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JUEGO MOTOR REGLADO Y
TRANSMISION DE VALORES CULTURALES

Alfonso Garcia Monge (Universidad de Valladolid)*

Resumen.- Intentamos en este articulo describir como €l juego motor reglado es un agente de
enculturacién que vanormalizando unos usos, préacticasy vivencias corporales asi como el apren-
dizaje de actitudes y valores de cada contexto, unos procesos que se verifican de igual forma en
las sesiones de EF.

Para mostrar estas relaciones entre |os juegos motores reglados y |os contextos culturales en
los que se reproducen pasaremos por tres apartados. En e primero mostraremos mediante ejem-
plos algunas hipoétesis de partida sobre | as relaciones que se establecen entre el juego y la cultu-
ra. Vistas estas relaciones nos centraremos, en € segundo apartado, en algunos de |os elementos
culturales que se interiorizan a través de las actividades IGdicas. Y finalizaremos haciendo algu-
nas consideraciones sobre los valores culturales que transmiten las précticas con juegos motores
enlaEF.

Abstract.- In this paper, we attempt to describe how (children) games are an agent to convey cul-
ture which normalizes some uses, customs and corporal experiences as well as the learning of
attitudes and values in each context, those processes are verified the same way in sessions of PE.
To show these relationships between bodily ruled games and the cultural context in which these
take place, we will go through three sections. Firstly, we will show by means of examples some
initial hypotheses about relationships that are established between games and culture. Secondly,
we will focus on some of the cultural elements that are assimilated through ludic activities.
Finaly, we conclude making some considerations about the cultural values that are transmitted
by the practice of bodily gamesin PE.

I ntroduccion.-

Intentamos en este articulo describir cémo el juego motor reglado es un agente de
enculturacién que va normalizando Unos USos, practicas y vivencias corporales asi
como e aprendizaje de actitudes y valores de cada contexto.

En 1934 Marcel Mauss destacaba que €l cuerpo (el movimiento) esta claramente
condicionado por la cultura en la que se ubique, en clara oposicidn con el pensamiento
delosnaturalistas, lo cual abriaunanueva perspectivaal estudio del cuerpo como mani-
festacion de los procesos de enculturacién y aculturacion.

A lo largo de nuestro desarrollo vamos aprendiendo inconscientemente aguellos
usos y técnicas corporales seguin variables de género, clase social, profesion, situacion,
etc. Desde la apariencia fisica (vestido, peinado, adornos, maquillgjes, forma corpo-
ral...) alos gestos o actividades de ocio (recordemos la importancia de éstas como ele-
mento de distincién social alo largo de la historia) vamos recibiendo una auténticaedu -
cacion fisica, en unos casos explicita (i.e., los manuales de buenas costumbres, las nor-
mas de urbanidad o los anuncios de adel gazantes en nuestros dias) y, en otros, transmi-
tida implicitamente por diferentes medios (familia, escuela, grupo de iguales, asocia
ciones o medios de comunicacion).
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Algunas de las acciones motrices traspasan lo individual y se organizan y codifican
convirtiéndose en algo compartido por una comunidad. Es € caso de los juegos y
deportes, de las ceremonias y rituales, y de las danzas y bailes. Esa estructuracion del
movimiento permite su reproduccién y transmision y como afirman K. Blanchard y A.
Cheska (1986, 37): las actividades motrices reflgjan los val ores basicos de la sociedad
gue los acoge y actlian como ritos culturales o transmisores culturales.

Son muchos | os estudios que han puesto de manifiesto las profundas interrelaciones
entre el juego motor reglado y la cultura (J. Huizinga, 1968; K. Blanchard y A. Cheska,
1986; A. Reboredo, 1983; P. Parlebés, 1988; B. Sutton-Smith, 1995; A. Pelegrin, 1998).
Nos gustaria, en este articulo, detenernos en algunos detalles sobre €l juego como un
vehiculo de transmision de valores culturales con el fin de reflexionar brevemente sobre
los valores que difundimos en nuestras préacticas de EF a utilizarlo como recurso. Para
€llo pasaremos por tres apartados. En el primero mostraremos mediante € emplos algu-
nas hipétesis de partida sobre |as relaciones que se establecen entre el juego y la cultu-
ra. Vistas estas relaciones, nos centraremos en algunos de |os elementos culturales que
se interiorizan a través de las actividades IUdicas. Y finalizaremos haciendo algunas
consideraciones sobre los valores culturales que transmiten las précticas con juegos
motores en la EF.

1.- Tres hipétesis de partida.-

Para definir las relaciones entre el juego y la cultura partimos de tres hip6tesis:

a- Lasestructuras de juego son productos ambientales que cobran sentido en cada
contexto de manera que las formas de realizacion de la actividad dependen de
ese ambiente y se adaptan al mismo.

b.- Las estructuras de juego suponen unos textos que implican una simbologia.

c.- El juego es una forma de introducirse en la cultura aprendiendo una vision del
entorno y una relacion con é asi como de unos usos con € cuerpo mas apro -
piados y una vivencia del mismo determinada.

Estas relaciones entre el juego y la cultura quedan muy bien resumidas por las pala
bras de P. Parlebas (1988, 114): Al jugar, €l nifio hace el aprendizaje de su universo
social y testimonia, sin saberlo, la cultura a la que pertenece.

Veamos algunos gjemplos que ilustren estas hipotesis.

a.- Las estructuras de juego son productos ambientales que cobran sentido en
cada contexto.?

Cada juego se adapta a contexto en €l que se desarrolla, a sus condiciones materia-
les, ambientales y econémicas mostrandonos en su preparacion y desarrollo datos sobre
elo.

Recordemos | os juegos practicados seguin las estaciones del afio y la disponibilidad
de recursos materiales (las tabas tras la matanza en zonas donde no habia corderos o
cabras; las canicas con bolas de roble, salico o con frutos como las nuecesy las avella

2 Edta idea es criticada por prestigiosos autores como R. Caillois (1967) que basandose en las
ideas de algunos antropdlogos de principios de siglo como Lubbok o Hirn declaraba que
muchos juegos se basan en creencias perdidas o reproducen, vacios de contenido, ritos abando-
nados, siendo junto a los juguetes residuos incomprendidos de un estado pretérito o elementos
tomados de culturas extranjeras que carecen de significado en aquella en la que se han introdu-
cido, apareciendo como algo ajeno ala sociedad en la que se observan.
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nas; las vistas® 0 cartones con billetes antiguos de tren en zonas por las que éste pasa-
ba). El uso de estos materiales nos habla de una sociedad agropecuaria, ligada a senci-
[los recursos del entorno y alos ciclos anuales. Pero no sélo e momento de juego es
importante para descifrar la cultura que traslucen, el proceso de fabricacion, prepara-
cion o adquisicion del material nos daindicaciones sobre el papel activo de los jugado-
res en el mismo. Es decir, nosinforma de un contexto de subsistenciaen el quelos ciu-
dadanos deben ser autosuficientes en la provision de sus recursos. Frente a estos con-
textos estarian los de las sociedades urbanas cuyas sefias de identidad estarian en la
abundancia, variedad y cambio continuo de materiales para e juego’.

El fitbol, la soule® y los juegos de pel ota mesoamericanos han sido frecuentemente
relacionados intentando establecer una universalidad del deporte. Sin embargo, ni en el
futbol hay tantas victimas como en la soule, ni ésta tenia el carécter de ceremoniareli-
giosa de los juegos precolombinos practicados por sacerdotes a los que algunas veces
se sacrificaba (C. Huera, 1990). Cada uno de estos juegos de pelota surge de un con-
texto que lo define y caracteriza.

Son innumerables los gjemplos a lo largo del mundo que nos muestran como €l
juego es el producto de un entorno. Desde las carreras de trineos tirados por renos de
los Sami de los paises nérdicos a buzkaski® jugado en Afganistan, cada actividad nos
muestra rasgos de la sociedad en la que se genera (cazadoras, guerreras, industriales,
némadas, agricolas...). Estaprofundainterrelacion entre el juegoy el contexto en el que
se reproduce hace que fuera del mismo éstos puedan perder su sentido o su significado:
Cualquiera de nosotros llamaria la atencion a unos nifios que en alguna de nuestras pla
zas jugara con palos y piedras al matambulu’, al igual que no pensariamos que nuestro
balanceo sobre un columpio tuviera algin efecto sobre las cosechas como creen en
algunos pueblos de Nueva Guinea.?

3 En esta zona castellana se |lamaba vistas a las estampas recortadas de | as cajas de cerillas, aun-
que hemos encontrado que esta misma denominacion se asignaba a otro tipo de estampas como
cromos o cromos de palmar. Estas estampas eran utilizadas como moneda de cambio, apuestay
pago en algunos juegos pero también se realizaban juegos en los que las vistas eran el objeto uti-
lizado en su desarrollo. Entre estos usos esta e colocar estampas en el suelo (cerca de una pared)
paratirar otras sobre ellas, si selogratapar alguna el jugador que lo consigala gana para si.
Veremos luego que nuestras sesiones de EF estan mas cercanas de la transmision de estos val o-
res de abundancia, consumo y dependencia de materiales especificos.

A. Wahl (1997) nos lo describe como un juego de pelota practicado hasta €l siglo XIX en
Picardiay Bretafia que oponia a dos pueblos vecinos que trataban de llevar la soule (especie de
pelota con un relleno de heno o salvado, o hecha de mimbre) a un lugar convenido. La laxitud
de las normas y la entrega de los participantes lo convertian en una auténtica batalla campal.
L as prohibiciones dictadas por |as autoridades atestiguan la brutalidad del juego. Sobre laimpli-
cacion de estas manifestaciones en los contextos en los que se desarrollaban se puede ver laobra
de N. Eliasy E. Dunning (1992) y sobre el fathol como una manifestacion propia de un con-
texto industrial el trabajo de J.I. Barbero (1990).

Juego en el que dos equipos de jinetes compiten por apoderarse de un ternero muerto.

Setrata de que un nifio intente esquivar o protegerse con un palo de las piedras o paos que le lanza
otro nifio. Es un juego practicado por los nifios de la tribu Himba (Namibia-Angola) con un mar-
cado caracter de preparacion paralaguerra o la caza que fuera de ese contexto pierde su sentido.
L. Levy-Bruhl (1960) describe como en Nueva Guinea se cree que € columpiarse, sobre un
trozo de cafia suspendida de un arbol, tiene una buena influencia sobre las plantaciones de
"flame" de manera que en cuando éste esta recién plantado jovenes, adultos y vigjos deben
columpiarse, siendo ésta una ocupacion seriay sagrada, obligatoria durante ese tiempo y prohi-
bida en cualquier otro momento. En nuestra cultura occidental el origen del columpio también
esta asociado a un origen mitol 6gico relacionado con los juegos impuestos por Baco (sic) alos
habitantes de Laconia por la muerte de su rey Icaro (L. Pérez Sanchez, 1991)
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La estrecha relacién juego-contexto provoca que incluso una misma estructura de
juego adquieramatices segun el lugar en el que se practique. Blanchard y Cheska (1988,
37) comentan al respecto que también los deportes importados de otras culturas répida
mente son modificados y adaptados para que cuadren con las normasy los valores tra-
dicionales. Por g emplo, se habla frecuentemente del futbol sudamericano (creativo,
horizontal, jugado al toque...) frente al europeo (mas vertical, més defensivo, utilizan-
do lafuerza...) como formas diferentes de interpretar un mismo texto. De igual mane-
ra ocurre con muchos juegos infantiles, un ejemplo claro lo encontramos en el juego de
la boda® que en Europa esté reservado para nifias mientras que en Palestina es compar-
tido por nifios y nifias reproduciendo el ritual de los adultos. De nuestras observaciones
deducimos también a gunas diferencias en |os usos corporales y la gestualidad segiin se
trate de una zona rural o urbanay de colegio privado o uno publico, aungque se necesi-
tainvestigar méas afondo este tipo de matices.

Ademas de estas relaciones, algunos autores sefialan como los tipos de juegos y
deportes que en cada sociedad se practican estén profundamente condicionados por el
nivel de complejidad socia y la religiosidad (J.M. Roberst, M.J Arth y R.Bush, 1959,
en Blanchard y Chesca, 1986, 15); la valoracion del éxito, € fracaso, la responsabili-
dad, laindependencia, la confianza en si o la preparacion por la sociedad® (Robertsy
Sutton-Smith, 1962, en Blanchard y Chesca, 1986, 145); €l grado de diferenciacion
socia enladivision del trabajo, lafuerza de las presiones sociales y politicasy lainten-
sidad que la educacién en la obediencia tiene durante lainfancia (E. Allardt, 1979 en
G. Lischeny K. Weis, 1979, 63-73).

b.- Las estructuras de juego suponen unos textos que implican una simbologia.

Laestructura del juego supone un texto que permite su transmision alo largo de los
siglos (R. Renson, 1991; A. Pelegrin, 1996b), consolidando una tradicién que mantiene
ciertos valores culturales. Estos textos transmitidos oral y gestualmente estan sujetos a
lamemorizacion y alarecreacion, y como sefiala A. Pelegrin (19963, 77):

Aungue €l trazado en el espacio-tiempo sea efimero el gesto ritualizado
permanece en el repertorio de gestos tradicionales, porque sucesivos juga -
dores repetiran los tipos de codigo no verbal transmitido, con las transfor -
maciones que el grupo recreey con lasimplicaciones simbdlicas heredadas.

Como todo texto representado, de su escenografiay movimiento se deduce un argu-
mento y un significado™ Si mirdsemos una escena de juego infantil, e intentaramos

° Se trata de la representacion de una boda. Es un juego ya reflgjado en el cuadro de Peter
Brueghel Juego de nifios, mediados del XVI, en e que aparecen nifias de diferentes edades
representando esta ceremonia.

“Roberts y Sutton-Smith formulan su teoria de la enculturacion por € conflicto que, en palabras
de Blanchard y Chesca, significaria que los juegos son estructuras microcosmicas de la cultura
que atraen al individuo modelando |os aspectos emocionales o cognoscitivos de su conflicto
[..]. Gracias a este aprendizaje acumulativo el nifio va aprendiendo a comportarse de adulto.

2 E. Allardt plantea las siguientes hipotesis: cuanto mayor es la division del trabajo mas forma-
lizadas estan las reglas; cuanto mas fuertes son las presiones sociales y politicas, mas impor-
tancia tiene la fuerza corporal y menos la habilidad; cuanto més marcada es la educacién en la
obediencia, méas agresivos son los deportes; y cuanto menor sea la division del trabagjo y més
fuertes las presiones sociales, més populares son los deportes de equipo.

2Esta idea surge de lalectura del articulo de A. Pelegrin (1996a). Un texto lleno de erudicion y
poesiaen el que serastrea el devenir histérico y geogréfico de un juego infantil para posterior-
mente hacer una interpretacion de su gestualidad y estructura dramética. Es un enfoque que
enlaza con la antropologia simbdlica (C. Geertz,1987) que en paabras de K.Blanchard y A.
Chesca (1986, 51): se basa en el supuesto de que muchas actividades colectivas pueden ser
inter pretadas como mensajes simbdlicos de la estructura social.

58



observarlacomo si de unarepresentacion teatral se tratase, podriamos llegar a descubrir
un argumento, a ponerle un titulo e incluso a deducir el simbolismo de la misma®. Esa
simbologia va provocando el aprendizaje inconsciente de ciertos valoresy, a través de
Su representacion, se va normalizando una forma de entender la realidad, confirmando
simbolos y significados de la cultura en la que se desarrolla.

Veamos estaideamediante el andlisis de dos escenas de juego como son las del mos -
cardon® (repeln, estatuas de sal,...) y larayuela® (castro, tejo, tocalé, avion...). En e
primero, € circulo (simbolo de comunicacién cuando todos |os interlocutores estan en
la misma situacion®®) en torno a una persona transmite las ideas de acoso y angustiay
dalicitud alaburlay a bureo, el desequilibrio de fuerzas entre el grupo y el acosado
también es otro hilo del argumento, pero éste ofrece una via de cambio, una moraleja
(que no siempre se da en la representacion real en la que las normas pueden saltarse
para burlarse de alguien) sobre la astucia como via de salvacion para el acorralado y la
fragilidad de la posicién de los acosadores, una especie de estado inestable en el que
nadie est4 a salvo de pagar por sus actos.

Frente a esta situacion estalarayuela, un escenario en el que una persona se enfren-
ta consigo misma ante un espacio geométrico y cuyas sefias son €l orden y la supera
cién.

De un juego a otro cambian los espacios, cambian los contactos y las relaciones y,
por supuesto, cambian los significados transmitidos, los cuerpos que se aprenden y
desarrollan son casi opuestos. Curiosamente cada uno de estos juegos pertenece alatra-
dicion ludica de géneros diferentes, el primero a los chicos, €l segundo a las chicas.
Podriamos realizar andlisis similares con los juegos que practican los chicos y con los
delaschicasy veriamos que mientras que en los primeros dominalaexploracion, ladis-
persion en el espacio, las relaciones de oposicion fisica directa, los contactos fuertes, y
el margen para la intervencion individual espontanea, en los propios de la tradicién

5 Este es un experimento que hemos realizado con nifios y nifias de primariaasi como con estudian-
tes de magisterio. Tras observar una escena de juego tenian que ponerle un titulo e intentar luego
realizar unarepresentacion de una situacion de lavida cotidianaen laque sereflgaralamismaidea,
pero sin tratarse de un juego. Por giemplo, escogiendo € juego analizado por A. Pelegrinen € arti-
culo citado: € 0soy lamiel en e que una persona agachada es protegida por otra de los toques que
le propinan otros jugadores, unos escolares de cuarto de primariale pusieron € titulo delosladro -
nesdelajoyay apartir de estetitulo configuraron una representacion que lo desarrollaba.
Curiosamente lamayoria de las personas con las que hemos realizado este trabajo (nifios o jove-
nes) coinciden en las ideas de titulos asignados para cada juego, lo cual nos habla de los signi-
ficados compartidos en nuestra cultura.

% Se trata de que un grupo de personas rodea a otra y le dan toques sin que éste los descubra. Si
lograver a que le hadado o moverse a alguno cambiara el puesto con él.

5|_as rayuel as reciben muchos nombres y se representan de muchas maneras. Son disefios dibu-
jados en €l suelo en los que normalmente se representan varias casillas que luego habra que ir
saltando sin pisar en las lineas. Ademés del salto con una o dos piernas en estos juegos suele
aparecer otro elemento como es una piedra o teja que se lanza para acertar en algunade las casi-
Ilas 0 que se ird conduciendo por estas casillas con un pie a pata coja.

**Hablando de las danzas populares P. Ossona (1984, 80-81) comenta sobre la rueda cerrada que
fue la primera formacion dancistica en las sociedades primitivas y estaba destinada a crear un
circulo del que no pudieran evadirse los espiritus benéficos y al que no lograran penetrar los
mal éficos.

7No es extrafio que se hayan asociado a este juego algunas reminiscencias simbdlicas como
camino iniciatico, a igual quelaoca, o como metéforade lavida, en €l que los participantes se
esfuerzan por acanzar el cielo (J. Cortazar, 1987), un cielo simbdlico y también grafico puesto
que asi aparece en agunos de |os disefios.
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|Gdica femenina domina laritualizacion y € orden que llevan a la coreografia, la repe-
ticion, la espera ddl turno, €l gusto por lo estético y € recogimiento espacial (corros,
filas...)®.

c.- El juego esunaformadeintroducirse en la cultura aprendiendo una visién del
entorno y unarelacion con é asi como de unos usos con el cuerpo mas apropiadosy
una vivencia del mismo determinada.

A través de la préctica de los juegos vamos sumergiéndonos en una vision y rela-
cion con larealidad que nos rodea. Autores como A. Reboredo (1983)* afirman que por
€l juego € sujeto interioriza el mundo y se integra en las redes simbdlicas del mismo
uniéndose lo inconsciente y lo ideoldgico. A veces los mensajes que nos llegan del
juego lo hacen de forma explicita como en el caso de canciones cantadas por nifias
COmo mama, papa, ¢de cuantos afiitos me quieres casar?... 0 ...Yo deseaba una de sus
hijas|[...] ¢en qué oficio la pondrian? matantirdn, tirulén, en €l oficio de lavar platos,
ese oficio si le gusta, mantantirdn, tirulén.... Otras, como hemos sefidlado en el punto
b, de forma simbdlica.

Escogemos dos gjemplos de diferentes culturas para ilustrar estas ideas. Por una
parte podemos ver €l cambio de las mufiecas en nuestro pais durante este siglo en fun-
cién de la evolucidn socia (R. Sanz Pastor, 1991) y cdmo se ha ido pasando de unas
mufiecas que habia que construirse y vestir (aprendizaje de labores exigidas alas nifias
cuando fueran adultas) a las actuales figuras estilizadas en las que la estéticay el con-
SUMo son su razon de ser, pasando por aquellas que iniciaban alas nifias en las labores
maternales del cuidado de un bebé. El segundo gjemplo de inmersion cultura o bus-
camos en los juegos practicados por los nifios de la selvaamazonica: € juego de la gue -
rra o el juego de la caza (practicados con arcosy flechas junto a los adultos), son acti-
vidades claramente dirigidas a la adaptacion al medio y a aprendizaje de las técnicas
necesarias para su supervivencia en ese medio.

2. Algunos elementos culturalestransmitidos.-

Realizadas estas consideraciones sobre |as relaciones entre el juego y la cultura nos
gustaria detenernos en algunos de los elementos culturales que se van interiorizando a
través de la practica ltdica.

a.- El poder fisico y la agresividad.-

El tipo de conductas exigidas en algunos juegos normal mente masculinos (uso del
espacio, lucha por e dominio y posesion de objetos, acciOn en grupos NUMerosos, con-
tactos fuertes...) va provocando unas vivencias corporales de poder fisico.

Al hablar de poder fisico no lo hacemos en términos fisiol égicos. Nos referimos a
lalicitud aprendida de utilizar la fuerza, a rol que cada persona, normalmente en fun-
cion de su género ha ido aprendiendo (B. Davies, 1994), entre otros canales, a través
del juegoy las précticas corporal es que se les asignan como adecuadas. R. Harré (1992,
130), refiriéndose a los trabajos de R.W.Connell, lo expresa de la siguiente forma:

El sentido quetiene el hombre de su corporeidad masculina es una com -
binacion de fuerza y destreza. Fuerza en el sentido de ocupacién irrefrena -

8 Estas caracteristicas cuadran perfectamente con los model os sociales dominantes (androcéntri-
cos) que quedan muy bien reflgjados en la publicidad de juguetes infantiles. En estos anuncios
las palabras compite, aventura, descubre, enfréntate, desconocido, peligros, etc. caracteristicas
de los anuncios dirigidos a nifios contrastan con los ambientes mas cercanos que se les ofertan
alas nifias (cocinas, colegios, centros de moda, mercados...).

YEsta autora fundamenta su estudio en el juego como un recurso de colonizacién dado que con-
lleva una transmision ideoldgicay cultural.
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ble del espacio; destreza refiriéndose a la habilidad para intervenir en €l
espacio o en los objetos que se encuentran en él (incluyendo nuestros cuer -
pos). La combinacién de ambos constituye el poder.

b.- Tipo de contactosy relaciones.-

El desarrollo de cada préactica |udica se caracteriza por unas distancias®, contactos
y relaciones con €l resto de los participantes. Lareiteracién en la practica de activida
des que incidan en un tipo de formas y acciones puede ir normalizando y consolidando
una gestualidad y unos usos en lainteraccion con otros. El choque, € contacto brusco
y répido, la préacticaen oposicidn, €l toque entre espaldas y piernas pero no entre manos,
0 el movimiento de brazos separado del tronco que caracterizan 10s juegos asociados a
la cultura |Gdica masculina en nuestro contexto occidental refuerzan un tipo de interac-
cionesy gestos muy diferentes a los fomentados en las actividades |Udicas de tradicién
femenina

c.- Normalizacién y tolerancia de la agresion y e dolor .-

Unade las transformaciones en lavivenciadel cuerpo que la préctica de actividades
IGdicas va produciendo es el acostumbrarse a algunas sensaciones desagradables. Ello
es muy importante en ciertas sociedades cazadoras y guerreras, el endurecimiento delos
citados nifios himba a través de sus simulaciones de combates, |as guerras con trozos de
piedras coralinas en algunos lugares de la Micronesia oriental, o con lanzas como en
Samoa, Tonga y Tahiti, las luchas cuerpo a cuerpo de los nuba (Sudén), los baunda
(Camerain) o los haussa (Guinea) son agunos €emplos de actividades de combate que
surgen de una necesidad para las exigencias en la vida adulta.

En €l proceso de civilizacion en nuestra sociedad ha ido disminuyendo esta agresi-
vidad directa en los juegos infantiles (guerras de piedras, palos o escopetas de perdigo-
nes, disminucion de las oportunidades de violencia ritual socialmente constructiva en
palabras de P. Marsh, citado por E. Dunning, 1993), pero aparecen otras vias enmasca-
radas bajo acciones licitas de juego aimitacién de imégenes deportivas de adultos (tirar-
se a suelo para hacer faltas tacticas, hacer fatasy disimular, fingir fatas...).

d.- El tiempo.-

A través del juego se asimilan ciertas secuencias temporales. El contenido de algu-
nos juegos marca de forma explicita el aprendizaje de nociones como los dias de la
semana (juegos de rayuela o canciones de comba y pasacalles). Pero detalles como es
el cudndo se permite el juego (tras los tiempos de trabajo, o tiempos serios, |os domin-
gosy festividades religiosas) nos van indicando la reparticion del tiempo, lavaloracion
de cadatarea o laimportancia de la religion en la estructuracion temporal.

Mas dificil de valorar es el tiempo implicito que transmite €l desarrollo de los jue-
gos o tempo de juego®. Podemos ver cdmo la complacencia en €l ritual, las canciones,
lasformulillasy retahilas tipicas en nuestra cultura hace afios, van dejando paso al inte-

2Esmuy interesante a respecto €l trabajo de P. Parlebas (1988) en el que serelaciona el espacio
de cada jugador con la clase socia que suele practicar cada actividad. En la obra de K.
Blanchard y A. Cheska (1986) también se aportan interesantes gjemplos, referidos a los proce-
sos de aculturacion, sobre como son asimiladas mejor aquellas actividades | Udicas que respetan
0 cuadran con las necesidades de distancias y la tolerancia a los contactos en cada contexto.

2 Este es un concepto que recogemos de D. Elschenbroich (1979) refiriéndose al ritmo de juego
apacible que dominaba en las actividades | dicas cortesanas.
Sobre la despreocupacién en torno al tiempo en Oriente y su traslacion al tiempo de juego es
interesante el articulo de M. Paribatra (1991).
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rés exclusivo por la accién motriz. Una mismaestructura de juego como la zapatilla por
detras, el cinto (zurrusca la pelleja) o € oso y la miel se desarrollaban hace afios tras
protocol os de preguntas y respuestas rimadas 0 acompafiandose de canciones que en la
actualidad se han perdido por la premura con la que los participantes abordan la accién
en la que parece que sdlo interesa la resolucion motriz del reto. Caracterizan estas for-
mas de jugar sociedades diferentes, unarural fuertemente ritualizada y otra consumista
en laque e tiempo es un bien que no puede ser desperdiciado.?? Con respecto a géne-
ro hay diferencias claras en el desarrollo de las actividades; el orden, los turnos, la
estructuracion coreografica de la accion de los juegos de la tradicion |adica femenina
contrastan con €l desorden, rapidez eintervencion libre de las actividades de | os nifios?.

e.- Lavivencia del espacio.-

Laaccion motriz se desarrolla en unos escenarios y, segin sea €l uso de los mismos,
se iran interiorizando diferentes vivencias que normalizaran algunas actitudes.

Cada juego tiene una necesidad de espacio diferente asi como unos usos 'y organi-
zaciones en el mismo determinados. Hay juegos que conllevan recogimiento y otros que
invitan alainvasion, en unos la ocupacion del espacio se hace de formalibrey en otros
de forma ordenada, en unos se da una invasion verba y motriz y otros demandan el
silencio o la escucha. Como ya hemos sefialado en nuestra cultura en 10s juegos aso-
ciados a los chicos domina la invasion, la ocupacion del espacio de forma librey la
invasién verbal, siendo los rasgos contrarios |os que caracterizan los juegos propios de
las nifias. Estos aspectos son facilmente observables en cualquier patio de colegio ala
hora del recreo.

Cuando €l espacio de juego se comparte por personas de diferentes géneros y eda
des (i.e., € patio de colegio) otra cosa que se va aprendiendo es la valoracion de cada
espacio (y por tanto de las actividades que se pueden realizar en €l) y de las jerarquias
en su uso. El espacio puede suponer un estimulo para la accién o un condicionante de
ésta. En |os Ultimos afios hemos asi stido a una deportivizacién de los patios, se han alla
nado, asfaltado y pintado con unas lineas que suponen un texto de instrucciones para su
uso®. Asi, en palabras de C. Faleroni (1990, 10), la forma de apropiacion del espacio,
gueda fuertemente legitimizada por € modelo deportivo dominante, y quien no se ajus -

2 En nuestras observaciones hemos confirmado estas diferencias en los tempos de juego entre los
nifios y nifias de una ciudad (ansiedad, premura, rapidez...) y los de zonas rurales (serenidad y
tranquilidad, tiempos de organi zacion mas prolongados...).

2 Nuevamente estas caracteristicas coinciden con la publicidad televisiva de juguetes, los anun-
cios para nifios caracterizados por movimientos rgpidos, cambio de planos continuo y masica
répida, y los de las nifias con un tiempo lento, canciones més tranquilas y cantadas y una cali-
dad de movimiento més suave.

#E| uso de los materiales utilizados para €l juego subrayan estas ideas. Fijémonos en la diferen-
ciaen la necesidad de espacio entre el uso de un baldn a que se le dan patadas y la pelota en
los juegos tradicionales de las nifias que se usaba tirandola a la pared de forma controlada, rit-
mica, y ocupando poco espacio. El mismo uso del objeto con los pies lleva a una relacion de
mayor descontrol y agresion (patadas) que un uso con las manos. Un gjemplo similar se podria
apreciar en el uso de los aros, mientras que los nifios los usaban para conducirlos las nifias los
usaban para bailarlos en torno a su cuerpo.

% A veces sorprende |o arraigado que esta el codificar €l espacio para transformarlo en un espa-
cio deportivo, como si al fatarle las lineas asustara su desnudez y a pintarlas ascendiera de un
simple patio de escuela a una pista polideportiva. Valga como ejemplo e patio de un Colegio
de Educacion Infantil construido en Palenciaen 1994. A pesar de que el alumnado tiene entre 3
y 6 afios, tiene pintado un campo de baloncesto (L. Martinez y A. Garcia, 1997).
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te a su simbologia, queda excluido. Muchos espacios lgjos de posibilitar una multipli-

cacion de las actividades adicas, las han reducido a la practica de una minoria, apren-

diendo desde pequefios de formainconsciente que €l espacio tiene una jerarquia de uso

y que la actividad que los mayores realizan en é es la mejor, esto en el caso de los
nifios; en e de las nifias se acostumbran a utilizar otros espacios marginales (L.

Martinez y A. Garcia, 1997). Algunos autores ven en esta colonizacion de espacios una
herramienta del poder econdmico (interés por € desarrollo de algunas actividades
comercialmente rentables como el futhol en el caso de nuestra sociedad): Losterrenos

libres de juego, o terrenos de juegos libres, minimamente acondicionados, son raros,

pues son indtiles para € poder econémico y sus promotores. Ademas se aprende en

elos la libertad y la autogestion, el suefio y la fantasia, la creatividad y la tranquili -
dad, nos dice J. Carbonnel (1991, 39) en una visién entre romantica y de denuncia
social sobre e mundo del juego infantil.

Lanecesidad de espacio y lalegitimidad de poseerlo son otros aspectos que se pue-
den ir asumiendo a través de la actividad ludica. Imaginemos las diferentes vivencias
entre nifios y nifias que compartan un patio con dimensiones reducidas y otros que desa-
rrollen su actividad en espaciosas y variadas instalaciones. Mientras que los primeros
van asumiendo el contacto, las jerarquias, la comunidad, los segundos normalizan la
posesion y la comodidad de la amplitud®. Volvemos a recordar aqui 1os trabajos de P.
Parlebés sobre las relaciones entre la clase socia y la necesidad de espacio en las acti-
vidades ludicas, espacios amplios y separados para las préacticas corporales que emer-
gen de las clases dtas (golf, tenis...), frente a la intervencidn aglutinada de las préacti-
cas populares.

Sefialamos un Ultimo aspecto, se trata de las relaciones con el espacio que se asimi-
lany las actitudes que se fomentan. A lo largo de esta exposicién hemos sefialado dife-
rentes actividades que propician diversas relaciones con el entorno en € que se desa-
rrollan, unas veces de depredacién, otras de conservacion, otras de posesiOr?, otras de
adaptacion... Desde la caza de pgjaros con tirachinas o escopetas de perdigones tan
arraigada en nuestros contextos a |os juegos de esconderse en bosgues, cada actividad
va acostumbrando a un tipo relacion y uso del entorno.

f.- Roles sociales y aspiraciones de adulto.-

Estructuras econémicas:

Algunas actividades |Udicas hormalizan o preparan para ciertas nociones relaciona
das con las estructuras econémicas o de mercado. En una sociedad consumista la nece-
sidad de materiales especificos, la variedad y renovacion de los mismos y de espacios
preparados es clara. Otro tipo de sociedades basadas en una economia de subsistencia
0 de trueque tendrén juegos que precisen de materiales de la naturaleza y construidos
por ellos mismos.

Hay juegos cuya estructura aborda directamente el conocimiento de elementos eco-
nomicos como es el caso de algunos juegos de mesa, otros aln no dejandolo claro, inci-
den sobre la misma cuestiéon. Recordamos el caso de un nifio que nos explicaba un

%] aamplitud como signo de distincion estd muy arraigada en la publicidad de los colegios pri-
vados en cuyas fotos se remarcan los grandes espacios para € esparcimiento y la variedad de
instal aciones deportivas como un elemento clave en la venta de laimagen del centro.

ZExisten en nuestra cultura muchos juegos, asociados tradicionalmente a los nifios, de posesion
del espacio: los deportes tipicos como € futbol, o juegos como el hinque (ir clavando un pun-
zOn 0 navaja para quitar terreno a otros), sangre o pies quietos (unos jugadores van quitando
terreno aotros), € rey dela cima (hacerse con un espacio frente a otras personas).

63



juego llamado el millonario propuesto por un monitor de tiempo libre: dentro de un
corro habia unos papeles que simulaban billetes, tenian medio minuto para hacerse con
la mayor cantidad de dinero. El mensaje de muchos juegos es contundente: todo por
alcanzar un fin y son muchos los programas infantiles televisivos que remarcan esta
situacion. Los juegos de eliminados total es son otra cara de esta vision de una sociedad
en la que unos pocos triunfan (recordemos que en la cultura lGdica infantil tradicional
no aparecen muchos juegos de eliminacién total).

Lo méagico y religioso:

Lo mégico y religioso tienen su apartado en el juego tradicional. Recordemos jue-
gos como la rayuela en las que se va de un infierno (tierra) a un cielo (triunfo en €
juego)? o canciones reforzadas por gestos de ceremonias religiosas: ...Animas Benditas
me arrodillo yo, o aquella de vamos a jugar al corro que pasa e Carnaval, llega la
Semana Santa y tenemos que rezar ...

A veces de formaindirecta la estructuracion del tiempo por lareligion llevaba ala
asimilacién de ciertos usos. Los domingos era dia de fiesta, pero no se podia jugar a
cuaquier cosa dada la ropa que se llevaba, esto suponia un aprendizaje de usos corpo-
rales en funcion de lareligion.

Citaremos un Ultimo giemplo por lo curioso que nos parecio, se trata de un juego
gue nos conté una mujer castellana. Consistia éste en una especie de verdad o conse -
cuencia en € que se introducia una mano dentro de un monton de arena (puerta del
infierno) y se sometia a un interrogatorio, s mentia imaginaba que le iban a tragar la
mano. Normalmente todos estos juegos y ceremonias (ver la boda en e cuadro de P.
Brueghel) son practicados por las nifias®.

Estructuras familiares:

Principalmente dentro de los juegos simbdlicos, aparecen aprendizajes relacionados
con las estructuras familiares y los papeles en éstas seguin los sexos. Un juguete como
son las mufiecas ha supuesto una llave para asumir ciertos roles y funciones de las
nifias: la maternidad, el cuidado, la laboriosidad y €l espacio privado se van interiori-
zando con estos objetos de juego. Esta situacion se subraya con ciertas canciones de
pasacalles o de salto ala comba:

- Mama, pap4, de cuantos afiitos me quieres casar .. .;

- Yo soy la viudita del conde Laurel, casarme quisiera y no encuentro con quién
[...] y ahora que hallaste |a prenda querida, feliz a tu lado pasaras la vida, con -
tigo sf, contigo no, contigo, viudita, me caso yo.

- Miuda, soltera, casada, enamorada, ¢cuantos hijos vas a tener? Uno, dosyy tres.

Letras y retahilas que dejan claro cud es el futuro de la nifia y sus dedicaciones
domésticas:

- ... yo deseaba una de sus hijas, ¢a cudl de éllas queria?, ala negrita, ¢en qué ofi -

cio la pondrian?, en el oficio de lavar platos, ese oficio si le gusta...;

- Eresmas chica que un huevo y ya te quieres casar, anda, vey dile a tu madre que
te ensefie a remendar ...

#]_0 mismo ocurre en juegos de goma de las nifias en los que a la altura méxima de la goma, la
més dificil de superar, se le denomina cielo.

#Normalmente en nuestra cultura las relaciones con lo religioso se asimilaban més alas activi-
dades de nifias. Sefialamos otro gjemplo en e que lo estético (una linea muy caracteristica de
los juegos de nifias) y 1o méagico quedan unidos, se trataba del juego denominado "tumbas" en
el que las nifias adornaban un peguefio hueco hecho en la tierra con flores, piedrecitas y obje-
tos, cubriéndolo luego con un cristal y tapandolo a veces con arena para que fuese descubierto
por otras jugadoras.
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Estética y afectividad:

Lo anterior forma un continuo estrechamente relacionado con valores de tipo esté-
tico y afectivo como nos gjemplificala cancion de lareina de los mares:

- ... mi pafiuelo no se lava ni con agua ni jabon, que se lava con la sangre de mi
pobre corazon.

O aguellos pasacalles que decian:

- Al jardin de la alegria quiere mi madre que vaya a ver si me sale un novio, lo mas
bonito de Espaiia.. .;

- 0 tengo una rosa en un vaso de veinticinco colores, veinticinco pufiales, que son
mis amores...

Imagenes en las que el dramatismo, la estéticay la pasion se confunden formando
un enfoque de la realidad, germen de sentimientos futuros.

De esta tradicion ludicainfantil se desprende toda una imagineria, bien aprovecha
da en la actualidad por anuncios de juguetes para nifias o dibujos animados con chicas
de protagonistas: colores pastel (alos nifios se les asocian colores detierray fuego), flo-
res, corazones, adornos, orden e importancia de laropay el cabello son agunas de las
constantes asociadas a la infancia femenina.

La preocupacion por laimagen corporal también se refuerza desde las cancionestra
dicionales femeninas de pasacalles, comba o corro, unas veces referida al pudor:

- Tengo una falda tableada, que no me llega a la rodilla; y e sinvergienza de mi
novio, me quiere ver la pantorrilla.

Otras a la apariencia estética

- La mujer que se precia de ser hermosa ha de tener completas sus ocho cosas: la
nariz afilada, los ojos negros, boquita chiquita y € pie pequefio. Estrechita de talle,
ancha de frente, buena mata de pelo y la permanente.

Relaciones entre nifios y nifias.

Ademas de redundar en una estéticay afectividad determinadas, €l juego puede ser-
vir para dar licitud a las relaciones amorosas. Son muchos los juegos que van adqui-
riendo un tono erdético a ciertas edades: verdad y consecuencia, las prendas, beso, ver -
dad y atrevimiento, la cerilla, escondite, etc. La actividad lUdica seria en ciertos con-
textos una formatradicional para regular, canalizar y posibilitar tiempos para suavizar
|os primeros acercamientos adolescentes al sexo contrario.

Observamos que | os juegos realizados en comun tienen mucho que ver con ser obje -
to de deseo (Lapierrey Acouturier, 1985), juegos de pillar, de rescate, esconderse, res-
ponder a preguntas, etc. que en su representacion tradicional se alian con unas épocas
del afio (normalmente estivales), unos lugares y unas horas (la caida de la tarde) para
su desarrollo.

Propiedad, jerarquiasy autoridad:

El aprendizaje de jerarquias, el respeto alaautoridad o ala propiedad privada guar-
dan mucharelacion con el desarrollo de las actividades lUdicas. Los aprendizajes de un
nifio criado en un pueblo donde se juntan parajugar chicos de todas las edades (debien-
do pasar muchas veces por las bromas, érdenes o reproches de los mayores), son muy
diferentes alos de alguien que juega en un grupo formado por |os compafieros de clase.
Una comparacién parecida podriamos hacer entre un juego desarrollado en un contex-
to donde los adultos (dgjando libertad a los nifios) pueden vigilar y en ocasiones repro-
bar ciertas conductas y otro en el que la actividad esté dirigida y controlada por un
monitor (un entrenamiento, por ejemplo). Las variaciones en laformacién del grupo de
juego, asi como la proteccion y control percibidas en el entorno de juego pueden supo-
ner el desarrollo de socializaciones diferentes.
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3.- Juego y transmision de valores en la EF Escolar .-

Cabria preguntarse por los contextos que creamos en huestras clases, 10s textos que
utilizamos y los valores que estamos transmitiendo con ello.

Sefialabamos antes que al jugar € nifio o la nifia hacen aprendizaje de su universo
social, ello supone que se aprende lo positivo y |0 negativo de cada contexto: hay quien
solo aprende a imponer su criterio, hay quien aprende a sentirse discriminado, quien
aprende un nuimero reducido de précticas corporales que le son propias seglin su géne-
ro, quien vaasumiendo papel es de protagoni smo, dependencia o marginacion, etc. Estas
précticas pueden ser discriminatorias, poco democréticas, homogeneizantes, consumis-
tas o0 poco respetuosas con los entornos y ello depende tanto del tipo de estructuras de
juego como de las personas y los contextos donde se den. Se podria pensar que por rea
lizarse dentro de la escuela o por escoger un tipo u otro de estructuras se asegura que
sus efectos sean positivos, pero como sefidlan Leif y Brunelle (1978, 10) € jugar educa,
pero en la misma forma que educa €l vivir: algo siempre queda. No es verdad que jugar
necesariamente instruya. Creemos, por tanto, que tan importante como el tipo de
estructuras de juego que €elijamos (cooperativas, competitivas...) es la creacion de un
buen ambiente de juego, trabajando para que éste sea democrético, no discriminatorio,
se dé cabida a las respuestas y opiniones personales, respetuoso con todos y todas las
componentes del grupo, que diversifique las posibilidades de accion, donde se fomen-
te la comunicacién interpersonal, respetando y conservando 1os entornos de accion.

Nos gustaria apuntar algunos detalles para la reflexion en torno alos valores que se
deducen de nuestras practicas:

Sobre los esquemas de sesion:

Revisando cuaquier esquema de sesién se pueden rastrear 10s principios que sub-
yacen y que van conformando un curriculum oculto.

- Una sesién donde | os juegos propuestos por €l profesor se suceden sin dar oportu-
nidad a alumnado a profundizar en ninguin aprendizaje o clarificar algin tema, donde
el alumnado no es consciente de lo que se persigue, en la que no se datiempo para que
todos y todas se centren, impliquen y progresen, seria un modelo de sesién que incide
en la dependencia de un profesor-animador en la que se consumen juegos, pero no se
provoca un cambio de cultura claro.

- Un esquema opuesto en el que se pide que sea el alumnado € que cree o modifi-
gue juegos gque conocen, en el que e profesor no deja claro a alumnado cémo se puede
conseguir esto o qué conocimientos van identificando que les permita mejorar y trans-
formar su cultura, donde solo se utiliza lo que el alumno o alumna sabian sin més ela
boracion o transformacion, estaria incidiendo en una cultura poco elaborada donde se
aprovechan las capacidades del alumnado sin forzar a éstos a ninglin compromiso para
transformar sus conocimientos.

En cualquiera de los dos casos no se da la negociacion necesaria que asegure un
aprendizaje significativo. En e primer gemplo domina la tendencia docente (Vaca,
1996)*, el profesor o profesora planifica su sesién de juegos y pase lo que pase intenta
hacer coincidir lo que lleva en €l papel con lo que suceda en la sesion, sin atender a
niveles, ritmos u originalidad del alumnado. En e segundo caso la tendencia discente

*En esta obra podemos encontrar desarrollada la idea de los equilibrios que propicien una prac-
tica de calidad: equilibrio entre los intereses del educador (tendencia docente) y los del alum-
nado (tendencia discente), el equilibrio entrelo propio de la materia (estructura disciplinar) y lo
propio del grupo de personas (estructura de las relaciones), y €l equilibrio entre el desarrollo de
cada persona (proyectos individuales) y €l del conjunto del grupo (proyecto grupal).
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es tan fuerte que no se produce la negociacion tras la que pueda surgir la transforma:
cion cultural del alumnado, éstos dan su opinién pero € docente no trabaja a partir de
estarespuestainicial para que vaya siendo mas elaborada, por otra parte, tampoco sele
dan herramientas al alumnado para que aprenda a mejorar sus creaciones a identificar
los elementos que le permiten crear o mejorar su accion. Es precisamente ésta una de
las dificultades con la que nos encontramos a la hora de trabajar con este contenido,
construir un esquema de sesion que parta de lo que saben, que les implique para poder
luego irles exigiendo centrarse y profundizar en diferentes aspectos de la actividad.
Entendemos que para poderles pedir que reflexionen y vayan mejorando sus respuestas
han de sentirse protagonistas e interesados por 10 que queremos que aprendan, de ahi
que sea importante laimplicacion inicial y que nuestras exigencias tengan sentido para
ellos, que les ayuden a clarificar la accion de juego a saber como jugar mejor (organi-
zarse mejor, divertirse mas, ser més eficaz), de mas maneras, en mas sitios y contando
cada vez més con las respuestas de los otros.

El consumo y dependencia de materiales:

Muchas de las propuestas que encontramos en la bibliografia de EF precisan de
materiales muy especificos 0 muy alejados de lo que los nifiosy nifias disponen en con-
textos extraescolares. La abundancia, especificidad y cambio continuo de materiales
suponen mensajes de consumo, en los que hay poca ligazon afectiva y responsabilidad
con los objetos, y donde la abundancia cobra un valor de normalidad y derecho.

Frente a esta situacion, se comenzo a proponer €l trabajo con materiales reciclados.
El problema es que muchas veces la construccidn del material introducia alin mas en el
terreno del gasto e incluso del derroche. Obligados a construir sticks de hockey con
pal os de escoba, raquetas con perchas y medias, bolas con globos, indiacas con pelotas
de tenis... en un momento determinado del curso, el alumnado debia romper escobas
en uso, utilizar medias sin usar, globos comprados, o romper pelotas de tenis para con-
vertirlos en juguetes pasgjeros. No parece un buen remedio contra el consumo el gasto
de un rollo de cinta adhesiva de embalaje para construir un frégil stick. Por otra parte,
un material que no tiene valor para el alumnado, con el que no llega a establecer un
nexo afectivo, se convierte rgpidamente en nuevo material de desecho, produciéndose
una situacion paraddjica: utilizar material normal para producir mas desechos™.

El tipo de estructuras utilizadas:

Como comentdbamos a principio, cada estructura de juego conlleva una simbolo-
gia que provoca unas reacciones en los partici pantes.

Nos comentaba un nifio de cuatro afios el juego que practicaban continuamente en
clase con su maestra. Se llamaba los pajaritos y consistia en que unos nifios hacian de
arbol y otros de péjaros. Estos Ultimos revoloteaban mientras sonaba una masica y
cuando ésta paraba debian buscar un arbol. Aquel que no lo encontraba quedaba elimi-
nado. Se quitaba entonces otro arbol y se continuaba®. Este es un gemplo claro sobre

% os almacenes de material de educacion fisica de los colegios son una fuente arqueol égica inte-
resante que nos muestra las modas que van azotando nuestra profesién. En estos "yacimientos'
Ultimamente se amontonan muchos materiales de desecho (botellas de agua y de suavizante,
botes de pintura, palos de escoba, globos con alpiste, pelotas de papel y cinta adhesiva, rollos a
modo de diabolos que no funcionan ...) que van convirtiendo |os almacenes en pequefios basu-
reros.

*Quizés parezca un gjemplo exagerado, pero lo cierto es que en nuestra cultura profesional esta
muy arraigada la idea de que la eliminacion produce € interés del alumnado.
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el control corporal gque se transmite sobre los cuerpos de los escolares, un efecto muy
parecido al que se produce a través de todos aquellos juegos, de tanto éxito en la EF,
como las carreras de relevos, las actividades en corro o enfilas, las actividades de inter-
vencién consecutiva (uno hace y |0s otros observan)®, etc.

Nosotros pensamos que las estructuras de juego interesantes para las clases de EF
deben asegurar que todos los participantes tengan oportunidades de ser protagonistas®,
deben tener un margen de libertad e incertidumbre que dé oportunidad a las decisiones
personales, a trabajo en grupo, ala mejora continua, que respeten el ritmo de interven-
cion individual®. Son juegos que precisamente plantean € problema de como poder
atender alas caracteristicas individuales de |os participantes. En un grupo hay nifiosy
nifias con respuestas, intereses, ritmosy niveles completamente diferentes, respetar esta
pluralidad y proponer experiencias sugerentes para todos y todas es un problema dificil
deresolver. Nosotrosintentamos por ello que en una sesién pueda haber momentos para
jugar todos juntos, para jugar en pequefios grupos mas tranquilamente, para descubrir,
compartir y aplicar soluciones (cada uno en funcién de su nivel y necesidad) y para
poner en comun lo aprendido. Estos tiempos dan cobertura a intenciones diferentes e
intentan ser ricos en estimul os que movilicen las capaci dades de accién, autoval oracién,
reflexion, planificacion, comprobacion en la accion, y acuerdos con los otros.

Siguiendo a profesor M. Vaca intentamos que se vaya combinando la accién y la
reflexion en'y sobre la accidn tanto de formaindividual como compartida. El interés de
este tipo de préactica podria estar esbozada en las ideas de J. Bruner (1984, 218) cuan-
do sefiala

Es necesario recordar que los nifios cuando juegan no estan solosy que
no es mgor que estén solos, por mucho que necesiten también algunos
periodos de soledad. Pero, igual que necesitan un cierto tiempo para ellos
solos, necesitan también combinar las ideas que tienen en la cabeza con las
gue tienen en las suyas sus comparieros. Llamemos a esto negociacién, o
como queramos, se trata sin duda de la sustancia, no sélo del juego, sino
del pensamiento. No dgjemos que la escuela cultive tnicamente la esponta -
neidad del individuo, porque los seres humanos necesitamos también la
negociacion del didlogo. Este le proporcionard al nifio modelos y técnicas
con las que poder operar después por si mismo.

Entendemos que esta negociacién no tiene por qué ser solo entre iguales, el adulto
puede cumplir una mision fundamental ala hora de abrir nuevas posibilidades, clarifi-
car conceptos, extraer normas generales de sus experiencias o poner nombre a sus des-
cubrimientos con €l fin de crear una cultura compartida.

®1os libros de recursos estan Ilenos de actividades (denominadas juegos) de este tipo. Algunas
parecen més propias del adiestramiento canino que de la educacién infantil, ponemos como
egjemplo una propuesta sacada curiosamente de un libro sobre juegos cooperativos, se titula
Recoger la pelota: se forma una fila de nifios (méximo 15), cada nifio le da una pelota a edu-
cador y éste lanza la pelota lgjos, € nifio ha de ir en su busca de la manera que € educador le
indique: de espalda, a cuatro patas, saltando, haciendo la rana..., cuando ya la ha atrapado, €l
nifio vuelve con la pelotaalafila (R Guitart, 1990, 20).

*Hay muchos juegos en los que hay un papel protagonista que quiere ser ocupado por todos pero
que tiende a ser ocupado por 1os mismos.

%] maginemos un juego de persecucion por equipos como policiasy ladrones, si construimos un
escenario de juego en € que no haya"casa" o refugio paralos perseguidos estamos forzando a
aquellas personas mas inseguras a dar respuestas mas emocionadas y precipitadas.
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Ademés de establecer unos momentos que faciliten €l desarrollo individual en los
aspectos sefialados de accidn, reflexion, etc., es necesario pensar que €l tipo de pro-
puestas que hagamos deberian propiciar que cada uno establezca un reto acorde con sus
posibilidades.

* % * % %

Estos ggemplosy reflexiones pretenden ser € inicio de un camino en el que intenta-
mos saber mas sobre os mensgj es profundos que transmiten nuestras précticas; los sim-
bolos, estructuras y valores que vamos normalizando; y la cultura en la que estamos
sumergiendo a nuestros escolares. Tal y como sefiala V. Navarro (1995, 125) es nece-
sario profundizar en las relaciones entre valores, reglas (e individuos, afiadiriamos
nosotros) aunando enfoques antropol égicos y psicol égicos (y pedagdgicos, en nuestra
opinion).

El juego ha gozado de un gran prestigio dentro de los ambientes educativos. Ello ha
provacado que su utilizacion se haya realizado de forma acritica, de manera que bajo
unos postulados tedricos genéricos se ampararan multitud de précticas (muchas veces
contrapuestas) que no siempre provocaban |os efectos imaginados. Siendo como es un
contenido extendido y aceptado podemos comenzar a estudiar nuevos matices en el
desarrollo curricular de este contenido.

BIBLIOGRAFIA.-

- BARBERO, J.I. (1990): Deporte, escuelay sociedad. Discursosy préacticas que configura-
ron el deporte moderno. Tesis Doctoral, Universidad Complutense de Madrid.

- BLANCHARD, K.y CHESCA, A. (1986): Antropologia del deporte. Bellaterra, Barcelona.

- BRUNER, J. (1984): Accion, pensamiento y lenguaje. Alianza, Madrid.

- CAILLOIS, R. (1967): Jeux et sports. Encyclopédie de la Pléiade, vol. XXIII. Galimard,
Paris.

- CARBONNEL, J. (1991): El espacio deportivo, en Epistemologiay Antropologia del depor -
te. Alianza, Madrid.

- CORTAZAR, J. (1987): Rayuela. Alianza, Madrid.

- DAVIES, B. (1994): Saposy culebrasy cuentos feministas. Catedra, Madrid.

- DUNNING, E. (1993): Reflexiones sociol 6gicas sobre el deporte, laviolenciay la civilizacion.
En BARBERO, J.I. (ED) Materiales de sociologia del deporte. La Piqueta, Madrid, 83-108.

- ELIAS, N. y DUNNING, E. (1992): Deportey ocio en e proceso de la civilizacion. FCE,
Madrid.

- ELSCHENBROICH, D. (1979): El juego de los nifios. Zero, Madrid.

- FALERONI TRUCCO, C. (1990): Los modelos educativos y su influencia en la infraestructu -
ra escolar, en Per spectivas de la actividad fisicay el deporte, n°4.

- GEERTZ, C. (1987): Lainterpretacion delas culturas. Gedisa, México (Barcelona).

- GUITART, R. (1990): 101 juegos. Juegos no competitivos. Grad, Barcelona

- HARRE, R. (1992): Tipos corporales; catergoriasy caracteres. Revista de Occidente, n° 134-
135. pp. 111-136.

- HUERA, C. (1990): El juego de pelota en el México precolombino. Apunts de Educacién
Fisicay Deportes, n°33, pp. 6-11.

- HUIZINGA, J. (1968): Homo ludens. Emecé Editores, Buenos Aires.

- LAPIERRE, A. y AUCOUTURIER, B. (1985): Simbologia del movimiento. Cientifico
Médica, Barcelona

69



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

LUSCHEN, G. y WEIS, K. (1979): Sociologia del deporte. Mifidn, Valladolid.

MAUSS, M. (1991): Sociologiay antropologia. Tecnos, Madrid.

MARTINEZ, L.y GARCIA, A. (1997): Educacion Fisica y género. Una mirada al cuerpo en
la escuela. En ALARIO, T.; GARCIA, C. (coord.): Persona, género y educacion. Amard,
Salamanca, pp.31-71.

NAVARRO, V. (1995): Estudio de conductas infantiles en un juego motor dereglas. Tesis
Doctoral, Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

OSSONA, P. (1984): La educacion por la danza. Enfoque metodoldgico. Paidos, Buenos
Aires.

PARIBATRA, M. (1991): Vivir y jugar en €l Lejano Oriente. El Correo dela Unesco, pp.26-
28.

PARLEBAS, P. (1988): Elementos de sociologia del deporte. UNISPORT, Malaga.
PELEGRIN, A. (1996a): Gesto, juego y cultura. Revista de Educacion [monogréfico de
Educacion Fisica Escolar], 311, pp.77-99.

PELEGRIN, A. (1996b): Laflor dela maravilla. Fundacion German Sanchez. Madrid.
PELEGRIN, A. (1998): Repertorio de antiguos juegos infantiles. Consgjo Superior de
Investigaciones Cientificas, Madrid.

PEREZ SANCHEZ, L. (1991): Evolucién y cambio en los juegos y juguetes infantiles. En
Juegos, juguetesy ludotecas. Publicaciones Pablo Montesino, Madrid.

REBOREDO, A. (1983): Jugar esun acto politico. Nueva Imagen, México.

RENSON, R. (1991): El retorno de los deportes y juegos tradicionales. Per spectivas de la
actividad fisicay €l deporte, 8, pp.2-4.

SANZ PASTOR, R. (1991): El juego: de nuestros padres a nuestros hijos. En Juegos, jugue-
tesy ludotecas. Publicaciones Pablo Montesino, Madrid.

SUTTON-SMITH, B. (1995): Children’sfolklore: a source book. Garland, New York.
VACA, M. (1996): LaEF en la préctica en E. Primaria. Asociacion "cuerpo, educacién y
motricidad", Palencia.

WAHL, A. (1997): Historia del futbol, del juego al deporte. Ediciones B, Barcelona.

70



