperativas juegan un papel fundamental, para, una vez asumidos estos objetivos 
y una vez desvinculado el resultado de la actividad en sí misma, ir introduciendo 
progresivamente actividades competitivas, si así lo deseamos, para favorecer otras 
posibilidades de juego. 

Entendemos que este proceso no crea individuos inadaptados socialmente, sino todo lo 
contrario, y hacemos nuestra la frase de Fabio Brotto: "Si competir es importante, cooperar es 
lo fundamental" (Brotto, 1997). 

Una opinión para la reflexión 

Aun cuando no es posible extrapolar esta situación a otros contextos, nos gustaría finalizar este 
apartado con los sentimientos reflejados en el diario de clase de una alumna que llegó en 6° de 
primaria, procedente de otra escuela, al centro en que trabajábamos. El grupo al que se 
incorporó llevaba tres afias trabajando en metodologías cooperativas. 

"...yo antes de este año odiaba la educación flsica, en el otro colegio estábamos siempre 
corriendo y jugando a juegos con el balón y de píJIar y, claro, como yo estoy un poco gordita 
todos se metían conmigo, sobre todo los chicos [. ..] Había días que no traía el uniforme y el 
profesor me castigaba sin gimnasia, que es lo que yo querla. No creas que lo hacIa yo sala, no 
te vayas a pensar, Marimar, otra chica de clase trala justificantes de su madre diciendo que le 
dolía la cabeza y la barriga y era mentira. Ella lo hacia muchas veces, yo sólo de vez en 
cuando". "Ayer jugué con los chicos al futbol en el recreo, me lo pasé muy bien porque aunque 
fallabas nadie te decia nada, bueno, alguno sr, sólo uno, y no quiero dar nombres, pero otros 
como Imanol te decían que no pasaba nada y hasta me explicaron cómo poner el pie para 
chutar sin que se te tuerza el balón. Hoy he vuelto a jugar y ya le voy cogiendo el truquillo, 
hasta he metido un gol, pero no ha valido porque ya hablan pitado para entrar en clase". "Me 
ha gustado la educación flsica este año, yo antes era una patosa pero he mejorado mucho [. ..] 
si me dicen al principio que iba a hacer cosas como saltar la colchoneta o lo del equilibrio en 
los bancos no me lo creo y digo que imposible, pero al final lo he hecho y me ha gustado [. . .] 
ahora salgo a correr y a andar en bici con más gente los sábados". 

Creemos con sinceridad que la opinión de esta alumna, y los sentimientos que en ella se 
reflejan, nos obligan, cuando menos, a reflexionar críticamente sobre el por qué y el para qué 
de nuestra propia práctica docente y a considerar las consecuencias que se derivan de unas 
determinadas prácticas más orientadas a la competición que a la cooperación, sobre todo entre 
los más pequeños. Al mismo tiempo, pone de manifiesto que quizá la competición no sea tan 
motivadora para parte del alumnado, ni se adapte mejor a sus demandas, ni aumente el 
rendimiento, ni... 

Hacia una definición de las actividades cooperativas 

Si, como ya revisamos, la totalidad de los autores consultados coinciden en las ventajas del 
juego cooperativo para el desarrollo de valores relacionados con la denominada cultura de paz, 
sin que se apunte ningún inconveniente en este sentido, a la hora de determinar qué es 
realmente un juego cooperativo se genera una cierta confusión. 

La mayoría de los autores distinguen, explícita o implícitamente, entre juego cooperativo, 
donde no existen acciones opuestas entre los participantes, y juego competitivo, en el cual se 
establecen unas relaciones de oposición entre los jugadores, con independencia de que 
también existan relaciones de cooperación entre los miembros de un mismo equipo. Desde 
este punto de vista, distinguiríamos únicamente dos tipos de juegos: competitivos y 
cooperativos. 
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incompatibilidad de meta. Imaginemos una carrera de 100 metros planos, no hay interferencia 
entre las acciones de los corredores pero el hecho de que alguien gane la carrera implica que 
el resto no pueda hacerlo. Hay un ganador y, necesariamente, uno o varios perdedores. 

Las actividades competitivas de oposición indirecta pueden ser de desarrollo simultáneo, 
como el ejemplo expuesto anteriormente, o consecutivo: una partida de boliche o un ejercicio 
de gimnasia ritmica. 

Dentro de las actividades competitivas pueden establecerse relaciones de colaboración entre 
las personas de un mismo grupo para tratar de superar a otro. La mayoria de los autores 
hablan de relaciones de cooperación/oposición, pero desde nuestro punto de vista el término 
cooperación sólo puede aplicarse a aquellas situaciones que implican superar un reto externo 
al total de los y las participantes en una determinada actividad y no a la superación de otra 
persona o grupo de personas. De ahl que prefiramos hablar de relaciones de 
colaboración/oposición para hacer referencia a actividades donde varias personas colaboran 
entre si, oponiéndose a otras, con el fin de alcanzar una meta incompatible para todas. Los 
deportes colectivos de oposición: futbol, basquetbol, balónmano, voleibol, etcétera, son un 
buen ejemplo de este tipo de actividades. 

b) Actividades no competitivas. Son actividades donde hay interrelación entre las acciones de 
los participantes pero no existe incompatibilidad de meta, es decir, el hecho de que una 
persona alcance el objetivo de la actividad no supone que otras no puedan hacerlo, es más, va 
a suponer que el resto lo logre también. En otras palabras, las actividades no competitivas 
serían aquéllas en las que existen sólo ganadores o perdedores (todos ganan o todos pierden), 
o bien en las que no existen ni ganadores ni perdedores (nadie gana y nadie pierde). 

Centrándonos en las actividades no competitivas y atendiendo al tipo de interrelaciones que se 
establecen entre las acciones de los y las participantes, distinguimos dos grupos: 

b.1) Actividades no competitivas con oposición. Son actividades no competitivas en las que, 
como su propio nombre indica, existe una oposición entre las acciones de los participantes. 
Esta oposición puede ser activa o pasiva. Es activa cuando los participantes persiguen distintos 
objetivos y las acciones de los unos se oponen a las de otros; un claro ejemplo lo tenemos en 
los juegos de persecución como la rofla, donde un jugador persigue al resto hasta que logra 
tocar a alguno, en ese momento, ambos jugadores intercambian sus papeles y el juego 
continúa. La oposición es pasiva cuando los participantes presentan acciones diferentes, pero 
éstas no se interfieren; por ejemplo, los juegos tradicionales de saltar la cuerda. 

b.1.1) Actividades con oposición y cambio de rol. Son actividades no competitivas en las que 
existe una oposición entre las acciones de los participantes y un cambio de papeles de éstos 
durante el transcurso de la actividad. Es interesante destacar que en las actividades colectivas 
de cambio de rol no existen nunca ni ganadores ni perdedores, sino que se produce un cambio 
de papeles a lo largo del juego; dicho de otro modo, la meta de la actividad no es la misma 
para todos los participantes sino que depende del rol que desempeflan en cada momento, con 
lo que, al contrario que en las actividades competitivas, no podemos hablar de una meta única 
incompatible para todos. El cambio de papeles es siempre motivado por circunstancias del 
propio juego, bien por la intervención de otros participantes con un papel distinto, oposición 
activa, bien por un fallo sin intervención ajena, oposición pasiva. 

Atendiendo a si este cambio de papeles es temporal o definitivo distinguimos dos subgrupos 
dentro de las actividades de cambio de rol: 

• 	 Actividades de cambio reversible. Son aquellas en las que una persona puede pasar, a 
lo largo de la actividad, varias veces por el mismo papel. En el caso de juegos, éstos 
suelen finalizar cuando lo deciden, de mutuo acuerdo, los propios jugadores. Un 
ejemplo de este tipo de actividades lo tenemos en el ya mencionado juego de la roña. 
Otro ejemplo lo encontramos en danzas-juego como el baile de la escoba dOnde qUien 
no encuentra pareja al cesar la música debe tomar una escoba como compaflera de 
baile, repitiéndose el proceso una y otra vez. 
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• 	 Actividades de cambio irreversible. En las que la actividad finaliza cuando todos los 
participantes adoptan un determinado papel. No se puede, por tanto, pasar de un papel 
a otro más que una sola vez. Un ejemplo de este tipo de actividades lo tenemos en 
juegos como la araña, donde un jugador se sitúa en el espacio comprendido entre dos 
líneas marcadas en el suelo y el resto de los participantes van de una línea a la otra 
tratando de no ser tocados por el del centro. Todo jugador tocado se toma de la mano 
del que ocupa el centro de manera que se va formando una cadena que crece a 
medida que son atrapados más y más jugadores. El juego finaliza cuando todos los 
participantes forman parte de la cadena. 

b.1.2) Actividades con oposición y sin cambio de rol. Son actividades no competitivas en las 
que existe oposición y en las que los participantes no intercambian sus papeles en función de 
circunstancias derivadas de la propia actividad. Podemos encontrar varios tipos: 

• 	 De penitencia. Actividades jugadas donde la persona que falla o bien la persona que le 
correspondió en suerte, debe cumplir un castigo para seguir en el juego. El castigo 
suele consistir en realizar una prueba de valor, por ejemplo: dar un beso a un jugador 
del sexo opuesto, o en quitarse una prenda. Hay que destacar que el castigo forma 
parte del juego y los participantes buscan evitarlo, pero en ningún caso se convierte en 
un elemento para excluirlos de la actividad, de hecho es bastante frecuente que el 
castigo sea negociado entre el que lo sufre y el grupo que lo impone o, en el caso de 
desprenderse de prendas, éstas sean recuperadas por sus respectivos dueños al 
finalizar la actividad. 

• 	 De objetivo no cuantificable. Actividades con oposición donde el objetivo no está 
claramente definido, de tal forma que no puede ser evaluado por criterios rígidos. Un 
ejemplo muy claro lo encontramos en una pelea de almohadas. El objetivo parece ser 
golpear con la almohada al otro jugador o jugadores y evitar ser golpeado por ellos, 
pero el hecho de golpear a alguien o de ser golpeado por alguien no implica 
eliminación o puntuación alguna, etcétera. La diversión está por encima de cualquier 
otra cosa. 

b.2) Actividades cooperativas. Son actividades colectivas no competitivas en las que no existe 
oposición entre las acciones de los participantes sino que todos buscan un objetivo común, con 
independencia de que desempeñen el mismo papel o papeles complementarios. Dentro de las 
actividades colectivas cooperativas distinguimos dos tipos: 

b.2.1) Con objetivo cuantificable. El objetivo, idéntico para todos los participantes, está 
perfectamente definido y se puede comprobar si se cumple o no. En este tipo de actividades 
todos ganan o todos pierden, en función de si el grupo alcanza o no el objetivo propuesto. 
Dentro de este grupo, diferenciamos estos dos subgrupos: 

• 	 Con puntuación. Actividades de tanteo colectivo. El objetivo común es hacer el mayor 
número de puntos posible, superando una puntuación determinada que, a veces, no 
está definida al comenzar la actividad, sino que se va definiendo en función de los 
puntos obtenidos por el grupo, de forma que éste considera que gana cuando supera 
su propio récord. 

• 	 Sin puntuación. Actividades en las que el objetivo que hay que superar no es el de 
alcanzar una puntuación determinada, sino que suele tratarse de una prueba que debe 
superar el grupo. 

b.2.2) Con objetivo no cuantificable. Actividades en las que el objetivo no puede ser evaluado 
por criterios rígidos. Ni puede determinarse si se ha cumplido o no. No existen, por tanto, ni 
ganadores ni perdedores. El papel de todos los jugadores puede ser el mismo o diferenciarse 
varios papeles. En este último caso pueden existir cambios de rol a lo largo de la actividad 
pero, a diferencia de los que se producían en las actividades de cambio de rol propiamente 
dichas, en las actividades cooperativas de objetivo no cuantificable estos cambios vienen 
determinados por los propios participantes y no por Circunstancias del Juego. Otra diferencia 
significativa es que en las actividades de este tipo no existe preferencia por parte de los 
participantes del tipo de papel que van a desarrollar, mientras que en las actividades de cambio 
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de rol propiamente dichas, los participantes prefieren un determinado papel (perseguir a ser 
perseguido, saltar a hacer girar la cuerda, etcétera). 

Dentro de las actividades cooperativas de objetivo no cuantificable pueden distinguirse tantos 
subgrupos como tipos de objetivo consideremos. Señalaremos, a modo de ejemplo, los 
siguientes: 

• 	 De imitación. Uno o varios participantes imitan a otro u otros. El objetivo suele ser 
hacerlo lo más fielmente posible. Un ejemplo lo encontramos en el tradicional juego de 
seguir al rey, donde un grupo de personas reproducen con la mayor fidelidad posible 
todos los movimientos que realiza otra. 

• 	 De vértigo. Uno o varios participantes, con ayuda de otro u otros, tratan de 
experimentar una sensación especial mediante el juego. El molinillo, donde dos 
personas tomadas de las manos giran tan rápido como pueden, es un juego tradicional 
que nos sirve de ejemplo. 

• 	 De mantener un objeto en movimiento. El objetivo es que un móvil no se detenga. La 
mayor parte de las actividades cooperativas con puntuación podrían incluirse aquí 
cuando precisamente falte el tanteo; en este caso, los participantes no se preocupan 
por hacer el mayor número de puntos, sino que lo único que les interesa es mantener 
el objeto en movimiento el mayor tiempo posible o hacerlo tan deprisa como puedan. 
Un ejemplo de este tipo de actividades es el tenis de mesa rotativo, donde los 
jugadores se colocan en dos filas y golpean la pelota con su raqueta antes de pasar a 
ocupar el último lugar en su fila. 

• 	 De reproducción de secuencias rítmicas. Incluimos aquí las danzas colectivas. todos 
aquellos juegos tradicionales de palmas sin eliminados, los de corro y los juegos 
cantados. El objetivo es reproducir, tan fielmente como sea posible, una serie de 
acciones mientras se canta una canción o se escucha una melodía. 

El siguiente esquema (se puede leer en la página 48) pretende clarificar los principales 
conceptos desarrollados anteriormente para facilitar al lector su comprensión. 

La clasificación expuesta permite ubicar cualquier actividad en función de su propia estructura 
interna, de acuerdo con las variables consideradas e integrarla en un único apartado. lo cual 
supone un gran paso al comprender la lógica interna de cualquier actividad, individual o 
colectiva. 

Un segundo elemento que conviene destacar de la taxonomía propuesta es la diferenciación 
entre oposición y competición. La oposición hace referencia a un tipo de interrelación entre las 
acciones de los y las participantes mientras que la competición implica una incompatibilidad de 
meta entre los mismos. Todas las actividades competitivas implican relaciones de oposición, 
pero la existencia de oposición no siempre supone competición. 

Atendiendo a su estructura interna, es decir, sólo en función de la propia actividad. de su 
reglamentación, queda perfectamente definida una actividad cooperativa como aquélla donde 
existe compatibilidad de meta para todos los participantes y donde, desarrollando el mismo 
papel o papeles distintos, no hay oposición entre las acciones de los mismos. 
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Hacia una comprensión de las situaciones paradójicas en la práctica 

Es cierto que, en ciertas ocasiones, se dan en la práctica una serie de situaciones que no 
responden a la estructura interna de la actividad, conductas competitivas en juegos 
cooperativos y viceversa. Así, es necesario distinguir claramente entre estructura que, como 
ya hemos mencionado anteriormente, se correspondería a lo que la actividad es en sí misma, 
en cuanto a su reglamentación, considerada asépticamente, y situación, que seria el contexto 
en el que se desarrolla esa actividad, lo externo a ella, jugadores, experiencias previas de los 
mismos, espacio, materiales, tiempos, entre otros. 

De este modo, una misma actividad puede generar dos situaciones de juego distintas 
dependiendo, por ejemplo, de los jugadores o incluso de su estado de ánimo en un 
determinado momento. En este sentido, hablaríamos de actividades paradójicas para hacer 
referencia a aquellas en las que la situación práctica no coincide con su estructura interna, lo 
cual puede suceder tanto con actividades de estructura competitiva como de estructura 
cooperativa. Algunos ejemplos: 

• 	 Actividades competitivas sin competición. Incluiríamos aquí las actividades con 
estructura competitiva, en las que están presentes todos los elementos de la 
competición, pero en las que ésta no existe o queda diluida por la propia actividad. El 
ejemplo aclarará la definición: supongamos que un grupo de amigos se juntan en dos 
equipos y comienzan a jugar un "partidillo" de basquetbol en una sola canasta. Al cabo 
de un rato nadie sabe cuál es el tanteo, al fin y al cabo no les parece importante dado 
que están disfrutando con el juego. El partido finaliza, teóricamente un equipo ha 
ganado y otro ha perdido, pero ni los propios jugadores saben quién ha sido. Otro 
ejemplo de este tipo es el juego tradicional de "piedra, papel o tijeras", donde dos 
jugadores reproducen, una y otra vez, la secuencia del juego sin que medie puntuación 
alguna. Hay que destacar que, a diferencia de las actividades no competitivas de 
objetivo no cuantificable, a las que antes hemos hecho mención, en las competitivas 
sin competición el objetivo de la actividad está perfectamente definido, es decir, si se 
quisiera se podría determinar quién gana y quién pierde, sin embargo, y aquí está la 
paradoja, los participantes eluden hacerlo ya que para ellos lo importante es la 
actividad en sí misma y no el resultado. 

• 	 Actividades competitivas modificadas. Son actividades con ganadores y perdedores, 
pero en las que se han introducido una o varias reglas para favorecer a aquellos que 
van perdiendo en un determinado momento del juego o para promover la participación 
de las personas con mayores problemas respecto a las exigencias que plantea la 
actividad motriz. Nuevamente un ejemplo aclarará mejor lo que decimos: imaginemos 
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un partido de basquetbol donde se introduzca una modificación en el sistema de 
puntuación, las canastas valen dos puntos si las marca el equipo que va perdiendo y 
uno si las marca el que va ganando. Este tipo de actividades rara vez se encuentran en 
la práctica espontánea y responden habitualmente a intervenciones educativas 
orientadas a desvincular el resultado de la propia actividad. 

• 	 Actividades competitivas de posibilidad remota. Son actividades donde la competición 
existe, pero en las que las posibilidades de que alguno de los participantes consiga la 
victoria son prácticamente nulas. Imaginemos una cancha de voleibol con seis 
jugadores a cada lado de la red. Los de un lado son reyes y los del otro son vasallos. 
Un jugador inicia el juego lanzando un balón hacia el otro equipo con el objetivo de 
que, pasando por encima de la red, bote en el campo contrario. Si eso sucede, el 
jugador obtiene el titulo de rey aunque sigue jugando en su campo; en caso contrario, 
el jugador del otro equipo que logró atrapar la pelota, impidiendo que botara en su 
campo, la lanza por encima de la red hacia el otro lado con el objetivo ya descrito. Esta 
fase del juego finaliza cuando seis personas, independientemente de su equipo de 
origen, obtienen el título de rey; entonces, los seis se colocan en el campo de los reyes 
y el resto pasa al campo de los vasallos. Un equipo ganará cuando seis reyes consigan 
renovar su título de forma consecutiva. El análisis de esta actividad nos muestra cómo 
las posibilidades de que las mismas seis personas consigan repetir en su campo son 
reducidas aunque, en principio, no imposibles. Al igual que en el caso anterior, este tipo 
de actividades suelen ser planificadas por los docentes en contextos educativos para 
promover una práctica más racional de las actividades competitivas. 

• 	 Actividades cooperativas sin cooperación. Son actividades de estructura cooperativa 
donde se dan situaciones de oposición o de desarrollo individual. Imaginemos un juego 
en el cual delimitamos un espacio amplio y lo llenamos de objetos de desecho 
variados: latas, vasitos de yogurt, botes de suavizante, botellas de leche ... Hacemos 
saber a los participantes que es un lago contaminado que deben limpiar. Como está 
tan contaminado, nadie puede pisarlo por lo que para sacar los objetos depositados en 
él utilizarán balones que deberán lanzar desde las orillas. El objetivo del grupo es 
limpiar el lago en un tiempo determinado. Esta actividad de estructura cooperativa 
puede generar una situación cooperativa en la que todos colaboren para limpiar el lago 
en el menor tiempo posible, pasándose los balones e incluso repartiendo tareas en 
función de la habilidad de cada uno, pero podrían generarse situaciones en que los 
jugadores lucharan entre ellos por tener un balón o, llevado al extremo, podría suceder 
que dos jugadores se encargaran de hacer todo el trabajo y el resto permaneciera 
cruzado de brazos. 

• 	 Actividades de estructura compartida. Son actividades que estructuralmente pueden 
ser, al mísmo tiempo, competitivas y cooperativas. Un ejemplo: imaginemos un grupo 
de 11 personas cada una de las cuales está sobre en una silla y tiene una cartulina con 
una letra escrita en ella. A todas ellas les decimos: "van a tratar de formar palabras, 
pero no pueden tocar el suelo. El objetivo es estar en el grupo que forme la palabra 
más larga". Imaginemos que las letras que tienen son las siguientes: c, n, o, o, i, c, o, p, 
r, a, e. Tal vez formen la palabra ·operación", y todas esas personas ganen, mientras 
que dos personas, con las letras o y c, pierdan. En este caso, la actividad es 
competitiva. Sin embargo puede resultar que el grupo forme la palabra ·cooperación", 
de forma que todos cumplan el objetivo previsto; nadie, por tanto, pierde. En este caso, 
la actividad es cooperativa. Para que una actividad tenga estructura compartida se 
deben dar dos condiciones: a) que las personas o grupos desarrollan la misma 
actividad, al mismo tiempo y compartiendo el mismo espacio físico, y b) que las 
personas o grupos no disponen de los recursos necesarios para alcanzar el objetivo 
propuesto, ya sean recursos materiales, personales, de información, etcétera. Ante 
esta situación se puede optar por compartir recursos con los demás o por competir por 
dichos recursos. 

Introduciendo actividades no competitivas en las clases de educación física. Situaciones 
problemáticas en la práctica 

La distinción entre estructura y situación nos permite identificar y comprender el porqué de 
algunas conductas que surgen en nuestras clases. Nuestro primer Objetivo será favorecer una 
serie de condiciones para evitar que actividades con estructura no competitiva den lugar a 
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situaciones competitivas. En este sentido, el primer paso será identificar qué condicionantes 
provocan respuestas inadecuadas por parte de los alumnos en relación con la estructura de la 
actividad. Así, por ejemplo, podemos analizar si existen relaciones entre la respuesta 
competitiva de los alumnos y el tipo de los agrupamientos, los espacios o los materiales 
utilizados en el desarrollo de cierta actividad, determinando el tipo de problemas que pueden 
surgir en la práctica y sugiriendo unas posibles respuestas orientadas a subsanarlos. 

Agrupamientos 

• 	 La dispOSición en filas paralelas de grupos de igual número de integrantes para la 
realización de actividades individuales, por ejemplo, botar un balón hasta una pica, 
volver y entregárselo al siguiente compañero para que repita la acción, puede inducir a 
carreras de relevos. El motivo es sencillo: este tipo de disposición es habitualmente 
empleado por los docentes para realizar carreras de relevos, as! que, con base en sus 
experiencias previas, los alumnos tienden a asociar la actividad con una carrera aun 
cuando el profesor indique que se trata de un simple ejercicio individual que, uno tras 
otro, todos deben realizar. Como solución proponemos la realización de este tipo de 
actividades en grupos desiguales u orientar los grupos en distintos sentidos. 

• 	 Grupos iguales realizando la misma tarea en espacios diferentes, aunque manteniendo 
contacto visual entre ellos, puede inducir a que compitan por ver quién termina la 
actividad antes. De nuevo hay que pensar en cuál es la experiencia que los alumnos 
tienen en la escuela. Habitualmente en las clases el docente plantea uno o varios 
ejercicios y anima al grupo con frases como "ia ver quién termina antes!". Parece lógico 
que aun cuando el profesor no anime al grupo a realizar la tarea velozmente los 
alumnos interpreten que el objetivo es finalizar antes que el otro grupo. Como 
soluciones proponemos: 

- Grupos desiguales en número, o incluso en recursos disponibles, evitando así posibles 
comparaciones. 

- Diferentes tareas en función de cómo resuelven los problemas presentados en cada grupo. 
Así, puede comenzarse jugando con reglas comunes y, en función de la respuesta de los 
grupos, las reglas se irían diferenciando en las siguientes actividades. Esto hace que los 
alumnos perciban que lo que valora el profesor no es la rapidez en la ejecución sino la eficacia 
de la misma y la aparición de una serie de conductas, por ejemplo, de cooperación, de ayuda, 
de ánimo, entre otros. 

- Diferentes niveles de dificultad en la tarea, de forma que sea el grupo el que decida en qué 
nivel quiere desarrollar la tarea. Por ejemplo, en los circuitos de orientación el nivel de dificultad 
puede estar en función del número de elementos impresos en el plano. 

- Rotación de tareas en lugar de realización simultánea. Cada grupo realiza una tarea distinta y 
al cabo de un tiempo rotan en la tarea. 

• 	 Cambios constantes de pareja o de rol a lo largo de la actividad no parecen determinar 
conductas competitivas. Si se desarrollan rápidamente parecen favorecer la eliminación 
de las manifestaciones de rechazo. Ahora bien, para eliminar la discriminación, no 
basta con que dos o más personas se pongan juntas durante un cierto tiempo, es 
necesario que trabajen juntas para alcanzar un objetivo común. 

Materiales y espacios 

• 	 Algunos materiales, como los balones, tienden a relacionarse con estructuras de juego 
competitivas; ahora bien, parece necesaria la combinación de otras variables como son 
la existencia de grupos iguales en número, de relaciones de oposición entre las 
acciones de los grupos o de un determinado espacio, por ejemplo, una cancha 
deportiva. 
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• 	 Materiales alternativos (paracaídas, material de desecho ...) o la utilización de 
materiales de la vida cotidiana. como toallas. parecen promover conductas 
cooperativas o competitivas en función de la primera experiencia que los alumnos 
tengan con ellos. En algunos casos, dada la inexistencia de habilidades previas, 
favorecen el protagonismo de personas que habitualmente no lo tienen. 

• 	 La utilización de canastas, porterías o de materiales relacionados con actividades 
deportivas parece derivar, en un primer momento, a conductas competitivas. En 
algunos casos incluso es frecuente que las personas con mayores destrezas acaparen 
todo el protagonismo del juego. En cualquier caso. parece interesante promover un 
enfrentamiento conceptual entre las ideas previas de los alumnos y nuevas propuestas 
orientadas a desvincular el resultado de la propia acción de jugar. En el siguiente 
apartado el lector podrá encontrar algunas propuestas para conseguirlo. 

De todo el análisis anterior queremos insistir en las interrelaciones existentes entre la actividad 
propuesta, el tipo de agrupamiento, el material necesario, el espacio utilizado y, sobre todo, las 
experiencias previas de los alumnos según las distintas variables. As!, por ejemplo, es 
frecuente que parte de los alumnos perciban como competitivo el juego de las sillas 
cooperativas (donde se retiran sillas en vez de personas, con lo que el objetivo del grupo es 
sentarse en el menor número de sillas posible), aun cuando se hayan definido claramente sus 
reglas. Una anécdota que ilustra perfectamente esto que digo me la contó mi amigo Fabio 
Otuzi Brotto quien, cuando se iniciaba en los juegos cooperativos, se encontró con la 
desagradable sorpresa de ver cómo niños y adultos se empujaban y competían tratando de 
sentarse en las sillas, sin percibir la posibilidad de compartir el asiento y cooperar para vencer 
juntos, a pesar de que las reglas del juego habían sido explicadas muy claramente. 

Observamos entonces cómo el factor fundamental no es tanto el material, el agrupamiento o el 
espacio, sino las experiencias previas de los y las participantes respecto a dichas variables y, 
sobre toda, al tipo de actividades realizadas con dichas variables. Así. grupos que han 
desarrollado procesos de inmersión cooperativa durante un tiempo más o menos prolongado, 
es decir, grupos habituados a cooperar, difícilmente manifiestan conductas competitivas o 
individuales con independencia de cuál sea el tipo de material, agrupamiento o espacio 
necesarios para el desarrollo de la actividad en cuestión. Por el contrario, grupos 
acostumbrados al trabajo con actividades con estructura competitiva tienden a generar, en un 
primer momento, situaciones competitivas aún cuando la estructura de la actividad no lo sea. 

En este sentido, volviendo al ejemplo del juego del lago contaminado explicado en el apartado 
anterior, personas habituadas a competir, ya sea dentro de las clases de educación física o en 
actividades deportivas extraescolares, que normalmente destacan en el desarrollo de este tipo 
de actividades competitivas, son las que con mayor facilidad manifiestan inicialmente 
conductas de pugna con los compañeros por un balón, de reclamo de protagonismo individual, 
etcétera. En estos casos resulta útil la introducción de nuevas reglas que obliguen a una 
interdependencia positiva entre las acciones de todos los participantes, como hacer que una 
persona sólo pueda lanzar un balón contra algún objeto del lago si dicho balón se lo ha pasado 
otra persona. 

Otro elemento fundamental a la hora de introducir programas de actividad cooperativa a grupos 
habituados a trabajar individual o competitivamente es el tratamiento del error. Imaginemos una 
actividad en la que delimitamos un espacio trazando una circunferencia en el suelo dentro de la 
cual disponemos de una gran cantidad de bolos, todos del mismo color excepto uno. 
Permitimos que el grupo se distribuya libremente por el exterior de la circunferencia y 
repartimos varios balones. Proponemos que el objetivo del juego sea derribar todos los bolos 
iguales dejando en pie el bolo de distinto color, indicando además que cada participante ha de 
derribar, al menos, un bolo. La actividad tiene una estructura claramente cooperativa, con 
compatibilidad de meta, sin oposición entre las acciones de los participantes y, además, con 
interdependencia positiva ya que es necesaria la colaboración de todos para alcanzar el 
objetivo grupal. Imaginemos que alguien, por error, derriba el bolo de distinto color. En grupos 
habituados a competir la situación puede generar manifestaciones de rechazo hacia la persona 
que, accidentalmente, derribó el bolo equivocado. Nuestra experiencia personal nos permite 
afirmar que, por el contrario, en grupos que han trabajado en procesos cooperativos 
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prolongados en el tiempo, la situación es otra muy distinta en la que se apoya a la persona que 
erró y se pide, a veces insistentemente, la repetición de la actividad. Nuevamente las 
experiencias previas de los alumnos son el factor determinante, Yno otro, al generar una 

situación cooperativa. 

Algunas propuestas prácticas para evitar que, en procesos inici~les, estructura.s cooperativas 
degeneren en situaciones como la descrita, pasan por compartir el error, por ejemplo, 
introduciendo varios bolos de distinto color o tamaflo. El juego sólo terminará si todos los bolos 
distintos son derribados. Aumenta así la probabilidad de éxito y, si éste no aconteciera, la 
responsabilidad del fracaso, por así decirlo, no dependería de una sola persona. Otra 
posibilidad es la de introducir una penalización que no suponga la finalización del juego, por 
ejemplo, si cae el bolo equivocado, para levantarlo y poder seguir jugando, hay que poner en 
pie también cinco bolos correctamente derribados. Una última alternativa, muy útil en algunos 
casos, consiste en dar la posibilidad de enmendar el error, es decir, introducir una prueba 
complementaria que debe ser superada para, por ejemplo, volver a poner en pie el bolo 
derribado accidentalmente y proseguir el juego. Es interesante que esta prueba la realice el 
grupo completo o la persona que falló junto a otras elegidas por ella. En el primer caso la 
prueba puede consistir en que, lanzando una o dos veces cada jugador del grupo, se consiga 
derribar todos los bolos que aún quedan en pie. El segundo caso es especialmente significativo 
porque la persona que falló tiende a escoger, para que le ayuden, a las personas que más le 

han reprochado por el fallo de forma que, curiosamente, si la prueba no es superada, también 

ellas serán responsables del fracaso del grupo y, lógicamente, evitarán cualquier comentario; 

si, por el contrario, la prueba es superada, también la persona que falló en principio es 

responsable de haber enmendado su fallo y el juego seguirá en buenos términos. 


Sintetizando todo lo dicho en este apartado, volvemos a subrayar la importancia de las 
experiencias previas de los participantes en el momento en que actividades con estructura 
cooperativa generen situaciones de juego competitivo. Es necesario, por tanto, tener en cuenta 
las posibles situaciones que pueden generarse en los procesos iniciales de introducción de 
programas de actividad fisica cooperativa con nuestros alumnos, comprender el porqué de 
estas situaciones y estar capacitados para dar respuestas inmediatas que nos permitan 
avanzar en el proceso. 

Transformando actividades competitivas en cooperativas desde la práctica 

Si nuestro objetivo en el caso de las actividades de estructura cooperativa es hacer coincidir 
dicha estructura con situaciones cooperativas, en el caso de actividades con estructura 
competitiva el planteamiento es conseguir que estructura y situación no coincidan; es decir, que 
estructuras competitivas generen, en lo posible. situaciones no competitivas en las que la 
actividad esté por encima del resultado, en otras palabras. donde lo importante sea realmente 
participar. 

Ya hemos visto que las experiencias previas juegan un papel fundamental al determinar la 
situación de una actividad, ya sea ésta competitiva o no competitiva. Habitualmente las 
expe~iencias previas de nuestros alumnos son competitivas. Desde nuestro punto d~ vista, el 
obJetivo. que nos plantee~o.s no de~e ser eliminar la competición sino, por una parte, generar 
alternativas a esa competición mediante la presentación y la práctica de nuevas actividades 
con estructura cooperativa y, por otra, racionalizar los procesos competitivos con el fin de 
primar la actividad física y lo que ella significa: medio de relación interpersonal, ocupación 
saludable del tiempo de ocio .... por encima del resultado. En este sentido, podemos favorecer 
estos dos objetivos: 

• Promoviendo la participación. Favoreciendo que todos los jugadores participen realmente 
en el juego. No basta con que ocupen un espacio sino que su participación sea activa, con 
independencia de sus habilidades y destrezas. Algunas propuestas para conseguirlo son: 

}, 
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favorecer inicialmente a un equipo dándole ventaja, al tiempo que le decimos lo "malos" que 
son, sino de que cada equipo puntúe en función del resultado del juego en cada momento. 

• Repartiendo el protagonismo. En la mayor parte de las actividades con estructura 
competitiva hay niños y niñas o adolescentes, que habitualmente son protagonistas cuando su 
equipo gana, se ha ganado gracias a ellos, y otros que lo son cuando su equipo pierde, se ha 
perdido por culpa de ellos. Existen. sin embargo. una serie de actividades competitivas. a las 
que he denominado actividades competitivas de interés pedag6gico, que permiten adquirir 
protagonismo positivo a personas que habitualmente no lo tienen. Este tipo de actividades se 
caracteriza porque las posibilidades de éxito son limitadas y dependen de la fortuna o de una 
estrategia de equipo más que de la habilidad o destreza de algún jugador particular. de ahí que 
sea interesante aplicarlas en determinadas ocasiones y con determinados grupos de alumnos. 

Hacia un modelo de integración de las actividades físicas cooperativas en los programas de 
educación física 

Si algo hemos querido resaltar a lo largo de toda esta exposición es que el mero hecho de 
introducir una unidad didáctica o un conjunto de actividades físicas cooperativas en los 
programas de educación física no sirve para que nuestros alumnos aprendan a cooperar. a ser 
solidarios, a valorarse a sí mismos y a los demás. etcétera. Es necesario el desarrollo de 
programas globales de educación física en valores y. en particular. de programas de educación 
física para la paz, con los que la introducción racional de actividades físicas cooperativas nos 
sirva para: 

• 	 Promover la integración de todos y cada uno de nuestros alumnos en el grupo. 
• 	 Aumentar la autoestima de aquellos niños que no tienen una correcta percepción de sí 

mismos. 
• 	 Favorecer conductas grupales. valorando que el trabajo en grupo es superior a la suma 

de las individualidades. 
• 	 Promover el gusto por la actividad física, como una forma saludable de ocupación del 

tiempo de ocio, particularmente entre los alumnos que tienen una percepción negativa 
de esta actividad. 

• 	 Permitir que todos y cada uno de nuestros alumnos participen en el éxito o fracaso al 
alcanzar el objetivo propuesto. asumiendo su parte de responsabilidad. 

• 	 Conocer nuevas posibilidades de juego, deshaciendo el mito de que sólo son divertidos 
los juegos competitivos. 

• 	 Dejar de valorar sólo el resultado de la actividad física y ponderar los logros durante el 
proceso. 

• 	 Favorecer conductas orientadas a reflexionar, compartir y actuar a través de desafios 
físicos cooperativos. 

• 	 Desarrollar habilidades sociales a través de la práctica de actividades físicas, 

disfrutando asi de la relación con los demás. 


• 	 Promover un clima de clase positivo, caracterizado por la expresión de sentimientos, la 
comunicación, la empatia, la regulación no violenta de los conflictos, entre otras. 

Desde esta base, y considerando siempre la estructura interna de las actividades y el contexto 
donde se realizán. trataremos de ir seleccionando las propuestas más adecuadas para cada 
momento y desarrollando, en cualquier caso, un proceso en que pueden integrarse propuestas 
cooperativas como: danzas y actividades de expresión corporal, desafíos fisicos cooperativos, 
entornos de aventura. juegos tradicionales, juegos cooperativos con materiales alternativos, 
actividades físicas en el medio natural, propuestas cooperativas de iniciación deportiva, 
etcétera. 

Mención aparte merece la evaluación de estos programas. Desvincular el resultado de la 
actividad implica, por una parte, valorar el proceso con independencia de si ha conducido al 
éxito o no y, por otra, valorar los elementos actitudinales y afectivos que intervinieron en dicho 
proceso. En este sentido, no parecen demasiado viables los modelos tradicionales de 
evaluación cuantitativa y nos inclinamos por modelos de evaluación cualitativa. 
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