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contenidos diferentes para un mismo fin
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RESUMEN. Se realiza un recorrido analitico comparativo por tres articulos cortos de
La Edad de Oro, estructuralmente similares: “Un juego nuevo y otros viejos”, “Historia
de la Cuchara y el Tenedor” y “Cuentos de Elefantes”, cuyos mensajes fundamentales
apuntan, respectivamente, hacia la identidad universal del hombre, las fuerzas produc-
tivas de la sociedad y la relacion hombre-naturaleza. Se identifican los diversos enfoques
con que Marti trata sus temas centrales: juegos, (tipos de juegos y juguetes a través de la
historia y alrededor del mundo), industria (desarrollo histérico, descripcién del proceso
industrial, protagonistas y tareas por sexos) y elefantes (prehistoria, evolucion, biologia,
conducta, anécdotas, usos y percepciones en diferentes partes del mundo); y como in-
corpora y adapta —segun el tema- ciertos elementos educativos colaterales, ajenos al
asunto central, pero que son la base de su ideario pedagbgico revolucionario: anticolo-
nialismo, desigualdad social, religion, cultura universal, ciencias naturales, conceptos de
la vida y alusiones a la muerte. Se pretende demostrar como tras estos articulos subyace
un orden légico para transmitir valores esenciales a través de diferentes contenidos en
un estilo organizado y metodico, que puede ser expresado graficamente. Se ofrece in-
formacion de los antecedentes teméaticos de estos trabajos en la obra de Marti, sus fuen-
tes bibliograficas y se extraen conclusiones acerca de su significado en el contexto de la
estrategia pedagogica martiana en La Edad de Oro.

ey [/ \ : g %
ugb%ﬁpﬁblica Dominicana .
¥ trascendencia” miayo 15-17de 2019~




