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EL CORRO INFANTIL
una propuesta de
Creatividad de la Sierra
Norte del Ecuador

*

Investigador Asociado del 1.O.A.

El Ecuador, como pocos
paises en el Continente Ameri-
cano, es creador y recreador de
las més hermosas manifesta-
ciones sociales de caracter ludi-
co. Estos fendmenos culturales
se encuentran presentes, de
manera especial, en la ciudad de
Otavalo de la Provincia de
Imbabura.

Con un mosaico pobla-
cional muy variado el aporte del
mestizaje bioldgico y cultural ha
dado como resultado un pecu-
liar corpus antropolégico: por
una parte, pueblos indigenas de
elevado nivel de desarrollo
socio-cultural (en particular en
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el aspecto comercial), y pueblos
mestizos por otra parte, muy
ligados a la nueva tierra ameri-
cana —al decir de Darcy Ribeiro;
1970: 85—. En este contexto, el
pueblo ecuatoriano ha creado
elementos artisticos que son
tnicos en este rutilante mundo
latinoamericano.

Dentro del campo de los
juegos infantiles, se han venido
muy a menos los populares, de
tradicién oral, ddndose a cam-
bio una masificacién de juegos
electrénicos, programados con
personajes ajenos a nuestra cul-
tura e idiosincracia que no han
hecho otra cosa que confundir
al nifio y hacerlo penetrar en el
mundo de lo irreal y de la fic-
cién. Con esto, reafirmamos la
tesis de que las manifestaciones
culturales tradicionales, por la
accién dindmica, cada vez con
mayor intensidad se ven ame-
nazadas de perder sus rasgos
particulares, lo que desvirtda su
concepcién original.

De aqui surgié la necesi-
dad de hacer una investigacién
seria sobre los juegos infantiles
que en tiempos pasados fueron
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la parte sustantiva de la
recreaciéon de los nifios per-
tenecientes a los diferentes gru-
pos y subgrupos componentes
de la nacionalidad ecuatoriana.
Fue asi como nos propusimos
conseguir los siguientes obje-
tivos:

- Obtener una visién pano-
rdmica de los juegos infan-
tiles populares del drea
urbana de Otavalo, para
dimensionar su importancia
como medios de recreacion.

- Rescatar los juegos infantiles
de tradicién oral para con-
trarrestar la influencia fora-
nea en esta drea.

- Dimensionar la importancia
del estudio de los juegos
infantiles populares, como
medios de motivacién uti-
lizables dentro del proceso
de ensefanza-aprendizaje.

- Clasificar los juegos infan-
tiles de acuerdo a sus carac-
teristicas constitutivas.

- Disefiar medios y estrategias
para la aplicacién de los jue-

gos infantiles populares en
el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El objetivo fundamental
del universo de la investigacién
de los juegos populares de
tradicién oral consistié en:
rescatar, procesar, ordenar e
interpretar los fenémenos ladi-
cos investigados. Conseguido
este objetivo, aspiramos reacti-
var la practica de los juegos
infantiles populares de tradi-
ci6én oral a través de su inser-
cién en los programas de edu-
cacién formal.

Este trabajo se encuentra
enmarcado dentro del concepto
general de la cultura popular
tradicional. Por la misma,
entendemos a todas aquellas
manifestaciones que se desa-
rrollan en un pueblo, que posee
caracteristicas propias, surgidas
por los procesos histéricos y
sociales que los determinan. La
cultura tradicional es, por lo
tanto, el crisol donde se refu-
gian los valores mads auténticos
que una nacién ha creado a lo
largo de su devenir histérico,
nutridos diariamente por la

realidad socio-cultural que rige
su vida colectiva.

Comprendida dentro de
su contexto histérico, la Cultura
Popular Tradicional es dindmica
por excelencia; permite a los
pueblos adaptarse a situaciones
nuevas de vida y coadyuva a las
transformaciones de su realidad
circundante. Como elemento
social que es, la Cultura Popular
Tradicional se convierte de
acuerdo a los cambios sustan-
tivos de la nacién a la que
pertenece, pero como recep-
taculo de manifestaciones
socio-culturales ancestrales per-
mite conservar en su seno lo
mas valioso del patrimonio del
pueblo, y por ello, adaptarse
con éxito a las transformaciones
sociales. Los cambios de la
Cultura Popular Tradicional no
conllevan, la extincién de sus
rasgos basicos sino, al contrario,
permite conservar y enriquecer
los aspectos propios, auténticos
y genuinos que los mismos
pueblos desean que permanez-
can en el proceso de su autode-
sarrollo. En tal sentido, la
Cultura Popular Tradicional se
convierte en fuente inagotable
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de identidad cultural, como raiz
de nacionalidad. Su aplicacién a
la educacién exige, por lo tanto,
que sea la base donde se asienta
la identidad cultural de nuestro
pais.

Los origenes de los juegos
infantiles populares de tradi-
cién oral del Ecuador estdin muy
ligados con los de Espana y
Latinoamérica. Los autores
coinciden en sefnalar que la
génesis de los juegos responde
al desenvolvimiento cultural de
los pueblos. En este sentido,
sostienen que en una sociedad
dividida en clases sociales, la
cultura estd determinada en
ultima instancia, por causales
econémicas y que, debido a ello,
cada clase genera determinado
tipo de cultura, y que es licito
sustentar que toda cultura es
cultura de clases.

Por tanto, en toda
sociedad dividida en clases
estdn presentes dos culturas: la
cultura de las clases dominantes
y la cultura de las clases domi-
nadas, potencialmente demo-
crética y revolucionaria. Dentro
del marco de produccién capi-
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talista, las clases dominantes
detentoras de los bienes mate-
riales de produccién, imponen
al resto de la sociedad sus pro-
pios patrones culturales hacién-
doles valer como cultura uni-
versal. En este contexto, el fol-
klore se manifiesta como la
expresién mas auténtica de las
clases populares, tanto que
encierra su propia concepcién
del mundo y de la vida, en cuyo
seno se gestan formas culturales
propias que se contraponen
antagénicamente a esa cultura
oficial pretendidamente univer-
sal. El folklore debe entenderse
como cultura impugnadora de
los valores representados por la
cultura de las clases dominan-
tes, ante las cuales, la cultura
subalterna opone otros valores.

Los juegos de nuestro
interés hacen referencia a todas
las actividades lidicas que son
practicadas por los nifios de las
clases populares aprendidos de
manera oral, tradicional y
empirica. Estos juegos consti-
tuyen parte de nuestro folklore
y éste, a su vez, parte de nuestra
cultura que debe ser conocida
por los alumnos de todo el pais,

por lo que consideramos vital
su aplicacién en educacién.

En Latinoamérica, algu-
nos estudiosos, entre los que
destacan Carvalho-Neto, Clara
Passafari, Ismael Moya, Félix
Coluccio, Isabel Aretz, Manuel
Danneman, Renato Almeida y
Ratl Cortazar, han trazado los
lineamientos tedricos hasta sen-
tar las premisas de validez cien-
tifica para la aplicacién de la
cultura de tradicién oral en los
programas formales de edu-
cacion. Ya lo han senalado que
la cultura de tradicién se debe
ensefiar en el aula, ya que sin
ella es imposible formar el alma
nacional de nuestros pueblos.

Los juegos populares nos
identifican, nos hacen sentir
iguales y, a través de ellos asi
como del resto de manifesta-
ciones folkléricas, podemos lle-
gar a una autodeterminacién y
autogestiéon. La aplicacién de
los juegos de tradicién oral en la
educacién consiste en utilizar
unidades lidicas en el proceso
formativo, con el propésito de
que estos enriquezcan la
ensefianza-aprendizaje y que sea

la escuela la que difunda el pa-
trimonio ludico, no solo por la
serie de aptitudes que forma y
los valores que permite alcan-
zar, sino porque es a través de
un sistema en donde mejor
pueden difundirse.

Los juegos infantiles po-
pulares de tradicién oral se pre-
sentan portando valores propios
de la verdadera creacién artisti-
ca de las clases populares; son
portadores de mensajes ludicos,
estéticos y simbdlicos que se van
cargando de significacién en el
decurso de los procesos histdri-
cos que los determinan. Es
decir, la forma tradicional se
mantiene pero sus agregados
varian de acuerdo a la coyuntu-
ra histérica del pueblo al cual
pertenecen.

Los juegos populares de
tradicién oral son catalogados
como fendmenos, hechos o va-
lores culturales lidico sociales
donde se conjuga idea y accién,
pasado y presente, tradicién y
porvenir. Se caracterizan por ser
populares, estar socializados,
transmitirse por medios no ins-
titucionalizados, a través de la
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via oral, estar localizados geo-
graficamente, ser anénimos y
tradicionales; cumplen ademads
una funcién en la sociedad
donde viven. Todos estos rasgos
son necesarios para poder cali-
ficar a un hecho folklérico
como tal, y los juegos cataloga-
dos en nuestro acopio de datos
cumplen con todos ellos.

Siguiendo a Froebel, Mon-
tessori y Decroly, el juego es un
principio fundamental en la
educacién, ya como manifes-
tacién expontdnea y natural de
autoexpresién, ya como método
de ensefianza-aprendizaje.

El juego, que es una de las
més utilizadas formas de
recreacion, es la vida misma del
nifio. No es un simple pasa-
tiempo o un momento insigni-
ficante de alegria, para el nifio el
juego es una cosa "seria" pues
en él se expresa, construye su
propio mundo; en el juego
vence su miedo instintivo, libera
energias reprimidas, forma
parte de la sociedad...

Los nifios tienen gran par-
te de su vida dedicada al juego.
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Jugar es la esencia de la vida de
un nifo. Nadie necesita ensefiar
a un nifo a jugar, este aparece
espontdneamente, de incita-
ciones instintivas que expresan
necesidades de su evolucién. Es

- un ejercicio natural y placentero

que tiene fuerzas de crecimiento
y al mismo tiempo prepara al
nifo para la madurez.

Para satisfacer las necesi-
dades bésicas del desarrollo, la
naturaleza implanta sefialadas
inclinaciones al juego en todo
nifio que se manifiesta normal.
La educacién dirige y orienta
los juegos para convertirlos en
métodos y formas de trabajo
para canalizar los intereses y
propiciar aprendizajes. El juego
profundamente absorbente,
parece indispensable para el
total crecimiento mental.

Segun Shiller, "el hombre
no estd completo sino cuando
juega". "En el nino, escribe
Clapérede, el juego es el trabajo,
es el bien, es el ideal" (2)
(BARONE, 1949: 40). Es la tni-
ca atmoésfera en la cual su ser
psicolégico puede respirar y, en
consecuencia, puede actuar. El

nifio es un ser que juega y nada
mas. Gracias al juego crecen el
alma y la inteligencia. Las fun-
ciones mas latentes se desarro-
llan por el juego; la infancia es,
por consiguientes, el aprendiza-
je para la edad madura.

Jugar no es para el nifio
una distraccién o un modo de
divertirse, es una funcién fun-
damental, tan fundamental
como comer o respirar. Es nece-
sario tener presente que en la
infancia el juego es una activi-
dad regida desde el nifo, de
modo que solamente él deter-
mina qué es juego y qué no es
juego.

Esquemadticamente, el
juego se cumple en tres etapas.
La primera es la del juego-ejer-
cicio; el nifio pequefio va
haciendo a modo de juego las
experiencias que le permiten ir
conociendo su propio cuerpo y
los objetos del mundo exterior;
en verdad vive y aprende a vivir
jugando. Los manotazos, los
gritos, las sacudidas, los chilli-
dos que aparentemente no
tienen objeto, son en forma
continua expresiones de posibi-

lidades vitales que el pequefio
siente y que le producen un
goce intenso y muy notorio.

Durante este periodo, que
puede fijarse desde el nacimien-
to hasta pasados los tres afios, la
familia tiene una doble funcién
importantisima que realizar:
propiciar las circunstancias y
aceptar las experiencias. Por lo
primero, se entiende que hay
que ofrecer al pequefio motivos
que atraigan su atencién; la otra
misién de la familia consiste en
permitir las experiencias: dejar
que el nino cumpla lo que
intenta, sin otra restriccién que
la que indique la seguridad.

En un segundo periodo,
que puede decirse comienza a
los dos-tres afos, el nifio
encuentra en el juego un medio
personal, independiente de los
otros y solo manejado por su
propio intento, que le permite a
mas de vivir intensamente,
encauzar la suma de tensiones
que el adulto no es capaz de
organizarle. En esta época, el
nifo es total y basicamente un
jugador; ya no juega como
cuando era pequefio, como una
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manera de ejercitarse en el
hecho de vivir y como un méto-
do de aprender, juega por jugar.
El juego se transforma en una
actividad en si misma, que lo
posee integramente y en la que
puede poner la totalidad de sus
preocupaciones y resolver, den-
tro de un sistema propio, buena
parte de sus problemas. Jugar
no es una actividad pueril, en el
sentido de trivial y sin impor-
tancia, es funcién capital de
todo ser humano como lo es el
nifio.

Hacia los ocho o nueve
afios, el juego adquiere un
caracter dramadtico; el nifio
juega ahora a "representar” a
distintos personajes. Pasada la
etapa del juego simbélico, el
chico va penetrando poco a
poco en el juego con reglas, en
equipos o grupos que deciden
antes de jugar los privilegios y
penas o castigos que ha de regir,
la situacién que cada cual ocu-
pard en el conjunto y las san-
ciones para quienes no cumplen
el compromiso contraido. Apa-
rece asi una elevada sociali-
zacién del juego y su funcién de
educacién moral en la que
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comienza a anunciarse la ética
del deporte; jugar por el juego
mismo, saber perder sin desme-
dro, celebrar el triunfo del
adversario.

En resumen, el juego que
comienza por ser en el bebé una
actividad vital muy poderosa
que encausa el entrenamiento
motor, postural, sensorial y de
comunicacién con el mundo
externo, poco a poco va ad-
quiriendo poderosas cualidades
psiquicas y centra la época del
pensamiento mégico y de la
simbolizacién, para llegar, por
fin, a ser la escuela de la activi-
dad organizada y la aceptacién
de reglas, compromisos y san-
ciones.

Todo el proceso del juego
que se da en el nifo a lo largo
del tiempo constituye una
actividad fundamental de gran
contenido educativo. En el
juego el nifilo muestra su in-
teligencia, su voluntad, su
caracter dominador, en una pa-
labra, su personalidad. El juego
representa, al mismo tiempo,
un verdadero derecho indivi-

dual y social que debe ser
respetado y protegido.

En el nifio o en el joven,
incluso en el adulto, la actividad
ladica tiene importancia porque
lo acompana a lo largo de toda
su existencia. Mediante el juego
se supera el simple goce deter-
minado por esquemas instin-
tivos e impulsos, al descubrirse
grandes posibilidades de forma-
cién.

Es tan vital el juego, afir-
ma Isabel Andrade, que de él y
de la forma en que se conduce
depende, en gran parte, el fu-
turo desarrollo del ser humano.
De aqui precisamente se des-
prende la importancia de los
aspectos que estamos tratando:
juego y educacién, porque de la
forma como se los encauce
estaremos formando individuos
sanos fisica y espiritualmente o
bien individuos pasivos inca-

paces de desarrollar su perso-
nalidad.

En todos los tiempos, la
educacién ha procurado pro-
porcionar al hombre las habili-
dades, los conocimientos y los

ideales que lo faculten para vivir
en su comunidad, comprender-
la, integrarse a la misma y con-
tribuir a su desarrollo y progre-
so. Con esta consideracion, la
educacién debe ser una genuina
experiencia de libertad, un pro-
ceso de descubrimiento de
conocimientos donde el edu-
cador ha de procurar que en
cada individuo se realice el
proyecto que cada vida humana
encierra y que se halla en ger-
men en el nifio o en el joven,
reconociendo ademds, que la
educacién es ante todo un pro-
ceso vivencial que se da a través
de experiencias y contenidos,
antes que transmitiendo infor-
maciones, tratando siempre de
descubrir que la verdadera edu-
cacion es la que ensefia como
aprender.

Los juegos ayudan al nifo
por su riqueza y grado de
estructuracién, por su con-
tenido y calidad del lenguaje
que evocan. Hasta cierto punto,
los juegos inducen al nifno a
inhibir la tendencia a actuar
irreflexivamente y le ensefian a
esperar hasta encontrar la mejor
y mas efectiva forma de respon-
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der a una situacién dada, asi
como también le ayudan en la
medida en que le exigen abs-
traer el pensamiento y aprender
a observar ciertas reglas.

Segun la psicologia gené-
tica, el pensamiento es acciéon
interiorizada y sistematizada.
Por lo general, el nifio no puede
estructurar su pensamiento,
como lo hace el adulto, sin antes
haberlo representado en la
accién, cosa que él hace cuando
juega y, a medida que va cre-
ciendo, su visién del mundo se
va acerando paulatinamente a
una visién mas madura y obje-
tiva, como resultado de un pro-
ceso en el que la actitud, el
movimiento, el entusiasmo y el
ansia de experimentacién y de
satisfaccién, caracteristicas de
su actividad fisica y sensorial, se
conjugan en forma cada vez
mds intima para servir de base a
un creciente acervo de concep-
tos e ideas mds verbalizados.

Maria Montessori, al
reflexionar de este modo, llegé a
concebir la idea de disefar
materiales de juego con los que
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el nifio pudiera trabajar por si
solo. Sin embargo, se ha de-
mostrado que esta clase de
actividad es apenas una faceta
del juego espontaneo del niiio,
representado por multiples
actividades que, debidamente
encauzadas, pueden contribuir
grandemente al desarrollo inte-
lectual del nifio, como también
a su creatividad.

El papel que corresponde
desempenar al educador (madre
o maestra) debe ser un papel de
dirigente, con la misién de crear
situaciones y encauzar el desa-
rrollo del nifio. Sin embargo, el
juego representa para él algo
mucho mas profundo que un
simple ejercicio fisico o intelec-
tual. Segin se deduce de
numerosos estudios realizados
por sic6logos, el juego no cons-
tituye solamente un ejercicio
para el intelecto sino que es
ademads, el idioma de la vida
emocional del nifio y uno de los
medios mdas efectivos que él
puede encontrar para reconci-
liar el mundo de sus propias
fantasias con el mundo objetivo
y su causalidad.

El valor educativo de los
juegos es indiscutible, ya que
éste radica en la inclinacién na-
tural que el nifio tiene hacia las
actividades lidicas. Ana Con-
suelo Vivar, citada por Ofelia
Columba Déleon en su obra:
"Folklore y Educacién en
Guatemala", dice que "el juego
es actividad propia de los nifios
y desarrolla una funcién vital
porque prepara, ejercita y entre-
na al nifio para las exigencias de
la vida adulta, ademds, satisface
en el nifio 1 necesidad de expre-
sarse y de actuar sobre las cosas
que lo rodean" (3) (VIVAR,
1977: 30). La misma autora
indica que hasta los seis o siete
anos, esta actividad llena toda la
vida del nifio; que de esa edad
en adelante estd capacitado para
dedicarse a otras tareas.

Paulo de Carvalho-Neto,
en su libro "Folklore y Educa-
cién",. seniala la importancia
educativa de los juegos como
medios educacionales de alcan-
ces insospechables; sefialando
también que la actividad ladica
dirigida permite ahorrar energia
y da como resultado ensefianzas
amenas y exitosas.

Juan Huizinga -dice
Segovia Baus— no se equivoca al
proponer la teoria del "homo
ludens" (el hombre que juega),
porque es en el juego donde
deja al espiritu vagar libre-
mente, cuando en una pequena
franja de tiempo libre parece
"perderse” en pos de la distrac-
cién o del descanso, o tomar no
demasiado en serio la tarea de
sobrevivir.

Lilian Scheffler, cita a
Edmonson quien al referirse a
los niflos mesoamericanos dice:
"los ninos de las sociedades
indigenas de Mesoamérica, jue-
gan en una forma mas imagina-
tiva con cualquier cosa que ten-
gan a mano, y juegan mas den-
tro de los patrones en que son
ensenados, tanto por los adul-
tos, como por otros nifos" (4)
(SCHE-FFLER, 1975: 47).

Al hablar de pasatiempos
y juegos infantiles populares, se
hace referencia a todas aquellas
actividades ladicas que son
practicadas por los nifios de las
clases populares, ensefiadas de
manera tradicional y empirica.
Estas actividades no deben ser

151



confundidas con los juegos
deportivos ni con los juegos
impuestos por los medios
masivos de comunicacién social
como la televisién y las tiras
cémicas que ejercen influencia
negativa en la educacién, pues
imponen patrones ajenos y ena-
jenantes a nuestra cultura.

Efrain Sdnchez Hidalgo,
en su "Psicologia Educativa"
afirma que "a la vez que entre-
tienen, los juegos sirven para
descargar las energias exce-
dentes. Mediante ellos, el nifo
perfecciona sus coordinaciones
neuromusculares, asi como las
de las manos y la vista. Las
actividades de juegos estimulan
asimismo el desarrollo social, ya
que el nifio participa y coopera
en ellas con los demds en el
grupo. Los juegos constituyen
oportunidades para la expresién
y el desarrollo de la personali-
dad. La buena salud mental exi-
gen que el nifio juegue" (5)
(SANCHEZ HIDALGO, 1978,
157).

Hurlock senala cinco va-
lores de los juegos: 1) con-
tribuyen al desarrollo muscular
y al ejercicio del cuerpo; 2) pro-
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porcionan una oportunidad
para la satisfacciéon del deseo de
contactos sociales; 3) los juegos
tienen un valor educativo, ya
que el nifio adquiere conceptos
sobre los colores, formas,
tamanos y texturas de los obje-
tos y materiales que se usan en
ellos; 4) cumplen un fin tera-
péutico al proporcionar canales
para la descarga de tensiones
emocionales; 5) proporcionan
cierto adiestramiento moral,
pues el nifio aprende a estimar
lo que el grupo considera co-
rrecto o incorrecto. Los aspectos
senalados, reafirman, una vez
mas, la importancia del juego
en la educacién.

Lamentablemente, en la
escuela de hoy el aprendizaje se
restringe a la realidad espacial
del pupitre, la hoja, el lapiz, el
libro, olvidando aquel resorte
psicoldégico que constituye el
juego. "Con alegria al jugar,
conservara alegria al aprender,
lo cual revertird en el futuro en
una actividad positiva frente al
aprendizaje escolar". Jugar,
seflores, es Vivir y ser creativo.
Vivir libre y creativo sin hori-
zontes.
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