EL LIBRO COMO JUEGO

Maria Eugenia Zapata A.*

Fundomentindose en uno de los descubrimientos mds recientes,
la pedagogia sensoriomotriz, nacida de la observacién del nifo,
muy en uso en las escuelas de hoy y también en el ambiente fami-
liar, pretende demostrar cémo o través del juego bien orientado, el
nifio puede ser un gran lector y/o escritor.

Objetivos; Mostrar cémo a través del juego bien orientado, el
nific puede ser un gran lector y/o escritor,

1. LA PEDAGOGIA SENSORIOMOTRIZ

Uno de los descubrimientos nacidos de la observacién del nifio
ha invadido las escuelas bajo Ia forma comin de juegos, de ajustes
educativos, de juguetes cientificos, y también el ambiente familiar.
Es el de la importancia de los sentidos y de la aptitud motriz; y se
dice sentidos y aptitud motriz juntamente, pues de otro modo se
destruye el arco reflejo, 1a respuesta motriz de todas las formas de
expresi6n que transforman en educacién activa lo que podria ser un
adiestramiento receptivo y pasivo. En el nifio pequefio se ha descu-
bierto muy pronto que log desarrollos del pensamiento adulto, que
descansan sobre la abstraceién o sobre el verbalismo, son absoluta-
mente ineficaces. Por eso seria 6til que tanto los educadores como
los editores efectuaran un tiempo de préctica en una escuela infantil.

Los descubrimientos de los -'pedagbgos, reforzando los de log in-
novadores, han demostrado que el ejercicio de log sentidos v el de-
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sarrcilo motor facilita, ante todo, el dominic de si mismo y luego la
comprensién experimental de ciertas nociones que, sin eso habrian
permanecido superficiales y verbales.

Se conoce el material didiclico de Montessori concebido para
preparar las adquisiciones intelectua'es, sus ajustes, sus prismas de
grosores, cubos de diversos tamafios, barras de longitudes que sir-
ven también para el calculo, tablillas de colores, ‘etras rugosas y le-
tras recortadas. El nifio empieza a usarlas para jugar, cuando le
place, cuando tiene deseos de realizar el ejercicio al cual los objetos
0 incitan. Y de ese hecho toma €l camino de las adquisiciones maés
abstractas,

Los materiales didicticos y los juegos educativos, concebidos
para los aprendizajes de la primera edad, se hdn extendido a estadios
m4as evolucionados y mdas abstractos.

Actualmente el material Cuisenaire. compuesto de tablillag de
color gue corresponden a agrupaciones de unidades que pueden ser
tomadas, cada una, como unidad respecto de conjuntos més grandes,
retiene 'a atencién de los maestros, v atin de los profesores para la
iniciacién en el algebra o en los conjuntos.

Lamentablemente se toma el material, muy a menudo, ecmo una
panacea que se bastara a si misma, Ahora bien, la experiencia de-
muestra que todo depende de la manera en que se le emplee, Algunos
nifios se han apasionado largamente en tales juegos, pero también se
han visto otrog a los cuales el ejercicio les era impuesto de tal ma-
nera que se tornaba tan artificial y fastidioso como cualquier ejer-
cicio tradicional y no motivado.

Ocurre lo mismo con todo ejercicio sensorial si éste estd alsla-
do de un contexto que le dé vida y significacién y si no estd inserta-
do en un conjunto reflejo que haga participar tanto a la reaccién y
expresién del nifio, como a la sensacién misma. Por eso convendria,
quizds preferir los materiales y los juegos mas préximos a la vida,
antes que a los abstractos, del mismo modo que convendria acordar
la prioridad a aquéllos que permitan la autoeducacién.

2. DESARROLLO DEL SIMBOLISMO EN EL JUEGO

Los juegos infantiles son un campo que une a los gestos con el
lenguaje eserito.

Para los nifios, algunos objetos pueden designar otros, sustitu-
yéndolos y convirtiéndose en signos de los mismos; el grado de simi-
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litud entre un juguete y el objeto que designa carece de importan-
cia. Lo que si resuita importante es la utilizacién del juguete y la
posibilidad de ejecutar con él un gesto representativo.

Esta es la clave de toda funcién simbdlica del juego de los nifios.
Toda actividad simbélica representativa estd plagada de dichos ges-
tos indicativos; por ejemplo un palo se convierte en un caballo por-
que puede colocarse entre las piernas y emplearse el gesto que indi-
ca que el palo, en este caso, designa a un caballo,

Por ello, desde este punto de vista, el juego simbélico de los ni-
flos puede comprenderse como un sistema complejo de “LENGUA-
JES” a través de gestos que comunican e indican el significado de
los juguetes. Dichos juguetes adquieren gradualmente su significado
teniendo como base estos gestos indicativos.

Se trata ae establecer experimentalmente este estadio especial
de la escritura del objeto en el nifio. Dirigimos juegos experimenta-
les en log que, a modo de broma, empezamos a designar cosas y per-
sonas implicadag en el juego a través de objetos familiares, Asi, por
ejemplo, un libro abierto representaba una casa, unas llaves repre-
sentaban a unos nifios, un ldpiz a una nifiera, un reloj de bolsillo
era una farmacia, un cuchillo encarnaba a un doctor y asi sucesiva-
mente. A continuacién se les construiz a log nifios una narracién
sencilla mediante gestos figurativos que involucraban a estos obje-
tos. Los pequefios podian leerla con gran facilidad. Por ejemplo, un
doctor llega a una casa montando en un carruaje, llama a la puerta,
la nifiera abre, aquél examina a los nifios, escribe una receta y se
marcha. La mayoria de nifios de tres afiog de edad son capaces de
leer esta narracién simbélica con suma facilidad. Los nifios de cua-
tro y cinco afiog pueden comprender narraciones mucho més com-
plejas: un hombre estd paseando por el bosque y de pronto es ata-
cado por un lobo que lo muerde; el hombre se aleja corriendo, un
doctor Ie presta ayuda, va a la tienda y regresa a casa; un cazador
se encamina al bosque para matar al lobo.

Lo importante es que los objetos admiten el gesto apropiado y
pueden funcionar como punto de aplicacién del mismo. Por eso los
nifios rechazan. rotundamente lag cosas que no pueden ser represen-
tadas a través de dicha estructura gesticular. Por ejemplo, cuando
ponemos boca abajo un libre con una cubierta negra y decimos que
se trata de un bosgue, el nifio afiade espontdneamente: *“sf, es un
bhosque porque es negro y esta oscuro”,

De este modo el objeto adopta una funecién de signo con una his-
toria evolutiva propia, que ahora es independiente del gesto del ni-
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fio. Vemos que el juege de fingir, contribuye considerablemente al
desarrollo del lenguaje escrito.

Hetzer estudié experimentalmente como se desarrolla la repre.
sentacién simbédlica de las ¢0sas en un nifio de treg a seis afios. Sus
experimentos abarcaban cuatro series béasicas.

La primera investigaba la funcién de los simbolos en el juego
infantil.

Los nifios tenfan que desecribir a modo de juego, un padre o ma-
dre llevando a cabo las cosas que suelen hacer diariamente. -

La segunda serie inclufa materiales de consiruccién.
La tercera consistia en dibujar con lapiz y colores,

La cuarta serie se proponia investigar, a través del juego con la
oficina de correos, hasta qué punto eran capaces los nifios de perci-
bir combinaciones de signos puramente arbitrarios. El juego com-
prendia una serie de hojas de papel de distintos colores para clasifi-
car diferentes tipos de correos: telegramas, periédicos, giros posta.
les, paquetes, cartas, postales, ete.

Hetzer mostré claramente qué significados simbélicos emergen
en ¢l juego a travéy de gestog figuratives y cudles a través de las
palabras, ,

El lenguaje egocéntrico de los nifios se ponia ampliamente de
manifiesto en dichos juegos. Mientras que unos nifios describian to-
das las cosas sirviéndose de movimientos y mimica, sin emplear en
ningdin momento el lenguaje como recurso simbdélico; otros acompa-
fiaban todas las acciones con el lenguaje: €l nifio actuaba y, al mis-
mo tiempo, hablaba. Para un tercer grupo de nifios predominaba la
expresién puramente verbal sin apoyo de ninguna clase. Por Gltimo,
un cuarto grupo de nifios se negaba absolutamente a jugar, siendo
su tinica forma de representacién el lenguaje, acompafiado en ilti-
mo término por la mimica y los gestos. El porcentaje de acciones
puramente lidicas disminuye con la edad, mientras que el lenguaje
predomina cada vez maés,

La conclusién més importante que podemos extraer de esta in-
vestigacién evolutiva, afirma el autor, es que la diferencia que se
observa en la actividad lddica entre los tres y los seis nifios, no resi-
de en la percepcién de los simbolos, sino en el modo en que se utili-
zan las diferentes formas de representacién. Esto indica que la re-
presentacién simbédlica en el juego es esencialmente una determi-
nada forma de lenguaje en un estadio temprane, una forma gue nos
conduce directamente al lenguaje escrito. '
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EL DESARROLLO DEL SIMBOLISMO EN EL DIBUJO

K. Buler sefiala que el dibujo comienza cuande los mifios han
hecho ya grandes progresos con el lenguaje hablado, y éste se ha
hecho habitual,

En un principio los nifios dibujaban de memoria. Si se les pide
que dibujen a su madre sentada frente a ellog o algin objeto que
tengan delante, dibujan sin mirar el original; plasman no lo que
ven, gine lo gue conocen. Sus dibujos no sélo descuidan sino gue
contradicen la percepcion real del objeto. Asi, un nifie dibujar4 una
persona vestida, pero incluird al mismo tiempo las piernas, el esto-
mago, una cartera en €l bolgillo, e incluso dinero de la cartera; esto
es, representard en el dibujo todas aguellag cosas que conoce, pero
que en el caso en cuestion no podian verse al dibujar una figura de
perfil, el pequefio no dudari en afiadir un segundo ojo o una se-
gunda pierna a un hombre montade a caballo, Olvidara parte suma-
mente importante del objeto representado, por ejemplo, dibujari
piernas gue nacen directamente de la cabeza omitiendo el cuelio ¥
el torso.

Los nifios no se esfuerzan en representar bien las cosas, son
mas bien simbolistas que naturalistas.

Cuando un nifio descarga su deposito de memoria dibujando,
vemos que lo hace a modo de narracién, contando una historia, tal
como la haria hablando. '

Comprobamos as{, una vez maés, que el dibujo no es méas que un
lenguaje grafico que surge a partir del lenguaje verbal. Esto nos
proporciona bases suficientes para considerar log dibujos como un
primer estadio en el desarrollo del lenguaje.

EXPERIENCIAS

Hablando de lectura con alguneg hifios de diferente edad, obtu-
ve la siguiente respuesta:

Luis tiene dos afios; reconoce y pronuncia bien las letras del
alfabeto, lee su nombre y estd comenzando a combinar letras.

Cuando él tenia un afio, su madre vio que a €l le gustaba jugar
muchisimo con las figuras magnéticas que estaban colocadas en la
puerta de la nevera. Su mami compr$ un alfabeto magnetizado y lo
colocé en la puerta de la nevera, Luis jugaba con las letras sin can-
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sargse. Cuando una letra se cala, su madre la recogia, la nombraba
¥ se la colocaba en la mano.

Después de algunos dias, Luis aprendié todas las letras, aun si
éstas estaban mezcladag, las podia identificar y nombrar. Ahora le
encanta que le lean cuentos y cuande le estén leyendo él termina las
palabras en voz alta y sabe voltear la pagina en el momento preciso.

Gloria tiene seis afios y est4 en primero, lee como si estuviera
en quinto grado. Ella lee sus libros favoritos con expresién drama-
tiea, comprensién y obviamente con placer. Mientras el resto de su
clase apenag comienza a leer,

Gloria, alegremente toma el cuento titulado “La casita de cho-
colate”. Cuando le pregunté cémo aprendié a leer, respondié: mi pa-
dre me ensefi6, al principic yo leia el periédico con él. Despuésg no-
gotros lefamos lag tiras cémieas,

M4ags tarde lefamos cuentos infantiles y ahora yo puedo leer
cualquier libro,
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