Y CIENCIAS AFINES 375

LOS JUEGOS INFANTILES

HIPOTESIS SOBRE EL ORIGEN DE LOS JUEGOS

DARWIN en su expresién de las emociones sefiala tres categorias
fundamentales de modos de expresién; unos responden dnicamente 4
movimientos instintivos; (1) otros, 4 lo que él denomina el < principio
de la antitesis », (2) y los iltimos, es decir, todos los que no caben en
las categorias anteriores, pueden explicarse segin el autor por la ac-
cién nerviosa involuntaria, 6 lo que es lo mismo, por lo que BAIN lla-
ma « difusion nerviosa.

Aun queda una dltima categoria de movimientos de expresién que
no podrian explicarse por las causas expuestas y en ellos se recurre
4 la exuberancia de vida y la espontaneidad de los movimientos, ta-
les como el pataleo de un nifio recién nacido que da BAIN como
ejemplo.

La exuberancia de vida, ¢l exceso de energia que necesita gas-
tarse, ha servido de base para explicar el origen de los juegos infan-
tiles. BENEKE sostenifa que el juego era una manifestaciéon de un cu-
mulo de fuerza y representaba el gasto de una energia supérflua. La
misma doctrina es sostenida por SCHILLER y mds recientemente por
SPENCER, quien la amplifica mediante la imitacion de la actividad 1itil.

Para LoCKE los juegos se deben 4 una necesidad y esta necesidad
es la de recrearse, lo que supone tambié¢n reintegrar fuerzas per-
didas; los juegos en los nifios realizan por una parte algo del pa-
pel del alimento, del descanso y del suefio, puesto que en los juegos
se gasta energia con el objeto de ganar energia, haciendo al cuerpo

(1) Se sabe que para DARWIN y con ¢l WUNDT, HAECKEL, PREYER, LEWES, Ro-
MANES, SPENCER, RIBOT, SULLY, SCHNEIDER, los actos instintivos fueron en un principio
volicionales, actos inteligentes pues, completamente voluntarios y realizados con un fin
Gtil al sujeto; la herencia se encargé de transmitirlos y con el andar de las generacio-
nes llegaron 4 la subconsciencia. Debo observar que ya LAMARCK habia emitido la
misma opmmn

(2) En el principio de la antitesis DARWIN comprende 4 todos los movimientos
que resultan de los movimientos opuestos 4 aquéllos que sirven para expresar un senti-
miento contrario al que ¢l individuo experimenta. Un perro, por ejemplo, exterioriza la
alegria con los movimientos inversos 4 los que emplea para expresar la colera.
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més sano y vigoroso, por otra, trae la compeasacién del trabajo y
aporta una désis de afectividad positiva. De cualquier manera, estas
consecuencias del juego, no explican su naturaleza, quedando en pié
la explicacién mediante la necesidad de recrearse; los juegos obede-
cerfan 4 una necesidad del sentimiento, que se haria sentir como las
necesidades fisicas y mentales.

Limitando los juegos a la especie humana y considerando el asunto
desde un punto de vista unilateral, el placer, la explicacién parece sa-
tisfactoria, mixime si se ejemplifica con los juegos del adulto. Pero
en cuanto el problema se encare desde un punto de vista mds amplio,
la explicacion del origen de los juegos resulta evidentemente incom-
pleta y el placer surge como asociado al juego, pudiendo erigirse en
causa solo en ciertos y determinados casos. Pero el placer mismo no
es siempre una finalidad del juego, puesto que hay y no pocos juegos
que aportan 4 los sujetos afectividades positivas y negativas alterna-
das y ain sélo negativas, donde los actores prometen no inmiscuirse
nunca mas y sin embargo vuelven 4 tomar participacién en ellos,
reinciden en la primera oportunidad.

Que la afectividad es un acicate, no cabe la menor duda, y que es
un elemento de importancia esencial, tampoco, puesto que debemos
reconocer la imposibilidad de eliminar este factor entodos los juegos,
substituyendo 2l juego por un ejercicio 6 trabajo cualquiera que sa-
tisfaga la necesidad del ejercicio muscular.

La doctrina de la exuberancia de vida, del gasto de la energia
superflua, encuentra aqui un serio argumento en contra. Si el juego
responde 4 exuberancia de vida, 4 un gasto de energia supér-
flua, deberia ser indiferente gastarla en trabajos ¢ en juegos; pero se
sabe que no pueden substituirse 4 los dltimos por los primeros, y
mas, la higiene del ejercicio ha llegado a concluir que éstos, no valen
lo que aquéllos al objeto del desarrollo fisico del sujeto.

La hipétesis de LockE sobre el origen de los juegos perduré por
mucho tiempo, SCHILLER y LAzARrus participaban de esa opinidn.
Posteriormente SPENCER ampliando las ideas de ScHILLER, emite su
hipotesis que puede resumirse asi: el juego responde 4 una super-
abundancia de energia empleada en una actividad desinteresada, sien-
do esta actividad desinteresada, 6 sea el juego, la imitacion dela acti-
vidad seria y itil. « Cuando las circunstancias son tales, dice SPEN-
CER, que la actividad real es imposible, se produce una imitacién d
esta actividad ». Como se ve, para el autor, el juego tiene su origen
en el exceso de energia, pero a condicién de que se emplee desintere-
sadamente, de tal manera que los juegos no pueden pues ser reem-
plazados por las labores. Pero donde su hipotesis es mds valnerable
es precisamente en lo del gasto de energia supérflua. Si bien podria
decirse que el almacenamiento de energia excesivo es un hecho fun-
damental bioldgico que responde 4 la conservacion individual y es-
pecifica, (1) no puede invocarse en todos los casos como causa de

(T) El almacenamiento de energia es un hecho por demdas conocido en biolo-
gia, como lo demuestra el fenémeno de la fecundacién, donde el elemento fecundante
excede con mucho a las necesidades; de él, s6lo una parte insignificante se aprovecha;
la vida de la especie se asegura mediante una superabundancia de elementos. El aren-
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los juegos, porque los juegos pueden subsistir y adn subsisten en
muchos casos donde evidentemente no existe excedente alguno.
Los nifios cansados y ain rendidos juegan; para jugar siempre
tienen disposicién y dirfamos mas bien que con tal objeto sacan
fuerzas de flaqueza; por otra parte, es muy comin que nifios enfer-
mos 6 convalecientes intenten jugar y no puedan continuar por falta
de energia. Como se ve, en estos casos, no puede invocarse al ex-
ceso de energia como causa, puesto que el estimulo existe sin que la
energia no solo no exceda, sino que no alcance.

La ampliacion aportada por SPENCER 4 la teorfa de SCHILLER no
me parece tampoco que tenga un valor general. Podria explicar el
origen de muchos juegos infantiles, pero el nimero de excepciones
es tal que la regla afectaria 4 la menor parte. Indudablemente el fac-
tor imitacidn inconsciente y consciente de la actividad del adulto es
importante y en €l encuadra cierto nimero de juegos, como por ejem-
plo formar batallones, jugar 4 los ladrones y policia, 4 los trenes, a
las tiendas, almacenes, fondas, 4 los vendedores ambulantes, 4 las vi-
sitas en las nifias, etc., algunos juegos muy particulares y especiales
para cada familia, donde los nifios imitan la actividad de los adultos
que les rodean; pero en infinidad de juegos comunes 4 toda la colec-
tividad infantil, no cabria la explicacidn; no caigo en cuenta sobre qué
actividad seria y util 6 simplemente qué actividad del adulto imita el
mosquito bombo, la mancha subida, el trompo en el juego de la troya,
la mariquita en los carozos, la fapadita en las figuras y otros mu-
chos que seria largo enumerar. Por otra parte, la imitacién no afecta
exclusivamente 4 la actividad seria y ti/ del adulto, la tendencia
mas general de los nifios no es 4 esa imitacién, sino al contrario; por
eso se dice que copian lo malo y lo indtil y cuando imitan lo serio y
util, salvo raros juegos, es con marcada inclinacion hacia la parodia,
hacia el ridiculo que tanto hace gozar 4 los chicos que juegan 4 imi-
tar las personas; no son en ese caso las bondades, sino los defectos
los que imitan. Los juegos de SPENCER serian demasiado graves para
nifios y solo la falta de contacto con ellos puede hacer encuadrar i
todos los juegos infantiles dentro de la imitacién de la actividad del
adulto, peor aiin tratandose de la actividad seria y #til.

Recientemente QUEYRAT, que se ha ocupado especialmente del
asunto (1) concluye con Groos (2) respecto 4 la naturaleza funda-

que, el bacalao, etc., ponen muchos millones de huevos, de los cuales, solo una minima
parte llegan 4 ser arenques 6 bacalaos adultos. Se sabe que las papas y los porotos,
entre los millones de cjemplos que podrian citarse, contienen mucho mas” elemento nu-
tritivo que el que necesita el embrién para desarrollarse en las condiciones ordinarias
y que no lo utiliza en las tierras ricas, donde queda un grande excedente, que pueden
llegar a4 un estadio de desarrollo relativamente considerable sin recibir del medio pro-
visién alguna. Por otra parte, es un hecho completamente normal la acumulacién de tejido
adiposo durante la primera infancia y en condiciones normales también en la edad adulta
y se sube que éste material de prevision 6 de reserva se mantiene hasta tanto el orga-
nismo no necesite de él, que representa una cantidad de energia almacenada 4 los efec-
tos de las necesidades ulteriores de la economia, energia empleada para sostener la
vida del individuo en ciertos y determinados casos, como ocurre en las enfermedades
que trastornan las funciones digestivas ¢ donde es necesaria su suspensién; el sujeto se
mantiene por autofagismo.
(1) F. QueEyYrAT. ¢ Les jeux des enfants». Paris. F. Alcan, editor. 1905,

(2) Groos. «Les jeux des animaux» citado por QUEYRAT.
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mental del juego «Los juegos de la juventud se basan en instintos.
Esos instintos no estdn grabados en el cerebro de una manera tan
perfecta y detallada como deberian estarlo si se manifestasen sola-
mente en los casos serios; en cambio se manifiestan ya en la infancia
y pueden ser perfeccionados oportunamente por el ejercicio. Al mismo
tiempo, ese pre-ejercicio desarrolla también el sistema muscular y lo
prepara para el trabajo serio de la vida adulta; de esta manera se
explican todos los juegos de la infancia que son juegos de imita-
cion »; (1) tales son los juegos de los nifios con sus drganos de la
palabra y de movimientos; los juegos de locomocién, de caza, de
huida, de lucha. Aparte de esos juegos que se basan en instintos re-
lativamente muy desarrollados y a los cuales el animal puede aban-
donarse sin modelo, existen atin otros juegos, donde cada uno se debe
4 la combinacion por lo menos de dos instintos: un instinto atrofiado
y el instinto de imitacién que viene 4 agregarse. Es en esa categoria
en la que se colocan. . .. sobre todo los juegos de imitacion de las
niditas, en los cuales se manifiestan instintos naturales que dificilmente
se desarrollarian sin el instinto de imitacién. Si no existiera en los
juegos de imitacion de los nifios impulsiones heredadas, no podria
explicarse porqué la diferencia de los sexos se manifiesta tan clara-
mente en la eleccién de los actos para imitar, porqué el varoncito
prefiere sus soldados 4 la mufieca mas hermosa y porqué, al con-
trario, la nifiita quiere jugar 4 la madrecita y 4 la duefia de casa».

«Tal parece la naturaleza fundamental del juego. Pero si en el
origen no es mas que una simple satisfaccién de instintos, en seguida
evoluciona idealizando de mas en mas, para llegar en el hombre a
esa manifestacién superior de la actividad ludiforme que es el arte».

Los autores estin de acuerdo con SPENCER y con JaMEs, WUNDT,
STRICKER, SCHNEIDER, BALDWIN, TARDE respecto del origen de los
instintos, y, atribuyéndole mucha importancia 4 la imitacién, no la con-
sideran como un caracter esencial de los juegos.

La explicacién de GRoos y de QUEYRAT es hasta ahora la més sa-
tisfactoria, con la intromision del factor instintos. En mi concepto un
enunciado mds simple seria éste: Los juegos infantiles, en general,
son las reproducciones en la evolucién psicoldgica individual de di-
versas manifestaciones parciales de la psicogenética, 4 las que se
agregan otros elementos secundarios.

Causas primarias y secundarias. — Como acaba de verse, el ori-
gen de los juegos infantiles ha sido materia de discusién. La hipéte-
sis de la afectividad positiva es insuficiente para explicar el juego.
La tendencia al juego es propia del nifio, y su exteriorizacién surge
con todos los caracteres de una impulsion que, no realizada, le aporta
malestar y aun verdadero sufrimiento moral. Entra en la categoria
de las necesidades, cuya falta de satisfaccién coloca al sujeto en una
situacién angustiosa y ansiosa, pero cuya satisfaccion, en cambio,
comporta bienestar, placer. El factor placer si no es primario pues,
es secundario 6 mejor, derivado de la satisfaccién de la tendencia

(I) Transcripto de GROOS por QUEYRAT.
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y lo veremos 4 veces obrar aparentemente como causa primaria.
De cualquier manera, si el placer no explica el origen del juego,
entra como elemento secundario de capital importancia en la gran
mayoria de los juegos.

La hipdtesis de la exuberancia de vida tampoco es suficiente, por-
que no explicaria el origen de los juegos mas que de una manera
parcial y esta exuberancia, la podemos substituir muy bien con el
factor necesidad del ejercicio muscular, que no puede colocarse como
causa primaria, sino como secundaria. La imitacién, como hemos
visto, por si sola, no basta, y el instinto mds la imitacién es también
insuficiente para explicar todos los juegos infantiles y abarca dire-
mos asi sélo una parte. Desde luego debemos deslindar en los jue-
gos, las causas 6 la causa primaria y la causa é causas secunda-
rias. l.a primera 6 las primeras, son las que originan la tendencia
la inclinacién al juego, en términos vulgares, la gana de jugar, que
es el fondo de todo juego, el acicate, la fuerza impulsora; las se-
gundas dan lugar 4 las diversas formas del juego; representan la ex-
teriorizacion, que varia enormemente y que ha dado motivo 4 las dis-
cusiones brevemente indicadas.

Dividimos el problema pues en dos partes:

lo El nifio tiene deseos de jugar, ¢4 qué obedece este deseo?

20 Kl nifio juega al juego A, al B, al C, {4 qué obedecen los
juegos A, By C?. Es decir debemos solucionar estos dos puntos :
lo El origen de la tendencia al juego; 20 las causas determinantes
de los diversos juegos.

lo ORIGEN DE LA TENDENCIA AL JUEGO.

Dije que la tendencia al juego se manifestaba en los nifios en for-
ma impulsiva, por una parte y que, por otra, entra en la categoria
de las necesidades. Se trata de una impulsidn fisiolégica que puede
muy bien desviarse de lo normal y tomar todas las modalidades
patolégicas, no solo en el nifio, sino también en el adulto. (1)

La falta de satisfacciéon de lo que al principio es un deseoy mas
tarde una necesidad, origina malestar y angustia. Las penitencias
impuestas 4 los nifios los mortifican porque suponen la privacién
del juego; estar en penitencia en un rincén, en la cama, etc., se les
hace intolerable a la larga, no por la sancién moral que comporta,
sino por la imposibilidad de jugar.

Dado que el juego es una necesidad infantil, con los mismos ca-
racteres que las demads necesidades (el primer grado es agradable,
deseo ; el segundo es desagradable, necesidad ) ella origina la ten-
dencia hacia la satisfaccién de esa necesidad, cuya exteriorizacién ad-
quiere las caracteristicas de las impulsiones fisiolégicas.

(1) En miobra Patologia del instinto de conservacion, trato de laforma patolégica
del juego en los adultos, considerada como impulsién mérbida con todos sus sintomas.
Alli se encuentran clasificados los jugadores de acuerdo con el grado de intensidad de la
impulsién. Las formas patolégicas del juego en los nifios, no cabiendo en este trabajo de-
dicado exclusivamente 4 lo normal, seran tratadas en una obra aparte.



380 ARCHIVOS DE PEDAGOGIA

Si tenemos en cuenta que la ontogenia es la historia abreviada de
la filogenia y que en los procesos mds avanzados, la evolucién psico-
l6gica individual es la reproduccion de la psicogenética, el hombre
representa una serie de agregados de las generaciones que le ante-
cedieron y que en la evolucién siguen el mismo orden cronoldgico
de aparicién que en la psicogenia, de manera que el niio reproduce
épocas tanto mas remotas cuanto mas pequeno es. De ahi que la
primera infancia, la segunda infancia, la nifiez, la adolescencia y la
pubertad, representen la historia abreviada de la psiques humana
cada vez mas proxima. La edad viril supone haber llegado 4 la eta-
pa actual, y salvo los casos de estacionados en etapas anteriores
(adultos estacionados en la nifiez, en la adolescencia, etc.) de pobres
mentales 6 de enfermos, el adulto agrega sus conquistas 4 la evo-
lucién de la colectividad que se convertira con el andar de los tiem-
pos en etapa de la psicogenia, reproducida por las generaciones
venideras antes de la edad adulta, en la ‘pubertad, en virtud de la
herencia homocrona que tiende siempre 4 abreviar los tiempos.

De esa manera la reproduccién de etapas muy remotas resultan
rapidisimas gracias 4 la enorme repeticién de los mismos actos du-
rante centenares O millares de generaciones. En ellas los actos iban
revestidos del sello voluntario, mas & menos rudimentario si se
quiere, pero conscientes; con la repeticién en las generaciones se
hicieron, primero instintivos y mds tarde automdticos. En la prime-
ra infancia, el nifio reproduce en su antogenia las conquistas muy
remotas y en consecuencia su actividad es automdtica; en la nifiez
reproduce adquisiciones menos remotas y su actividad es instintiva ;
en la edad adulta ha completado el proceso filogenético, se encuen-
tra en la actualidad y 4 su actividad heredada, se agrega la per-
sonal voluntaria.

Ultrapasado el limbo del periodo de la actividad automdtica, el
nifio entra en el de la actividad instintiva, fuera de éste, en sintesis,
entra en el de la actividad voluntaria: el nifio se convierte poco &
poco en hombre. Paralelamente observamos que en el periodo
completamente inconsciente de la actividad automdtica no existe
tendencia al juego; en el recién nacido es nula y poco 4 poco apa-
rece 4 medida que el sujeto avanza en edad; en la nifiez, la tenden-
cia al juego se encuentra en pleno apogeo y disminuye poco 4 poco
a medida que el individuo se aleja del periodo subconsciente de la
actividad instintiva; en el adulto, la tendencia es pequefia y dismi-
nuye adn con el grado de evolucién del sujeto. En los salvajes
adultos, la tendencia al juego es mucho mayor que en los adultos
civilizados y en éstos, en los hombres superiores, es nula 6 casi
nula. (1)

La tendencia al juego resulta de la tendencia de todos los proce-
sos hacia la objetivaciénj estos procesos, legados por via de heren-

(1) Debemos descartar los juegos de azar y otros que tiendan 4 procurar dinero i
ellos constituyen desviaciones 6 atavismos més 6 menos intensos y no revisten los caracte-
res de los juegos infantiles.



Y CIENCIAS AFINES 381

cia desde remotas generaciones, yacen en la subconsciencia del nifio
y constituyen en conjunto la actividad instintiva que lo caracteriza y
cuya actividad es el resultado de actos variadisimos voluntarios e¢n un
principio pero subconsciencizados al través de muchas generaciones.
De esa manera queda una actividad semiintelectual, semiautomatica,
6 sea intermediaria, 4 la que llamamos instintiva y que se manifiesta
en diferentes y complicadas direcciones de acuerdo con su origen.

En sintesis, la tendencia al juego se debe 4 la actividad instintiva.

Ahora bien, esta actividad instintiva puede estar solicitada en la di-
reccion A, B, C, ete. por las causas X, Y, Z, etc. mas 6 menos ac-
tuales, mas 6 menos conscientes y son las causas determinantes de los
diversos juegos, sin ser las causas determinantes de la tendencia al
juego.

La tendencia al juego es pues un fendmeno normal, lo que toca é
interesa 4 la educacion es la orientacidn de esa tendencia, determina-
da por causas secundarias.

Aclarado, en mi concepto este primer punto, pasemos al segundo:

20 (CAUSAS DETERMINANTES DE LOS DIVERSOS JUEGOS.

En el fondo los juegos responden 4 la actividad instintiva y en
las formas 4 diversas causas que solicitan esa actividad en deter-
minadas direcciones. En la mayor parte de los casos un juego dado
obedece 4 variadas causas secundarias y no es posible encuadrarlo
en una sola.

No obstante esto, estudiaremos cada causa separadamente, ejem-
plificando en lo posible. Nuestro estudio serd por ahora mds teo-
rico que practico a fin de llegar 4 formar categorias de juegos y
4 su definicién esquemdtica.

Entre las diversas causas determinantes de las formas del juego
debemos considerar:

a) La necesidad del ejercicio muscular.

b) Los. resurgimientos atavicos.

¢ ) La tendencia hacia la afectividad positiva.
d ) La imitacion.

e ) La adaptacion al ambiente.

J) La intelectualidad infantil.

a) La necesidad del ejercicio muscular. — Se sabe que el mis-
culo que no funciona almacena energias y que la necesidad de
gastarlas se hace imperiosa, intolerable. La necesidad del ejerci-
cio muscular es como las demds necesidades y como tal entra
en la categoria de las sensaciones internas funcionales (hambre,
sed, etc.). No tengo, pues, porqué detenerme en este punto muy
conocido de fisiologia. Esta necesidad es la que en mi concepto
se confunde con la exuberancia de vida, con la energia supérflua
de que hablan los autores asigndndola como causa del juego. La
necesidad del ejercicio muscular por si sola no determina juege
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alguno, sino simplemente movimientos, tan observables en el des-
perezamiento, en los sugetos que se estiran y bostezan, en el nifio
que no puede estar quieto; el hecho de que un nifio no pueda
permanecer sin hacer movimientos, no puede conceptuarse como
juego; la exuberancia de vida, la energia supérflua de que se
habla, se estd gastando constantemente en el nifio, sin necesidad de
juego alguno.

Cuando la necesidad del ejercicio muscular se injerta en la acti-
vidad instintiva del nifio, se producen juegos sin aparente finalidad,
con predominio completo del factor motor: juegan 4 hacer ejercicio,
como ocurre cuando se corren unos 4 otros, sin jugar 4 juego de-
terminado, como ocurre en las escuelas en los dias tormentosos en
que los muchachos se hacen intolerables por su actividad, como
ocurre cuando se revuelcan en el suelo, saltan 6 se revuelcan en
las camas armando escandalo, en una palabra lo que se llama en
el lenguaje familiar cackorrear. En el cachorreo, en el nifio, como
en todos los cachorros, prevalece el elemento indicado, es de los
juegos el mas fisiolbgico, primitivo, y, por tanto, el mds rudimenta-
rio. Los juegos que obedecen 4 la asociacion de la necesidad del
ejercicio muscular se caracterizan por las manifestaciones desbor-
dantes motrices, carecen de finalidad dada y, como juegos, son ru-
dimentarios.

L.a necesidad del ejercicio muscular puede entrar como elemento
secundario en todos los juegos que requieran movimientos y los
matiza en el sentido de dar al jugador aspecto de mayor empuje,
de gallardia, de mejor disposicion, etc., como puede no entrar, en
los sujetos que toman participacion en los mismos juegos, agotados
ya, 6 casi agotados.

Como dije, ésta necesidad corresponde 4 la energia supérflua, a
la causa, pues que no podia explicar el origen del juego por el ni-
mero de excepciones que la contradecian como tal, como la tenden-
cia al juego en los nifios cansados, en los raquiticos, en los dé-
biles y aun hasta en muchos casos de enfermedades.

Esta necesidad aislada, por otra parte, no es capaz de dar origen
4 ningin juego determinado, lo que provoca en el sujeto es la ten-
dencia 4 su satisfaccidn, que se obtiene mediante el movimiento de
los miisculos.

La necesidad del ejercicio muscular, por otra parte, esti en ra-
z6n inversa de la edad del sujeto, como puede inferirse de la simple
observacion de los nifios. Es sumamente vulgar el hecho de que
los chicos cuando van por la calle, vayan dando saltitos, moviéndo-
se en todas direcciones, corriendo, etc., sin que por eso pueda de-
cirse que juegan 4 juego alguno.

b) Los resurgimientos atavicos.— A la actividad instintiva del
nifio suelen asociarsele ciertas tendencias instintivas que pueden con-
ceptuarse como resurgimientos atdvicos y que dirigen esta acti-
vidad hacia ciertos juegos caracteristicos. A la actividad diremos
difusa (actividad instintiva) producto del fusionamiento de varia-
disimas actividades, orientadas todas en épocas lejanas, que viene a
constituir hoy la actividad instintiva 6 el instinto hacia la actividad,
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puede pues, asocidarsele un legado mas reciente y por tanto mis de-
finido, que constituye un resurgimiento simplemente atavico.

Uno de los resurgimientos atdvicos mas comunes y que determina
mayor numero de juegos es la tendencia belicosa, que llega hasta
caracterizar un periodo de la evolucion psicolégica individual.

Entre otros citaré a todos los juegos que inconscientemente tien-
den al desarrollo del sentido muscular, que aportan mayor agilidad
y sobre todo precisién en los movimientos que intervienen en el
ejercicio, como los juegos de tiro, sea con hondas, con flechas 6
simplemente con cascotes; el juego del tejo, la pelota en sus diver-
sas formas, el foot-bal/ mismo, también los juegos que consisten en
formar batallones, los diversos bandos, los llamados juegos de ma-
nos: visteadas, canchadas, etc., los juegos donde directamente se
compite en fuerza muscular: gatas paridas,luchas cuerpo a cuerpo,
cinchadas, etc., etc., donde resurgen los sentimientos atavicos de or-
gullo y vanidad, la euforia excesiva, el alto concepto de la perso-
nalidad del vencedor que puso 4 contribucién aptitudes puramente
fisicas, sentimientos que obedecen 4 la florescencia en la psiques in-
fantil de las épocas de las justas y los torneos (para adolescentes y
puberes) y de épocas mucho mis remotas, donde la superioridad
fisica, importaba la tnica superioridad.

Estos juegos no estin siempre caracterizados por la afectividad
positiva, comienzan con ella, pero en general, terminan acompafa-
dos de afectividades negativas, como ocurre con los juegos de mano
6 donde se compite en fuerzas, que concluyen casi siempre en rinas.
Como dije, no siempre la afectividad positiva es la finalidad del juego
v existen juegos, productos del injerto de una tendencia atavica en la
actividad instintiva, que procuran ira, temor, odio, desconfianza, etc.
En las guerrillas, podriamos decir que no se trata de un juego y en
mil otras formas donde los nifios llegan 4 enardecerse, 4 exaltarse y
donde se termina en furibundas cdleras y deseos de venganza. El
robo de frutas por ejemplo (que no es mds que una tendencia atd-
vica kleptomana) suele estar acompafiado de mil incidentes harto
desagradables. La tendencia de los muchachos a4 burlarse de los
deformes, de los idiotas, de los valetudinarios, tan comin en los
centros de poblacién y tan anunciada por la algazara que desde
lejos se deja sentir, no es mas que el resurgimiento atdvico, atem-
perado por la inhibicion legada por varios siglos de mayor civili-
zacion y cultura del sentimiento, de épocas de barbarie en que estos
sujetos eran sacrificados como initiles y gravosos. Cualquier idiota
4 simplemente sér ridiculo ¢ estrafalario, puede ser objeto de burlas;
basta que un chico inicie la chacota para que los demads lo imiten;
de las burlas, pasan 4 las ofensas, y de las ofensas, 4 las pedradas ;
mientras el sujeto no proteste los chicos gozan, pero en cuanto
tome una actitud ofensiva, la ira entremezclada con el temor sucede
4 la sensacién de placer y los nifios se encarnizan con el adver-
sario que se procuraron, y salvo el caso de un escarmiento ejemplar,
la burla pasa 4 ser cosa habitual. Estos juegos en realidad se des-
lizan entre el temor y la ira.

Los juegos originados pues, por la causa secundaria anotada, se
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caracterizan por el sello tipico ativico y no pueden confundirse
con los demds juegos donde este factor no concurre. No creo ne-
cesario insistir sobre este punto, ni traer mayor ejemplificacion al
respecto; el lector por poco que haya observado los juegos de los
nifios podra darse cuenta y deslindar los que responden a la cau-
sa sefialada. En éstos, por ejemplo, no puede invocarse sino en ca-
sos muy excepcionales, y completamente anormales en las colecti-
vidades cultas, la imitacién de la actividad del adulto y mucho menos
de la actividad seria y itil que sefiala SPENCER. (1) '

e ) La tendencia hacia la afectividad positiva. — La tendencia
hacia la afectividad positiva es un cardcter constante en todos los
sugetos, nifios y adultos. Si se exceptian ciertos enfermos (melan-
colicos, por ejemplo) todos los individuos tienden al placer como
necesario para la mejor realizacién de la vida y es un principio por
demds vulgarizado, que la afectividad positiva favorece la prolon-
gacién de la vida, mientras que la negativa la entorpece. Las
emociones depresivas, angustiosas ¢ ansiosas ponen al sugeto en
malas condiciones para la realizacién de las distintas funciones de
la economia. Esta tendencia entra como elemento ocasional en la
enorme mayoria de los juegos infantiles y dificil se hace poderla
deslindar como causa secundaria tnica. En los mismos juegos que
respondan a la necesidad del ejercicio muscular, no podemos nunca
descartar el placer que aporta la satisfaccion del ejercicio, pero en
este caso, el placer no es causa, sino efecto, la necesidad del ejer-
cicio muscular no persigue como fin el placer, sino el ejercicio mis-
mo, cuya no realizacién importa dolor. Los nifios, al realizar los
juegos con este factor, no persiguen subconscientemente el placer,
sino la satisfaccion del ejercicio que origina placer.

Como hemos visto, LOCKE asignaba como origen del juego la
necesidad de recrearse, sin duda por la asociacién intensa que tiene
el placer con la mayor parte de los juegos, pero como hemos visto
también, no podia erigirse en causa de todos los juegos, ni mucho
menos.

Por mas que sea muy dificil deslindar los juegos que obedecen &
esta causa secundaria, podemos dar algunos, donde, por lo menos,
resulta evidente el juego persiguiendo como fin la afectividad posi-
tiva tnica 6 casi unicamente.

Casi todos los que se efectian mediante juguetes: ¢7i-c7i, payasos,
arafias, peces, monos, ratones, cucarachas, etc., luego los juguetes
con resortes, con sorpresas, etc., que despiertan una viva curiosi-
dad ¢ interés y divierte intensamente 4 los nifios, hasta que, al poco
tiempo, los destruyen ¢ los abandonan.

(I) La tesis de SPENCER se hace aqui de todo punto de vista insostenible, Resvlta-
ria que la aclividad seria y util del adulto encontraria sus representantesen el perfeccio-
namiento de las canchadas (¢ florete, sable?) de las gatas paridas (1) etc, etc., que co-
rresponderian, en el mejor de los casos, 4 la imitacion de la actividad de los adultos mas
atrasados, de los salvajes, de los sujetos fronterizos 6 de todos los considerados como ata-
vicos en las colectividades cultas.

Si 4 estos juegos se les aplicara el criterio genético de SPENCER, los adultos resultarian
en verdad muy poco favorecidos.
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El trompo en el juego de los puazos 6 de la troya; el barrilete
particularmente en el juego de los Zajitos; la bolita, las plumas, etc.,
siendo de notar que dejan de revestir el cardcter de juegos toda vez
que los chicos hagan de él un medio de adquisicion de obje-
tos ( en de weras como ellos dicen). El juego de los cobres por
ejemplo, pernicioso por mas de un concepto, debe conceptuarse
como una desviacién infantil y como una tendencia anormal que no
encuadra con los verdaderos juegos infantiles; por lo demds, es fre-
cuente en los chicos desheredados, en aquellos que viven en am-
bientes moralmente malsanos, en los abandonados 4 sus propios ins-
tintos.

Los juegos, producto del factor indicado, deben estar desprovis-
tos del interés de ganar, el nifio juega por divertirse, como lo con-
sagra el dicho vulgar.

En el juego del barrilete, lo que les encanta 4 los nifios, es re-
montarlos, verlos en el espacio, admirar sus vistosos colores y ellos
han creado su estética especial en lo refrente a4 la forma y 4 los
colores. Fuera de los aparatos ingeniosos que no son de fabricacién
infantil, han establecido mds 6 menos la siguiente gerarquia de
valor descendente: /a muwjer, la estrella, el medio mundo, la bom-
ba, el barrilete, el cajon, el papagallo y la tarasquita; la tltima
es propia de los mas chicos é inspira compasién; el papagallo es
coleador; el cajéon es un barrilete mal hecho, descuidado, pero mas
remontador que el papagallo; el barrilete es el término medio, lo
normal; la bomba tira més del hilo que el barrilete y merece mas
consideracién; el medio mundo es digno de respeto; la estrella, ad-
mirable y la mujer el non plus witra,y los chicos miran con respeto
al portador de una mujer, de una estrella ¢ de un medio mundo,
tratan de aproximarse, de hacerse amigos para que les de u» bara-
fo, (tenerlo un rato). La gerarquia en el trompo es menor y se
reduce 4 dos: los zumbadores y los cascarrillas, los primeros son los
valiosos, los dltimos mds 6 menos despreciados. En la bolita: las
leches, las de vidrio, las de piedra, las de marmol y por dltimo las
cachotas.

Todos los juegos infantiles estin acompanados de su tecnicismo
especial, mds aun, los juegos modifican el lenguaje de los nihos, no
solo por las voces que introducen, sino por el tonillo especial ca-
racteristico que adquieren tratdndose de juegos. (1)

Pero donde mds particularmente es visible esta causa es en los
juegos infantiles femeninos. En las nifias los juegos que obedecen 4 la
necesidad del ejercicio muscular se exteriorizan préximamente lo
mismo que en los varones, aunque en forma mucho mds atemperada,
por dos causas: 1o, por la diferente psiques ya fijada en las genera-
ciones actuales; 2o, por las continuas amonestaciones de los pa-
dres. De notar es que la psiques femenina y la masculina son
iguales & poco menos hasta los cinco afios; vale decir que las dife-
rencias sexuales son tan poco acusadas, que se ha admitido la igual-

(I) Véase en la parte correspondiente 4 lenguaje.
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dad relativa en las edades comprendidas desde el nacimiento hasta’
los cinco afios. Y en el terreno somatico, las diferencias en las for-
mas del varén y dela nifia recién empiezan 4 acentuarse 4 partir
de esa edad. En los juegos infantiles que obedecen 4 la necesidad
del ejercicio muscular, antes de los cinco afos no pueden estable-
cerse mayores diferencias entre varones y nifias, no existen en de-
finitiva caracteres diferenciales ; pero de los cinco afios en adelante, en
la mujer, se manifiestan mucho mds moderados por las causas ya
expuestas. En cambio, los juegos que son el producto de la aso-
ciacién de la actividad instintiva con la tendencia hacia la afectividad
positiva, son mucho mis numerosos, como por ejemplo la innumera-
ble cantidad de juegos acompaiiados de cantos con estribillos esto-
gldsicos (1) como estos:

1—Se me ha perdido una hija.
Cataplin, cataplin, cataplero.
etc. ,
2 — Buenos dias su seforia.
Mantantiruriruld
ete.
3 — Ay qué lindas hijas tiene.
Quirunflin, chirunflan.
Son muy lindas y graciosas.
Saborin-con-plan.
erc:
4 — Hilario, Hilario,
El palacio se me ha caido
etc.
5 — San Sarasin del Monte,
San Sarasin Cortés,
etc.
6 — Hilo de oro, hilo de plata,
Que jugando al ajedrez
ete.
7 — Una vez seremos tres,
Tres palancas y un inglés,
etc.
8 — Pasiemos por el monte.
¢Lobo estas?
etc.
9 — La gallina papanata
Puso un huevo en la canasta,
etc.

Cada uno representa un juego diferente, por mds que las actitu-

des sean préximamente las mismas, pero las melodias son distintas.
La afectividad estriba particularmente en las estoglosias (en los

(I) Véase enla parte correspondiente 4 lenguaje.
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juegos que las tienen) y con mds especialidad de la entonacion,
en las inflexiones de la voz al emitirlas.

En la misma categoria caben el juego del pasinelo escondido,
abuelita que horas son,la gallina ciega, las esquinitas, seta balleta,
etc., la sortija y muchos otros que seria demasiado largo enumerar.
La mujer en su tipo medio normal, como conservadora del equi-
librio especifico, no manifiesta tendencias atdvicas y por tanto en
sus juegos no puede observarse con tanta frecuencia ese cardcter,
asi no se ve 4 las nihas jugando & canchar, i las guerrillas, 4 los
batallones, etc., etc. por eso es que las categorias de juegos, diré
asi, son mucho mas limitadas; disponen de muchos, pero la inmensa
mayoria tienen caracteres muy semejantes. (1)

d ) La imitacion. — La imitacién puede dirigir la actividad instin-
tintiva en determidadas direcciones dando lugar a4 diversos juegos.
Al hablar de imitacién me refiero tanto 4 la imitacién consciente
como 4 la inconsciente y no la limito tampoco 4 la imitacion de la
actividad del adulto y mucho menos aun reducida 4 la actividad
seria y util.

La explicacién de SPENCER es de todo punto de vista insuficien-
te para explicar el origen de los juegos infantiles. He descartado
ya uno de sus factores principales, el gasto de la energia supérflua,
reduciéndolo 4 la necesidad del ejercicio muscular; su segundo fac-
tor es la imitacién, y, como se ha visto, SPENCER la limita 4 la imi-
tacién de la actividad del adulto, y, aun mds, dentro de esta actividad,
solo considera la seria y itil. Si la imitacién, tomandola en su senti-
do mds amplio, no basta, con mucho mayor razén no bastard redu-
cida 4 ese estrecho marco. He visto también que en la imitacién de
los actos del adulto el nifio no estd inclinado hacia la actividad de
que habla el autor. La afectividad del nifio y la del adulto difieren
notablemente, porque en el nifio es mucho mds sensorial que afec-
tivo-intelectual, mientras que en el adulto es mds afectivo-intelectual
que sensorial, de tal modo que no hay motivo ninguno, en el te-
rreno de lo que légicamente puede inferirse del conocimiento de la
psicologia infantil y de la del adulto, para afirmar que el nifio copiard
del adulto justamente la actividad que le es menos afin (la seria y
itil) sino al contrario, de copiar, copiard lo mds afin, lo que mas
armonice con su afectividad y, en el terreno de los hechos, prescin-
diendo de los razonamientos tedricos, la observacion directa del
nifio nos sefala un fenémeno inverso al de la doctrina de SPENCER
y que por otra parte concuerda con los datos de la psicologia.

(1) Desde el punto de vista antropolégico sabemos que la mujer, por sus caracteres
somaticos que la aproximan al nifio, puede considerarse como intermediaria entre éste y el
varén adulto. En su papel inhibitriz de las modificaciones demasiado bruscas del hombre,
solo fija como caracteres especificos lo definitivamente adquiride. Surol biol6gico la lleva
normalmente 4 no ultrapasar en ningin sentido la etapa evolutiva actual de la especie (sea
en el de mayor humanizacién, en el de desviacién, en el de bestializacién) asi como en el
orden psizuico, 4no reproducir, sino como casos muy excepcionales, caracteres ancestrales
perdidos 6 modificados por completo. De aqui que las tendencias atdvicas se reduzcan a
un cuadro mas limitado, y en este caso particular, los juegos de las nifias con el factor ata-
vico, no pertenecen, 6 no adquieren carta de cindadania como juegos colectivos y se mani-
fiestan en raros casos aislados. Solo las denominadas marimachos juegan a canchar & 4
todo juego de manos.
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La imitacién es una causa supeditada 4 la afectividad positiva ; ésta
es quien decide, quien elige. De no ser asi, el nifio imitarfa todo y
vemos que eso no ocurre; imita lo que le agrada y le agrada lo que
estd en armonia con su fondo afectivo, que no es mds que el agre-
gado de las afectividades de las generaciones que le precedieron.
En este concepto pues, la imitacién no es causa, sino la afectividad
que determina esa imitacién y si la considero como tal, es por su
apariencia y por las miltiples manifestaciones que en este sentido
pueden observarse en los juegos infantiles. Lo dnico que podria
justificar la separacién de la afectividad positiva y de la imitacion
como causas, es que la afectividad que determina los juegos con el
elemento imitaciéon es marcadamente sensorial, mientras que en los
juegos dependientes de la primera, se buscan las emociones exal-
tivas en general.

La actividad seria y 1til del adulto es la menos imitada y los
preejercicios de que hablan los autores, lo son desde el punto de
vista del desarrollo de la aptitud, del desarrollo de los 6rganos,
pero no del punto de vista del fin del ejercicio como dtil 6 practi-
co, vale decir que los juegos de los nifios no son los primeros en-
sayos de los trabajos del adulto: las tentativas de volar de los pi-
chones que se dan como ejemplo de juegos en las aves jovenes,
cquivalen & las tentativas de caminar del nifio; no se trata pues
de juegos, sino de aprendizaje; lo que puede considerarse como
juego en los animales jévenes, equivale al juego en -los nifios deter-
minado por la necesidad del ejercicio muscular. No veo en realidad
qué trabajo del adulto resultaria del perfeccionamiento del rescate,
de la mancha, del gran bonete, etc., lo tnico que veo en el futuro
es la adquisicién de mayor aptitud para correr, en los dos primeros,
por buen desarrollo de la musculatura y en el dltimo mayor facili-
dad para la articulacién y para fijar la atencién; pero si el preejer-
cicio significa lo que dicen los autores de que me he ocupado,
es decir, los preliminares de la actividad del hombre, 4 la verdad

- que cuesta trabajo y se necesita una buena dosis de imaginacion
para transformar los juegos infantiles en actividades fabriles, in-
dustriales, cientificas, etc., del adulto. Tomando este principio y
aplicandolo a los juegos infantiles, obtendremos resultados como
estos :

Los nifios que juegan 4 los perros (donde ellos imitan al perro)
4 los gatos, a hacerse los monos, etc., podria interpretarse como
el esbozo del artista cémico, pero como son sumamente comunes
estos juegos en la segunda infancia, resultaria que la enorme ma-
yoria de adultos son &6 han sido cémicos y que los nifios ejecutan
€sos juegos como preejercicios para su problematica futura pro-
fesion. El nifio que juega 4 la payana con carozos, no haria mds
que efectuar el preejercicio del futuro malabarista, pero aqui resulta-
ria que de la actividad del adulto escojerian lo raro (lo que seria
légico). Las esquinitas representarian los limosneros; el pescador
¢me dejard pasar?, aunque traido de los cabellos, podria equivaler
al caminante y al que cobra peaje. El gallo ciego,a los ciegos.
La ronga catonga, el barrilete, la rayuela, las figuras, las bolitas,
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etc., no atino 4 qué actividad seria 6 no seria, \til 6 no dtil del adul-
to pueda equipararse siquiera. Por otra parte, en los juegos in-
fantiles se imitarian las actividades justamente excepcionalisimas
y no estarian representadas infinidad de actividades sumamente co-
munes, muy serias y muy dtiles,

Claro se estd y es innegable que muchos juegos se deben 4 la
imitacion de la actividad del adulto, como jugar @ la escuela, don-
de uno llena los oficios de maestro, y los otros de discipulos;
jugar 4 los cocheros, carreros, vigilantes y ladrones, etc.; esta-
blecer fondas, almacenes y casas de negocio; jugar al cazador; y
particularmente muchos juegos introducidos por adultos en el mundo
infantil, creaciones de la escuela, particularmente de los jardines
de infantes, juegos calcados sobre la actividad dtil del adulto y més
6 menos adaptados 4 los nifios y con mdas particularidad 4 las
niflas, cuya psiques, mds amoldable que la del vardn, suele adop-
tarlos ain fuera de la escuela apropidandose de ellos cuando responden
4 su afectividad; si no es asi, los juegos tales, son simplemente
escolares y diré forzosos. No es 4 los juegos creacién de los adul-
tos con fines educativos 4 los que me refiero, sino 4 los juegos
con el elemento imitacién propios de los nifos.

La imitacién de la actividad del adulto debe considerarse como
una de tantas imitaciones y, en todo caso, no es de las mas pre-
coces.

Infinidad de juegos toman su origea en la imitacién de las cosas
que se mueven y de los animales, otros de las personas en su activi-
dad mds 6 menos grotesca, otros, los menos, en su actividad seria y
atil. Tal ocurre con los juegos: & Ja sillita, @ los trenes, a las orzas,
al avestruz ¢ queres charque? cuando se juega tal cual es, porque es
menester tener presente que los juegos se transforman y cam-
bian gracias 4 la intelectualidad infantil, que mal se ha hecho de
descartarla por completo. Obsérvese el orden cronoldgico de
aparicion de estos juegos de imitacién y se verd primero 4 la afec-
tividad sensorial seleccionar las imitaciones, los adolescentes no jue-
gan ya 4 imitar animales, 4 parecer perros, gatos, monos & cualquier
animal; estos juegos son mas propios de la segunda infancia y de
los principios de la nifiez; en los nifios que juegan 4 los caballos es
comin que el menor haga de caballo y el mayor desempeiie el oficio
de conductor cuando se trata, no de caballos de andar, sino de tiro;
los chicos llegan a ponerse riendas en la boca, piafan, relinchan y
hasta dan coces, imitando al caballo, mientras el mayor lleva las rien-
das; cuando un chico imita al caballo ensillado, lleva 4 cuestas 4
otro mas chico y esto obedece sencillamente 4 las fuerzas de que
puede disponer el mas grande y que no serian suficientes al menor
para resistir el peso del mayor. Estas imitaciones suelen ser tales,
que los nifios desempefian el papel de animales con toda seriedad
(por ejemplo: el caballo no se da cuenta, no comprende lo que le
dicen y el nifio imita esto; tira coces porque no es manso, hay que
amansarloj etc.) y en muchos casos llegan 4 una pseudo-licantropia,
y digo pseudo, porque esas imitaciones no son manifestaciones vesa-
nicas.
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El hecho de que los chicos vayan & hacer los mandados galopando
como caballos y se peguen palmadas en las nalgas imitando el lati-
gazo, es muy comin, asi como otras imitaciones semejantes. La acti-
vidad del adulto es imitada después y especialmente en su aspecto
ridiculo, como ocurre con los nifios que imitan los defectos de las
personas mayores: su voz, su gestos, sus actitudes, el juego de la
mama loca, €l viejo grosero, el viejo la luna, etc., mas tarde, por lo
comun, es cuando debuta la imitacién del adulto en su aspecto serio.

En restmen:

lo La imitacién, como causa de ciertos juegos, es secundaria,
porque estd determinada por la afectividad.

20 La imitacién debe tomarse en su sentido amplio y no restrin-
girla 4 la del adulto.

3o Los preejercicios pueden considerarse tales, en el concepto
del perfeccionamiento de la funcién, de la formacién de la aptitud,
pero los juegos infantiles no, en general, son los eshozos de los
trabajos del adulto.

4o De las imitaciones, la imitacién de la actividad seria y dtil del
adulto, es la menos frecuente.

e) La adaptacion al ambiente.-—La adaptacién, sea desde el
punto de vista biolégico, sea desde el social, influye en la determina-
ci6n de ciertos juegos. Se sabe que los juegos infantiles varfan en
los diversos paises y las variaciones no se encuentran en las tenden-
cias € inclinaciones, sino precisamente en la forma de los juegos. Por
otra parte, la influencia del clima es inmediata; en las regiones frias
no se usan los mismos juegos que en las templadas y mucho menos
que en las cdlidas, no solo porque no se encuentran los mismos mate-
riales como, por ejemplo, la imposibilidad de jugar 4 formar mufiecos
de nieve, estatuas, etc., que solo puede realizarse en las regiones
donde ésta cae abundantemente, sino también por estar distintamen-
te solicitada la actividad infantil. Los nifios habitantes de las llanuras
tienen juegos diferentes de los nifos montafieses, los riberefios de los
mediterraneos, éstos de los habitantes de las regiones boscosas; va-
rian las formas, la esteriorizaciéon de la actividad instintiva. No obs-
tante esto, existen juegos comunes 4 los distintos pueblos, como los
determinados por la necesidad del ejercicio muscular y la gran ma-
yoria de los provocados por resurgimientos ativicos; asi por ejem-
plo: las guerrillas de los nifios de las regiones templadas, lo mismo
las encontramos en las frigidas, con la sola diferencia de haber va-
riado los proyectiles, los primeros usan cascotes, los segundos deben
fabricarlos con el material 4 mano, la nieve. El hecho de jugar con
tierra & que tan inclinados estan los nifios (hacer pozos, formar mon-
taiiitas, etc.,) lo encontramos en todas partes, pero si las condiciones
del medio varian, los juegos varian también de acuerdo con esas con-
diciones; de manera que las tendencias del nifio se esteriorizan con-
forme al medio en que se desenvuelven, en una palabra, la motricidad
se adapta al ambiente y la exteriorizacién toma asi caracteres espe-
ciales.
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Pero, en una misma regién, observamos desde luego dos categorias
de juegos: unos de toda estacion, otros por temporadas. Los nifios
no juegan todo el ano al barrilete, pero si estardn dispuestos en todo
tiempo 4 jugar con juguetes; las nifias tienen juegos especiales del
invierno, mientras que el de las mufiecas es de todo tiempo.

Si observamos los juegos de los varones veremos que ciertos y
determinados juegos aparecen en una época del afio, para ser subs-
tituidos por otros, y éstos por otros distintos y asi sucesivamente.

En mis tiempos de nifio, en Buenos Aires, el orden de los juegos
mas vulgares, era aproximadamente éste: (1).

En la primavera: el barrilete y las bolitas; en el verano: los caro-
z0s, las figuras, las hondas; en el otofio: el trompo, la rayuela; en el
invierno: el rescate, la pelota, el salto, la mancha y el mosquito
bombo.

Pero de entonces 4 hoy las condiciones han variado y ese orden
ha desaparecido en Buenos Aires, como han casi desaparecido las
rayuelas en las veredas, con la multitud de transeuntes; el barrilete,
con los hilos telefénicos j las bolitas y los carozos con la mayor vigi-
lancia policial, etc.; en cambio los muchachos de la clase inferior
son mas bandidos, adaptados 4 medios menos infantiles y la delin-
cuencia y criminalidad aumentan progresivamente.

El orden asignado, todavia se encuentra en los pueblos y ciudades
de campo, y claro se echa de ver que responde 4 las condiciones cli-
matéricas: el barrilete, en la época de los vientos; el rescate, cuando
hace frio, etc. etc.

Por otra parte, juegos ex6ticos como el foot-bal/ han desplazado
la mayor parte de juegos antiguos por la adaptacién de los nifios 4
€stos juegos nuevos.

La adaptacién al medio social da 4 los juegos infantiles caracte-
res de acuerdo con ese medio; asi se observan, segin las clases so-
ciales, juegos cultos 6 groseros, decentes ¢ inmorales, etc.

No creo necesario insistir sobre este asunto. La influencia de la
adaptacion, como agente modificador de los juegos, es innegable y en
algunos casos obra como causa secundaria del origen del juego.

f) La intelectualidad infantil.—ILa mayor parte de los auto-
res han descartado este factor, no lo han tenido en cuenta para nada
como causa de los juegos. QUEYRAT le asigna importancia, pero li-
mita su campo de accién 4 la #/usion, como emanada de la imagina-
cién infantil y coloca 4 la ilusién como el factor intelectual que acom-
paila 4 todos los juegos. En este caso la ilusién serfa una consecuencia
del juego. En mi concepto la ilusién acompana 6 se deriva del juego,
pero no lo origina.

Cuando se habla de las etapas de la evolucién psicolégica indivi-
dual y se alude al periodo sensorio ¢ afectivo-emocional, por ejem-
plo, se entiende que esos periodos estan caracterizados por el pre-

YN

(1) Es de notar que me refiero 4 la gran mayoria de los nifios del campo 6 de
las ciudades. En las clases elevadas poco se observan estas manifestaciones, no por-
que los nifios no tiendan 4 ellas, sino porque se les prohibe. Muchos de estos juegos,
por otra parte, son hoy incompatibles con la vida de las grandes ciudades.
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dominio mds 6 menos acentuado de esos fenémenos, pero el
predomino no implica la ausencia de otras funciones; de aqui que no
podamos prescindir de la intelectualidad del nifio por pequeha que
sea en relacion con su edad y comparada con la intelectualidad del
adulto. 3

El elemento intelectual da origen a muchos juegos y entra en una
proporcién mayor que la asignada. Hay juegos donde el elemento
intelectual surge al primer andlisis. En ciertos juegos propios de
ciertas familias, el factor personal, la espontaneidad, la creacién es
la que orienta la actividad instintiva. En muchos casos surgen por
diversos motivos juegos ad /Jhoc y deben considerarse como
una forma de invencién. Si bien es cierto que este hecho no es
comin, en cambio lo es, la metamdrfosis de los juegos debida al
factor intelectual y asi con el andar del tiempo, juegos primitivamen-
te simples, concluyen por ser muy complejos.

El fa, te, ¢, que es juego de nifios, se ha transformado en Za, e,
4, doble y aun triple y este juego es eminentemente intelectual; la
rayuela se ha modificado notablemente; el mosquito bombo primi-
tivamente simple, resulta mosquito bombo, con su mujer, su hijo, su
nieto, etc.; la mancha, se modifica en mancha subida; de los caro-
zos, surge la mariquita, la torrecita, etc.; de la bolita (el oyo y gue-
ma ) sale el tridngulo, la bochadita, etc., y asi podrian citarse quizd
miles de modificaciones y de juegos nuevos, originados por el ele-
mento intelectual, donde no puede invocarse la imitacion de la acti-
vidad del adulto.

El oficio noble de la imaginacién, su verdadera funcién es crea-
dora y en el nifio produce de acuerdo con su grado de desarrollo,
de aqui que el nifio pueda inventar. Sus inventos serdn rudimentarios,
sin utilidad, pero no por eso dejardn de ser el producto de su rudi-
mentaria aptitud combinatriz. En este concepto hay familias en las
cuales los nifios juegan 4 sus juegos y atn llegan 4 bautizarlos; cual-
quier circunstancia puede dar origen 4 un juego, como una simple
travesura metodizada. La ejemplificacion aqui seria muy personal y
por eso la omito.

En los juegos donde el elemento intelectual resulta evidente, la ac-
tividad muscular resulta nula, 4 lo menos como factor del juego. Es-
tos se dirigen especialmente 4 aguzar el ingenio, 4 mantener la aten-
cién, a la memoria del sujeto, 4 su lenguaje, etc.

Entre otras puedo citar: las adivinanzas, todos los juegos llama-
dos de prendas ((A4ld va un barquito cargado de. .. El médico,
El gran bonete (1) etc.) y todos los denominados trabalenguas.

Los juegos de origen intelectual son sedentarios en su mayor par-
te 6 requieren poca intervencién de la actividad motriz y el elemento
intelectual surge al primer andlisis. La afectividad que estos juegos
despiertan en los nifios, estd en razon directa de su edad, 6 en ra-
z6n directa de su grado de evolucion mental.

(I) Supongo que el lector conoce estos juegos sumamente vulgares aqui.
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CLASIFICACION DE LOS JUEGOS INFANTILES

La clasificacién de los juegos infantiles es tarea muy ardua por la
misma naturaleza de los juegos. QUEYRAT ha metodizado bien este
punto al asignar tedricamente dos clasificaciones posibles: 1o segiin
su origen; 2o, segin su fin, (1)

Por su origen los divide en:

1° Juegos por via de herencia.

| por reviviscencia.

20 Juegos por imitacion T . 5 s
Juegos p | por imitacién inmediata ¢ directa.

por metamdrfosis de las cosas.
por vivificacién de los juguetes.

3o Juegos de imaginacién | por creacién de juguetes imaginarios.
por transformacién de la personalidad.
por realizacién de cuentos.

Por su origen, en mi opinién podrian divilirse en:

Causa fundamental (actividad instintiva) @ la que se le asocian
caunsas secundarias determinando los diversos juegos por:

[ Necesidad del ejercicio muscular.
Resurgimientos atdvicos.
Advidad instintica ) ’I‘epdcp’cia hacia la afectividad positiva.
Imitacidn.
l Adaptacion.
t La intelectualidad infantil.

Pero en realidad, estas clasificaciones son puramente tedricas.

La enorme mayoria de los juegos deben su origen 4 mas de una
causa y pueden considerarse como de origen mixto. En los mismos
ejemplos que he dado en cada categoria, un andlisis mis profundo
demuestra que lo real en ellos es simplemente la prevalencia de una
causa, existiendo en el fondo varias causas determinantes de cada
juego.

El juego de las mufiecas tan comin y tan caracteristico en las ni-
fias, es de origen muy complejo. QUEYRAT, que dedica 4 su estudio
un capitulo especial, le reconoce tres causas, cada una de las cuales
es ya compleja en si misma: 1o ¢/ instinto maternal; 20 el instinto
de imitacion y 3° el deseo de desemperiar el papel de causa. Como
se ve, ¢l juego mas vulgar en las nifias no cabria en ninguna de las
categorias de juegos segin su origen, y como ese, la casi totalidad.

De mayor trascendencia es su clasificacion de acuerdo con su
funcién educativa. Desde este punto de vista QUEYRAT divide 4 los
juegos en:

(I) QuevraT. «Les yeux des enfantsy, Cap, IlI, pag. 75.
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lo Juegos de movimientos.

20 Juegos para educar los sentidos.

30 Juegos para desarrollar la inteligencia.
4o Juegos emocionales.

50 Juegos para la cultura de la voluntad.
6° Juegos artisticos.

El autor proclama la superioridad indiscutible de los juegos ten-
dientes al desarrollo muscular y de las funciones en general, 6 sea
los de su primera categoria, sobre los ejercicios gimndsticos. Este
concepto tan bien estudiado por LAGRANGE y entre nosotros por
RoMERO BREST, 4 quien se deben obras y muchos articulos perti-
nentes, se ha extendido entre los educadores llevandolo al terreno
de la préctica y los juegos han venido 4 substituir los fastidiosos
ejercicios de antafio,

En la segunda categoria estin comprendidos aquéllos que edu-
can la mano, la vista, el oido, etc., mediante objetos muy diversos
y cuyo nimero ha aumentado considerablemente del tiempo de
FROEBEL 4 nuestros dias.

Los juegos donde entre como factor la experimentacion, tienden
directamente al desarrollo de la inteligencia, lo mismo que todos
los que exciten fuertemente la curiosidad infantil.

En la 4a y 5a categoria caben todos aquellos que tiendan hacia
el desarrollo de los instintos sociales 6 altruistas. El papel de los
juegos en la educacion del sentimiento es eficaz y toca pues al ho-
gar y 4 la escuela la seleccién, 4 fin de no solo evitar los juegos
con malas tendencias, sino orientar la actividad infantil en el sentido
de lo culto y lo moral.

La dltima categoria se dirige especialmente 4 la cultura estética
de los nifios. En este concepto el autor divide a los juegos segiu
su tendencia en: 1o, pintorescos; 2o, épicos; 3¢, arquitecténicos; 4o,
de imitacion pldstica; 59, pictdricos, y 60, dramaticos.

La clasificacion de QUEYRAT responde mas que todo a las apli-
caciones practicas que pueden hacerse de los juegos en la educacién
de la nifiez; se trata pues de aplicaciones de la Psicologfa infantil 4 la
Pedagogia.

UTILIDAD Y NOCUIDAD DE LOS JUEGOS INFANTILES

Hemos visto en los juegos infantiles manifestarse variadas ten-
dencias ¢é inclinaciones de los nifios y por tanto, desde el punto de
vista de su utilidad de los beneficios que puedan reportar al futuro
adulto, no puede tenerse un criterio unico, midiendo 4 todos con
igual cartabon.

Hay juegos que propenden al desarrollo de aptitudes nobles,
4 la cultura del sentimiento, 4 la gimnasia intelectual, 4 la vigori-
zacion del organismo; como los -hay nocivos que desvian ¢ tienden
4 desviar el curso normal de la evolucion.
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Conceptuado el juego como una funcién inherente al nifo, su
supresion es de graves consecuencias, no tan solo para la salud
fisica, sino también, y muy especialmente, para la salud moral. No
hay duda alguna que la supresién de los juegos 6 su excesiva limi-
tacion es uno de los factores determinantes del aumento de la delin-
cuencia y criminalidad infantil y por ende, de la delincuencia y cri-
minalidad del adulto. Véase como las estadisticas al respecto arrojan
porcentajes elevados para las grandes ciudades y reducidisimos re-
lativamente para la campaha, hasta el punto de que ha llegado a
decirse que la delincuencia infantil es propia de los grandes centros
de poblacién, especialmente fabriles é industriales, y, por otra parte,
que el aumento sigue por una progresion alarmante, no solo en lo
que atafie al nimero, sino también a la precocidad en el empleo
de medios criminales, y asi se ha notado quelos empleados por el
adulto, no ha mucho, son hoy utilizados por el piber y los del piber
por el nido.

La densidad de poblacién y la vida mas dificil en los centros den-
s0s traen como consecuencia inmediata la restriccién del campo de
la actividad infantil; sea por la fibrica 6 el taller que reemplazan la ac-
tividad de los juegos por la ruda labor; sea la estrechez del
conventillo que arroja los nifios 4 la calle para realizar sus juegos,
donde la accién policial los prohibe, el nifio de las clases meneste-
rosas no hace una vida de nifo. Acosado como tal, resulta un piiber
precoz, con todas las inclinaciones instintivas del nifio, y el piber, un
adulto; al barrilete etc. lo sustituye el cigarrillo; en su género de
vida se instala con toda facilidad la masturbacion, la precocidad
sexualj las tendencias kleptémanas se acentiian, no solicitada su ac-
tividad en direccion fisioldgica, normal. Indefenso, sin que le ampare
el hogar por miseria 6 por sordidez, sin que las autoridades por su
parte, ignorantes de la psicologia del nifio, (1) tiendan 4 hacer
compatible su vida normal con la excesiva densidad de poblacién, en
el breve tiempo y espacio de que dispone, su actividad instintiva se
dirige en el sentido de la imitacién del adulto, pero no de la excep-
cional de que habla Spencer, de la seria y itil, sino de la perniciosa
y donde el medio es fecundo en ejemplos.

En la clase clevada, por otras vias, los hechos van demostrando
que se llega 4 los mismos resultados. El falsisimo concepto de
educacién que coloca 4 los nifios en una situacién hibrida, con ten-
dencias aristocraticas en un medio no propicio, restringe ¢ limita el
campo de la actividad del nifio, sea por exagerar demasiado la selec-
cion de los compaferos, por huir de las malas compahias, sea por
una educacién afeminada (confundir cultura con afeminamiento), en
esa clase han casi desaparecido los juegos propios de la colectivi-
dad infantil; el nifio juega aislado ¢ casi aislado, con juguetes y mas

(I) Es de lamentar que un falso concepto de lo que es utilidad piblica, haya conver-
tilo 4 las plazas en el sitio de las citas amorosas de clase inferior, en el paradero de
mendigos, vagabundos y atorrantes, en vez de reservarse, como sitios apropiados para
juegos infantiles.
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tarde, por otras causas que he tenido oportunidad de sefialar, pue-
de ser 6 un estacionado 6 un desviado. (1).

La supresion de los juegos del nifio es perniciosisima, no solo de
los que pueden realizarse aislados, sind, y especialmente, los co-
lectivos, los del ambiente infantil, los que responden 4 la psiques
de la colectividad. Como principio general se puede establecer
que la mala compafifa no es la colectividad infantil, no es la mul-
titud de que tanto huye la clase elevada por no rozarse con el
de condicién econémica inferior, la mala compaifiia estd en las per-
versiones, desviaciones y deformidades individuales; mas debe des-
confiarse de la compafia de un sujeto que de la de cien sujetos. Se
dird que el nimero de probabilidades es mayor en la multitud,
pero debe tenerse en cuenta que también las sugestiones son
miltiples, que la supresion de la vida colectiva en el nifio,
equivale 4 la supresion de la vida colectiva en el adulto, con la
agravante de que el nifio cuando llegue 4 adulto, no habrd co-
nocido el control y la inhibicién de la colectividad y se conside-
rard libérrimo, y hay que tener en cuenta que, generalmente, las
malas acciones no se cometen entre muchos, sino entre un nimero
reducido, por mis que la imitacién inconsciente sea propia del nifio.

Por otra parte, en los juegos colectivos, es menester observar
estos cuatro principios:

1o Seleccionar mas que los sujetos, los juegos.
20 Seleccionar los nirnos por edades.

3o Armonizar las edades con los juegos.

4o A cada sexo sus juegos.

1o Seleccionar mas que los sujetos, los juegos.— Porque los jue-
gos estdn sujetos a reglas, y al que no. las respeta, la misma co-
lectividad lo expulsa, tiene su sancién y corrige. Este principio de
justicia es saludable: el que hace trampa no debe jugar. El res-
peto 4 las reglas en los juegos, acostumbra al respeto 4 las
leyes en el futuro adulto; el sometimiento al fallo en una discu-
si6n, engendra en el sujeto el habito del respeto 4 la autoridad.
En los juegos colectivos el nifio concluye por tener consideracio-
nes para con sus compafieros, que tan ausentes estan en los nifios
que no participan en ellos, los que llegan 4 la pubertad, se creen
con derecho 4 faltar impunemente & las consideraciones debidas 4
cualquier ciudadano. ¢ Que puede haber nifios con malas tendencias?
y ¢porqué habrian de eliminarse en absoluto, los malos en los
juegos de los nifios? La vida colectiva supone una auto-educacion al

(1) Véase Elnirio de esta época en REXTENSION UNIVERSITARIAY Universidad Nacional
de La Plata. — Conferencias de 1907 y 1908, pags. 337 4 354,

Los hechos vienen demostrando que ambas categorias aumentan de una manera alar-
mante, con particularidad la de los estacionados, conocides ¢on el nombre de ¢ patoteros »
es en nuestro pais propio de los jovenes de la clase elevaday, como lo habia pronosticado,
sigue en anmento constante y seguirda mientras perduren las causas que he indicado. Como
en mi concepto estos sujetos no caben dentro de la normalidad, no pueden ser tratados en
esta obra.
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mismo tiempo que una educacion recibida del ambiente; el nifo
poco a poco, debe hacer la vida colectiva; dentro de sus limites,
adaptarse desde temprano, para que después cuando adulto no en-
cuentre todo nuevo y extrafic el ambiente, donde todos los que
le rodeardn no serdn buenas gentes, ni cosa semejante. La lucha
no puede ni debe suprimirse en ninglin momento: 4 cada cual segin
la medida de sus fuerzas, de acuerdo con su edad. Suprimir la
lucha implica preparar para el futuro un deprimido ¢ un exaltado,
que conciben luego al fendmeno como un hecho anormal. Este
concepto debe nacer pues desde temprano para que el individuo
defina y precise su ubicacién en la contienda.

La seleccion de los juegos, ademds, evita los actos reprobables,
porque no da oportunidad, resultan injertos ilégicos que nada tie-
nen que hacer con el juego. Hay juegos buenos como los hay
malos; proscribanse los idltimos. Kl mosquito bombo por ejemplo
es un juego malo por lo brutal, lo mismo que el salto por ran-
gos, pero no lo son la mancha ¢ el rescate 6 la pelota de pared.
Todos los juegos que aporten ganancia ¢ pérdida, sea de dinero,
sea de objetos, no deben permitirse, pero no hay razén para pro-
hibirlos si son desinteresados. I.as bolitas ez deveras, como dicen
los chicos, terminan casi siempre en castaziazos, usando su mismo
lenguaje, pero no ocurre lo mismo si el juego es desinteresado y
si alin asi tiene el mismo epilogo, en muchos casos éste serd mas
beneficioso que perjudicial. Es menester respetar un poco mas la
espontaneidad infantil y dejar con mas frecuencia que diriman sus
asuntos entre ellos.

Los juegos suelen servir como medio encubridor, como un proce-
dimiento de disimulacién. Tal acontece frecuentemente con /Zas es-
condidas particularmente realizada entre nifios de diferentes edades.
Cuando en estos juegos toman participacion pequeditos, no hay pe-
ligro; pero si entre ellos se agrega uno mayor, un adolescente O
piber, por ejemplo, debe desde luego desconfiarse. LLa afectividad
por este juego es propia de la segunda infancia 6 de la nifez, fuera
de estas edades, es muy general, que sirva de medio encubridor
para realizar practicas deshonestas.

20 Seleccionar los nirnos por edades. —Se basa en el princi-
pio cientifico de la evolucién psicoldgica individual. La motilidad,
la afectividad, la emotividad y la intelectualidad varian segin las
edades. Las tendencias € inclinaciones de un adolescente no son
las mismas que las de un nifio 4 los siete afios, por ejemplo. De
aqui que no puedan armonizar en sus juegos. La intromision de
los mayores en los juegos de los mas pequefios, es perniciosa, y
la de éstos en los de aquéllos, lo mismo. A cada edad sus juegos,
donde se compense la energia muscular con las demas aptitudes.
La compaiiia de nifios mayores trae como consecuencia, en la casi
totalidad, casos de precocidad adquirida en el terreno de lo psi-
quico.

30 Armonizar las edades con los juegos.— Mas que toda re-
gla, determina este principio la misma afectividad infantil. Los ni-
flos no estan inclinados hacia juegos que no sean propios de su
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edad. Dentro de los juegos propios de cada edad debe establecerse
la seleccion.

El predominio de los juegos sedentarios es nocivo, lo mismo que
su proscripcion absoluta. De notar es que las mas inclinadas &
ellos son las nifias, precisamente por el cardcter de su juego fa-
vorito, las mufiecas, que se extiende muchas veces hasta la pu-
bertad. Este juego armoniza pues con edades muy diferentes lo mis-
mo que el foof-ball en los varones 6 el barrilete. De manera que
hay juegos que perduran desde la infancia hasta la adolescencia y
aun la pubertad misma, pero su nimero es relativamente muy redu-
cido; pero, de todos modos, aunque el juego armonice con cualquier
edad, no conviene que lo realicen juntos nifios de muy distintas
edades.

4o A cada sexo sus juegos.—Las diferencias sexuales en los
juegos responden 4 diferencias psiquicas entre el varén y la nifia.
Esta regla comienza 4 regir 4 partir de los cinco afios en ade-
lante. Las diferencias sexuales antes de esa edad son tan insigni-
ficantes que no merecen tenerse en consideracién; desde los cinco
ahos las diferencias comienzan 4 pronunciarse y el vardén y la nifa
toman orientaciones diferentes de acuerdo con sus diferencias psiqui-
cas. Los nifios en los principios de la segunda infancia, varones y
nifias, tienen casi los mismos juegos y es muy frecuente que jueguen
juntos; pero hacia mediados de ese periodo comienzan 4 separarse y
a escojer cada cual los suyos. Pasada esa edad pues, no debe violen-
tarse al varén haciéndole tomar participacién en los juegos de las
nifias, aunque sean sus hermanas, menos ain, solo, y peor, en la
colectividad de nifias. Nada es mds desconsolador que ver 4 los
varones jugando 4 las mufecas 6 saltando en la cuerda como nifias.
Otro tanto puede decirse de las nifias que usan juegos propios del
varén. Desgraciadamente, entre nosotros lo primero es sumamente
comin y se debe, mds que 4 nada, 4 haber dejado librada la edu-
cacién escolar de los varones, en manos de mujeres, quienes orien-
tan su actividad en el dnico sentido que pueden hacerlo, el feme-
nino, y sin hacerlo exprofeso feminizan 4 los varones. Las
diferencias sexuales no son obra de convencionalismos. La antro-
pologia, en el terreno de lo somdtico, nos demuestra que los ca-
racteres inherentes 4 cada sexo se acentian de los pueblos salvajes
4 los semicivilizados y de éstos 4 las colectividades méds adelan-
tadas; en lo psiquico debe de ocurrir lo mismo so pena de caer
abiertamente en el terreno de lo anormal.

LOS JUEGOS Y LAS TRAVESURAS INFANTILES

Las travesuras de los nifios se conceptian en general como
juegos, pero,si consideramos la reciproca, veremos que los juegos
no revisten el caracter de travesuras. Las travesuras pueden ocu-
rrir durante el juego, 6 seguirle, lo mismo que pueden manifes-
tarse independientemente de todo juego, lo que es mucho mas
comun.
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Las travesuras como los juegos son manifestaciones de la acti-
vidad infantil, pero tienen sus caracteres diferenciales en lo que
se refiere 4 la exteriorizacion y particularmente 4 su finalidad y
por tanto 4 la orientacién de las causas productoras.

El campo de los juegos va extendiéndose en la infancia parale-
lamente al desarrollo del instinto de asociacién, el nifio busca com-
pafieros para jugar, las travesuras colectivas no pueden concep-
tuarse como tales, es un caracter de las travesuras el cometerse
4 solas, todo lo mds entre un pequefio nimero de chicos.

El nifio aislado, juega, pero concluye por aburrirse de sus juegos;
para realizar los verdaderamente afectivos, necesita por lo mehos
la compaifiia de otro nifio, pero como con el tiempo se agotan los
juegos que pueden realizarse entre dos, busca mas compaieros.
El dicho de los padres que tienen un solo hijo: «EIl pobrecito
no tiene con quien jugar» revela la observacién de muchas gene-
raciones respecto de la necesidad de la asociacién para la reali-
zacion de los juegos infantiles. Las travesuras se instalan preci-
samente donde falta el juego; las travesuras reemplazan pues 4
los juegos. Los hijos tnicos (sin que sea regla constante) suelen
ser muy traviesos; por otra parte, las travesuras, como conse-
cuencia de un desborde de la actividad infantil constantemente
controlada, es un hecho muy vulgar. Los niios 4 quienes se les
vigila todos sus actos, que estin llenos de restricciones y de pro-
hibiciones en el hogar, al menor descuido hacen travesuras y es
de notar, que en muchos casos, se trata de hechos perfectamente
explicables y solo conceptuados como travesuras por falta de co-
nocimiento 6 de consideraciones 4 la actividad infantil. Los chicos
en cuyas casas se les controla todo, salvo raras excepciones, son
insoportables en las agenas, es decir, en cuanto desaparece el con-
trol 6 éste no puede ser inmediato; la constante inhibicion llega
a un resultado contraproducente. Es un hecho vulgar que el nifio
que no puede jugar, travesea, de modo que sin dificultad podemos
llegar 4 estos principio: las travesuras estin en razdn inversa de
los juegos.

Reemplazando, en general, las travesuras 4 los juegos, no lle-
nan el oficio de éstos, porque, todo lo mas, pueden considerarselas
como juegos abortados. En efecto, la causa fundamental siendo
en ambos la misma, la actividad instintiva, puede estar y estd so-
licitada solo por algunas de las causas secundarias determinantes
de los juegos.

Entre otras trataré las travesuras que obedecen a éstos tres
origenes mas visibles:

a) Travesuras por atavismo.
b) Travesuras por imitacion.
¢) Travesuras intelectuales.

a) Travesuras por atavismo.— Las travesuras de origen ata-

vico son inconscientes y responden 4 tendencias ¢ inclinaciones
atavicas que resurgen 6 no en el nifio, determinando una orienta-
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cion dada 4 su actividad instintiva. Hay nifios tranquilos en este
sentido, es decir, que no manifiestan travesuras de cardcter até-
vico. Entre otras se encuentran aquéllas que consisten en la subs-
traccién de objetos, cosas comestibles, no comestibles ¢ indigestas
como manifestacién kleptémana; destruir los objetos (no en todos
los casos) como manifestacion simplemente clastomana; los actos
donde el.nifio es incapaz de medir las consecuencias: un nifio al
que no se le vigila se pone negro de barro; salta una zanja y
se cae en el agua; trepa 4 un drbol y se llena de espinas; las
diversas travesuras que hacen los nifios con el agua, con el fuego,
etc.; estas travesuras son particularmente comunes en los mds
chicos (segunda infancia), 4 medida que el niho aumenta en edad
disminuyen poco 4 poco; los actos de este origen en la adoles-
cencia, por ejemplo, indican en el sujeto que los realiza una deten-
cién, 6 mejor un estacionamiento en la nifiez y las travesuras dejan
de ser tales para convertirse en actos propios de Cacaceno. Estas
travesuras son muy frecuentes en los chicos muy sujetos por los
padres y en aquéllos fuertemente dosados de tendencias atdvicas.

Las travesuras de origen atdvico se caracterizan pues por la rea-
lizacién de actos frustrados, 6 de consecuencias imprevistas, propias
del hombre primitivo ¢ semejantes 4 los de los pueblos salvajes ac-
tuales; son de indole impulsiva y la afectividad es en ellos un ele-
mento completamente secundario y representan la escuela de la propia
experiencia, la reaccién natural.

Semejantes acciones no pueden confundirse con juegos, siendo
las travesuras por atavismo, mds que otra cosa, actos inconscien-
tes; son un aprendizaje de la vida, porque en su gran mayoria re-
ciben su sancion inmediata. Afectan mds al varén que 4 la nifia, y
mds aun, las nifias traviesas en este sentido, son excepcionales.

b) Travesuras por imitacion.—lLas travesuras que cometen
los nifios originadas por este elemento son midltiples y variadisi-
simas. Es el factor determinante del mayor nimero y su debut,
relativamente muy precoz, afecta 4 la gran mayorfa de nifios,
varones y mujeres. [as primeras manifestaciones se dejan sentir
en cuanto el nifio se ve duefio de sus movimientos, cuanto co-
mienza 4 caminar. En ese periodo es cuando los nifios dan mas
trabajo, como lo reconocen las mismas madres, cuando dicen que
hay que cuidarlos mds porque comienzan a hacer travesuras.

Dejaré las travesuras originadas por la imitacién de los anima-
les, para ocuparme especialmente de las surgidas de la imitacién
de la actividad del adulto. El mayor nimero de travesuras por
imitacién del adulto se debe, justamente, & la imitacidn de la acti-
vidad seria y util y la de la demds actividad, origina mas bien
juegos. Veamos algunos ejemplos: el niio A, ve el sombrero del
padre sobre una silla, lo toma y lo guarda en la mesa de luz;
los botines quedaron en el piso, los toma y los coloca en cual-
quier rincon, etc, etc., luego se buscan y tarda en encon-
trarse estos objetos. El nifio en estos casos no hace mis que
imitar lo que ve hacer diariamente: el acomodo de la casa;
como la memoria del nifio no pudo fijar al acto justamente por-



Y CIENCIAS AFINES 401

que no le acompand una fuerte dosis de afectividad, no puede dar
ninguna indicaciéon cuando se le pregunta por esos objetos, olvidé
porque no lo afectd, no jugaba, y su trabajo serio, imitacién del del
adulto, se conceptia asi como travesura por el hecho de que no
dice donde los guardd; pero si no dice, es simplemente porque no
recuerda y si no recuerda, es porque al acto ejecutado, no le acom-
pafidé una afectividad intensa. El padre del nifio F., pintor, estd tra-
bajando un cuadro; deja sus pinceles al alcance del nifio, que lo ve
diariamente trabajar; el niflo 4 solas toma los pinceles € imitando el
trabajo del padre, embadurna la tela. El nifo M. ve que la sirvien-
ta arroja papeles y objetos diversos a la letrina; cantidad de ob-
jetos desaparecen de la casa debido a las travesuras de M., que,
imitando 4 la sirvienta, arroja en ese mismo sitio todo lo que en-
cuentra. Viene R. 4 visitar al sefior S. y deja el sulki en la puer-
ta de calle, el nifio de la casa, lo ve solo, abandonado, trepa en
él imitando al que maneja, el caballo dispara, etc. No creo ne-
cesario extenderme con ejemplos semejantes, de travesuras origina-
das por la imitacién de la actividad del adulto.

Como regla general puede establecerse que la tesis sustentada
por SPENCER, respecto del origen de los juegos, es aplicable al de
una de las categorias de travesuras y que la imitacion de la acti-
vidad seria para ser tal imitacion, debe ser seria también. En
resumen, que la imitacién de la actividad seria y iitil, solo excep-
cionalmente da origen 4 juegos y que en su mayor parte provoca
travesuras. Y tan es asi, que en esta imitacion los nifios realizan
los actos con toda solemnidad, como el caso del nifio que pin-
turrea la tela, como los casos de los nifios que guardan los
objetos, etc., sin dar muestras de las emociones propias del
juego.

¢) Travesuras intelectuales.— El factor intelectual determina
también un sinndmero de travesuras. Podriamos dividirlas en va-
rias categorias: por curiosidad, por espiritu de investigacion, por
imaginacion, etc. Pero estas divisiones no tendrian razén de ser,
dado que las operaciones mentales que acompafan 4 las travesu-
ras, en todos los casos, exigen la intervencién de muchas aptitu-
des. Sin embargo, esta clasificaciéon puede ser itil 4 los efectos de
la ejemplificacion. Pueden conceptuarse como travesuras por cu-
riosidad todas las que se basan en la rotura de objetos con el
propdsito de conocerlos; por espiritu de investigaciér, las expe-
riencias 4 que se lanza el nifio para wer Jo que sale, para ver el
efecto que hace, aqui caben infinidad de actos de crueldad come-
tidos con los animales, para ver lo que éste realiza, etc., etc.;
en las travesuras por imaginacién caben muchas que suponen in-
genio, muchas veces invenciones complejas, que han dado origen
al dicho vulgar «;{Qué no inventan estos muchachos!» «jA quién
se le ocurre semejante cosa!» etc. etc., y que seria demasiado
largo concretar. Por iltimo, en las travesuras intelectuales, estan
comprendidos los actos consagrados también por los dichos vulga-
res «le da por hacerse el gracioso», <«por meterse 4 diablo».
Del punto de vista moral, estas travesuras podrian ain subdividirse

a
.
a
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en tres categorias principales: énocentes, festivas, malvadas, segin
las consecuencias que siguieran 4 la travesura.

Influencia de la edad y del/ sexo.—las mismas travesuras no
son propias de todas las edades. En tesis general, las de origen
atdvico perduran poco tiempo y caracterizan especialmente 4
la segunda infancia y 4 la nifez, declinando de una manera ré-
pida hacia la adolescencia, donde normalmente han casi des-
aparecido. Las travesuras por imitacién, con particularidad por
imitacion de la actividad del adulto, declinan lo mismo hasta la
pubertad; aparecen conjuntamente con las de origen atdvico pero
se extienden mads, la imitacién va siendo de actos cada vez mds
complejos y la travesura va perdiendo su cardcter de tal, 4 me-
dida que el sujeto enriquece en aptitudes; para la época de la
pubertad, ya en sus prodromos, estas travesuras no existen, lo
mismo que las anteriores no existen sino como excepcién en los
albores de la adolescencia. En lo que se refiere 4 las travesuras
de origen intelectual, no existen 6 son completamente rudimenta-
rias en la segunda infancia; su debut es mis tardio y se realiza
‘en la nihez, abarcan toda esta época y complejizindose cada vez,
mias, se extienden 4 la adolescencia, debilitindose en la pubertad,
para desaparecer en la edad viril, 6 mejor dicho para metamor-
fosearse (en muchisimos casos) por completo y dar un sello ti-
pico jovial, chistoso, cargoso, bromista, etc., al sujeto; es decir,
para ingresar como elemento definitivo del caracter.

En lo pertinente al sexo, en términos generales, las nifias son mu-
cho menos traviesas que el varén. La primera categoria casi no les
afectaj solo por excepcién se encuentran nifias que hagan travesuras
de origen atdvico. La segunda categoria es comin 4 los dos sexos,
predominando, no obstante, en los varones. En la tercera categoria
el fuerte predominio corresponde también al varén. Siendo la puber-
tad de la mujer mds precoz que la del varén, la edad de las travesu-
ras queda mds reducida y dada la diferente actividad de uno y otro
sexo, se explica que las travesuras sean mas comunes en los varones
que en las nifias.

RESUMEN

El origen de los juegos no puede explicarse por la tendencia hacia
la afectividad positiva. La necesidad de recrearse, con cardcter
imperioso, puede reducirse 4 la necesidad del ejercicio muscular.

Tampoco puede explicarse por la exuberancia de vida y por el
gasto de una energia supérflua, ni aiin agregdndoles el factor imita-
cién. La imitacién de la actividad seria ytil de que habla SPENCER
como causa de los juegos, solo como excepcional puede admitirse.
Los instintos mds la imitacién explican el origen de muchos mds
juegos, sin explicar el de todos los juegos.

En este asunto hay que deslindar el origen de la tendencia al
juego y el de los mismos juegos.

La tendencia al juego proviene de la actividad instintiva legada
por via de herencia y que es la suma de las actividades volunta-
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rias repetidas durante las generaciones que nos han precedido y
que con el andar del tiempo se han hecho instintivas. Esta ten-
dencia 6 actividad instintiva se orienta en diversas direcciones so-
licitada por diversas causas, dando lugar 4 diferentes juegos.

Las causas de las formas de los juegos son secundarias y pue-
den reducirse 4:

a) Necesidad del ejercicio muscular.

b) Resurgimientos atdvicos.

¢) Tendencia hacia la afectividad positiva.
d) Imitacion.

e) Adaptacion.

) Intelectualidad infantil.

Cada una de esas causas origina juegos que llevan su sello espe-
cial que permite distinguirlos de los que obedecen 4 otras causas; de
modo que una, dos, ¢ tres de estas causas, no son suficientes para
explicar el origen de los juegos.

La clasificacién de los juegos puede ser: segin su origen y segiin
su fin. La iltima se atiene mas 4 la utilidad de los juegos como me-
dio de educacion.

La supresién de los juegos en la infancia es perjudicial y no deben
substituirse, como sistema, los juegos por el trabajo. En los centros
muy densos de poblacién los juegos se hacen casi imposibles, en
cambio aumenta la delincuencia y la criminalidad infantil.

Los juegos desempefian un papel muy importante en la educacion
del nifio. Es menester tener en cuenta estos principios: 1o Seleccio-
nar més que los sujetos, los juegos; 2¢ Seleccionar los nifios por
edades; 3o Armonizar las edades con los juegos y 4o A cada sexo
Sus juegos.

Los juegos no deben considerarse como travesuras, ni 4 éstas
como juegos, aunque ambas sean manifestaciones de la actividad
infantil. '

Donde faltan los juegos se instalan las travesuras.

Varias causas determinan las travesuras, ora se trata de ten-
dencias atdvicas, ora de imitacidn, ora de la intelectualidad del
nifio que orienta su actividad en ese sentido. Cada categoria tiene
sus caracteres que permiten distinguirla, lo mismo que los juegos.

La imitacion de la actividad seria y 1itil del adulto excepcional-
mente da origen 4 juegos, lo comdn es que provoque travesuras.

RoDOLFO SENET,
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