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Introduccion

El juego es un tema de interés para un gran nimero de especialistas
en el estudio del comportamiento. Jugar es una préctica habitual en la
infancia que nos acompana a lo largo de toda la vida. Las actividades
lddicas no son una exclusiva de los seres humanos, sino que podemos
reconocerlas en animales de diversas especies. En nuestra presentacién
del tema, nos centraremos en el juego de los seres humanos y lo hare-
mos desde una perspectiva psicoldgica y educacional.

En el juego se hallan implicados los conocimientos y las habilidades
que se poseen en un momento dado. Para realizar ciertas actividades
lddicas se han de poner en marcha determinadas acciones que a veces se
encuentran en fase de adquisicién o consolidacion. Si tal es el caso, y un
nifo o nifa no es capaz de realizarlas con un minimo de precisién, la
consecuencia directa es que se hacen imposibles ciertas formas de juego.
Ottras veces, la capacidad existe pero no se domina suficientemente, por
lo que el juego se realizard de forma deficiente.

Las primeras experiencia que tenemos con el medio ambiente social
que nos rodea incluyen el juego. Las actividades de la vida diaria, ne-
cesarias para la supervivencia como comer o dormir, y otras no direc-
tamente implicadas en la preservacién de lo biolégico, como atender,
responder, saludar o ayudar, aparecen inicialmente en forma de juego.
Jugar es un privilegio del que se disfruta principalmente en la infancia y
la nifiez. En estas primeras edades, los nifios y nifias aprenden jugando
y juegan partiendo de los conocimientos mds o menos imperfectos que
poseen sobre las cosas y el mundo que les rodea. Igualmente, consiguen
destrezas fisicas partiendo de capacidades limitadas de movimiento y
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manipulacién. Durante un buen niimero de sus primeros afos, ninos y
nifas se reinen para jugar y empiezan a desarrollar las habilidades que
les serdn imprescindibles en el mundo de las relaciones sociales.

Los conocimientos y las habilidades fisicas y sociales se estudian en
la psicologia de la infancia con el doble objetivo de conocer el nivel de
desarrollo en un momento dado y de proponer vias de solucién cuando
se detectan problemas en el mismo. La educacién tiene como misién
fundamental facilitar los conocimientos y habilidades necesarias para
la vida en la sociedad. El proceso educacional comienza desde los pri-
meros momentos de la vida, lo llevan a cabo los padres, cuidadores,
parientes y otros personajes préximos al recién nacido. Jugar es una
tendencia innata y los adultos facilitan tal actividad en sus nifos, en
ocasiones se implican en sus juegos y participan en ellos. En tales situa-
ciones se producen aprendizajes de gran importancia sobre la manera de
comportamiento adecuada y aceptada entre los seres humanos.

La educacién en su sentido mds formal, que se lleva a cabo en la
escuela, también se sirve del juego de diferentes maneras. Una prime-
ra y mds tradicional es el «recreo», cuyo sentido es fundamentalmente
descansar de las actividades del curriculum escolar. El juego se utiliza
también como «método» para facilitar la transmisién y adquisicién de
determinados conocimientos, principalmente en las edades mds tem-
pranas. Los métodos pedagdgicos cambian con los tiempos, se hacen
mds populares unos u otros. En la base de todos ellos, encontramos una
linea continua que se refiere a la atencién que en mayor o menor grado
se otorga a la tendencia espontdnea de los nifos y ninas a jugar.

En estas pdginas no existe la pretensién de hacer una propuesta
pedagdgica, sino de abrir expectativas concretas para una utilizacién
del juego en el proceso de socializacién. Nuestra idea educativa gene-
ral consiste en la creencia de que siempre que sea posible aplicar siste-
mas de aprendizaje basados en los juegos o actividades espontdneas,
asi como en experiencias vividas, la educacién se producird de forma
menos costosa. Algo parecido ocurre cuando se aborda en psicologia el
tema del aprendizaje del comportamiento social mds conveniente. Si se
trata de elegir entre recompensar o castigar materialmente o basarse en
la tendencia innata a la imitacidn, elegirfamos esta tltima siempre que
sea posible. Claro estd que no siempre el nifio o adolescente encuentra
en su entorno figuras de mds edad que proporcionen modelos adecua-
dos desde el punto de vista del comportamiento socializado. Por otra
parte, la orientacién basada en el aprendizaje a partir de la observacién
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e imitacién de ciertas maneras de comportarse tiene limitaciones claras
en actividades intelectuales y del pensamiento.

Probablemente, cada drea de conocimiento posee un método privile-
giado de instruccién. Sin embargo, cabe destacar el valor de los diversos
tipos de «escuela activa» que se basan en la idea de que los nifnos son
activos desde el nacimiento, tienen interés en la bisqueda de conoci-
miento y va contra lo natural considerarlos pasivos y meros receptores
de la informacién que les viene de su medio externo.

El juego estd relacionado de multiples maneras con la edad de los
jugadores. Este libro se refiere al juego de la infancia y la adolescencia.
Se expondrin las formas de jugar y las implicaciones para el desarrollo
de las personas. Se discutird el sentido educacional del juego en estas
edades y se dard una visién de su utilizacién profesional. Psicélogos
clinicos y escolares, psicopedagogos, pedagogos y educadores socia-
les, profesores y cuidadores, pueden encontrar ttiles las ideas que se
exponen. Sin embargo, cabe tener en cuenta que nuestro propdsito es
también divulgativo. El libro va dirigido principalmente a no especia-
listas. Nos interesa que pueda ser leido con interés por personas cuyo
contacto cotidiano y no profesional con la infancia y la adolescencia les
ha despertado un interés y desean profundizar en el mundo del juego
y la imaginacién. Padres, monitores y otros dispensadores de atencién,
encontrardn en este libro una visién accesible de uno de los aspectos
fundamentales de la vida del nifo y del adolescente relacionado con un
correcto desarrollo. A todos ellos van dirigidas las siguientes pdginas,
con la esperanza de ayudarlos a comprender lo que significa el juego en
las primeras edades.

El libro aborda aspectos teéricos y précticos. Los tres primeros capi-
tulos nos permiten conocer los aspectos fundamentales del juego y los
cuatro restantes se orientan a los aspectos mds practicos y aplicados.

El primer capitulo nos permite conocer diversas formas de enten-
der el juego. Se realizan algunos comentarios sobre la historia del juego
humano. Se presentan algunas perspectivas «cldsicas» que constituyen
la esencia de muchas concepciones actuales. La presentacion de algu-
nas de las primeras formulaciones nos facilitard hacer una propuesta de
conceptualizacion.

El segundo capitulo presenta las teorias o interpretaciones que se sue-
len dar al juego infantil. Tienen por objeto ofrecer una visién actuali-
zada de la problemadtica tedrica del juego infantil en los humanos. Se
tratan tres formas de interpretar el juego infantil: la teoria de la evolu-
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cién del juego como consecuencia del desarrollo intelectual; la teoria so-
ciocultural, que destaca el papel de la cultura en el proceso que nos lleva
a ser racionales; y la orientacién ecoldgica, que destaca la importancia
del papel del ambiente en el desarrollo y, sobre todo, la importancia que
tiene averiguar «cémo» el nifno y adolescente estd vivenciando o perci-
biendo tal ambiente. Las tres teorias presentadas tienen importantes
connotaciones educacionales.

El tercer capitulo aborda el juego en relacién con el desarrollo psico-
l6gico. Se presenta una clasificacién del juego atendiendo a los cambios
que se producen a lo largo de la infancia y la adolescencia. También se
destacan y comentan algunos de los sectores psicolégicos que se han
considerado implicados de forma esencial en el juego humano.

El capitulo cuarto pretende ilustrar cémo se ha avanzado en el es-
tudio del juego infantil, asi como la utilizacién que se puede hacer de
tal conocimiento en el dmbito aplicado. En tal sentido se habla de la
utilizacién del juego en la estimacién del nivel de desarrollo segtn la
edad. Si una de las finalidades fundamentales de la psicologia infantil
consiste en determinar el ritmo de desarrollo de los nifios y ninas para
prever las posibles deficiencias, el tema del diagnéstico del desarrollo en
base al juego es, a nuestro entender, fundamental. Pero el juego no sélo
es importante para observar el grado de desarrollo, sus propiedades son
también utilizables para facilitar el acceso a nuevos niveles de conoci-
miento y desarrollo.

El capitulo guinto trata de los aspectos terapéuticos y educativos.
Ante un nifno con problemas o con un nivel de juego inmaduro, invi-
tarle a jugar, asistirle en sus imprecisiones o darle soporte en sus incerti-
dumbres, lo convertirdn en participante del juego y podrd beneficiarse
de sus propiedades psicoldgicas, sociales y educativas.

En el sexto capitulo se tratan las actividades espontdneas y, prin-
cipalmente, las «actividades extraescolares», que suelen ocupar al nifo
de forma habitual al margen del curriculum bdsico. Una presentacién
de sus caracteristicas y objetivos nos permitird destacar la gran impor-
tancia que se le debe otorgar en las primeras etapas de la vida. Este ca-
pitulo se cierra con una reflexién sobre las caracteristicas personales y la
formacién que parece aconsejable en los encargados de estas actividades.

En el capitulo séptimo se comenta brevemente el papel del juego a
lo largo de toda la vida de las personas. Si jugar es importante en la
infancia y sus beneficios llegan a incidir en la propia persona en muy
diferentes aspectos, cabe esperar que la tendencia a jugar, o a buscar
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entornos ludicos y de ocio, no se pierda durante toda la vida. El ocio y
el juego son el complemento de la presién del trabajo y de la basqueda
del sustento.

Una breve conclusion se ha orientado principalmente hacia una discu-
sién de la problemitica de la utilizacién del juego en el 4mbito aplicado.

INTRODUCCION I 13



1. Conceptualizacion

Apunte histdrico sobre el juego — Perspectivas
clasicas — Elementos conceptuales y propuesta de definicién

«Juego» es un término que se refiere tanto a una forma general de com-
portarse y sentir como a una serie de actividades concretas claramente
delimitadas. El juego se mueve en el mundo de la fantasia, quien juega
vive en una realidad mds o menos mdgica y, por consiguiente, mds o
menos relacionada con lo cotidiano. Sin embargo, no podemos dejar
de reconocer que hoy en dia jugar es un oficio o un trabajo para mu-
chas personas. Los deportes se han profesionalizado perdiendo asi su
connotacién estrictamente lidica que consiste en realizar una actividad
sin que importe el beneficio material o el reconocimiento que pueda
reportar.

El elemento clave del juego es que se produce por un placer intrin-
seco que obtiene el jugador. Jugar conlleva, en ocasiones, tensién, pena
o sufrimiento puesto que en los juegos se deben aceptar retos y superar
obsticulos.

Por otra parte, es cada vez mds comdn que los juegos infantiles sean
valorados por sus consecuencias, incluso en edades tempranas. En la
escuela, se evaltia el deporte y la actividad fisica, asi como las realizacio-
nes pldsticas y dramdticas. Las actividades extraescolares, que son por lo
general de indole deportiva o artistica, suelen plantearse en un marco de
competicién en el que no resulta indiferente el resultado. En definitiva,
el juego espontdneo, débilmente estructurado y no competitivo, es cada
vez mds escaso en nuestra sociedad.

Ante esta situacién, hemos de abordar el tema de sus implicaciones
educativas atendiendo a ciertas matizaciones que iremos presentando a
lo largo de los diversos capitulos.

15
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Apunte histdrico sobre el juego

En su origen, todos los juegos tendrian una clara relacién con los
acontecimientos y tareas habituales. Entre los hombres primitivos y
las sociedades antiguas, los ritos, los tabues y las ofrendas son valores
y formas de culto relacionados con las diferentes épocas del afio, con
los fenémenos atmosféricos o con que los hombres cumplan ciertas
edades, entre otros aspectos de su vida cotidiana. Ceremonias de todo
tipo se celebraban para realzar los logros excepcionales de los miem-
bros de la sociedad y ritos de iniciacién marcaban el paso de unas
edades a otras, con el consiguiente cambio en las responsabilidades
sociales exigibles. Los grandes trofeos conseguidos en los dmbitos en
que la sociedad basaba su supervivencia —la caza, la recoleccién o las
luchas contra tribus vecinas— eran objeto de celebraciones en el seno
de la tribu o la sociedad a la que pertenecian los triunfadores. Junto a
estos hechos, otros acontecimientos que van ocurriendo normalmente
entre los miembros del grupo a lo largo de su existencia, como los
nacimientos, esponsales o defunciones tienen su repercusién social y
su correspondiente celebracion.

El juego se encuentra asociado con tales précticas festivas, y es de
interés recordar que en el hombre prehistérico se producian por un
acontecimiento externo que desencadenaba «cambios bruscos de estado
de dnimo» en las personas. Estar contento o triste era motivo de una
celebracién en la que los implicados compartian su alegria o su pena
con sus vecinos.

En los seres humanos, las actividades préximas al juego aparecen
cuando existe la necesidad de compartir estados de dnimo extremos o
inusuales y sentimientos muy profundos e intimos. Las manifestaciones
sociales compartidas de tales estados de dnimo estdn en el origen de
las celebraciones (fiestas, dramatizaciones, juegos). A partir de aqui, se
puede establecer el origen social del juego humano.

Con el culto de las tradiciones, la relacién directa entre el hecho
concreto y la celebracién se pierde y las efemérides pasan a formar parte
de la cultura de una sociedad. Tales celebraciones estdn sujetas a ciertos
condicionantes: memoria histérica, unos valores sociales relacionados
con la propia historia y otros aspectos o circunstancias mds puntuales
que puedan afectar a la disponibilidad de sus miembros o que despier-
tan sentimientos incompatibles con las celebraciones (tiempos de guerra
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o desastre, etc.). Las fechas senaladas son una ocasién para reunirse y
abstraerse de la dura realidad cotidiana. Esto es especialmente cierto en
las sociedades menos desarrolladas.

Al igual que nuestros antepasados, cuando se reunian en fiestas y
celebraciones, quien juega se siente feliz, sin preocupaciones ni necesi-
dades bdsicas. A medida que los grupos primitivos van asentdndose en
algunas tierras se regularizan ciertas practicas, se organizan la caza y
el cultivo del campo con lo que las sociedades consiguen cubrir ciertas
necesidades esenciales y dar proteccién a los miembros con mayor nece-
sidad de atencién. Los ninos pueden crecer con una cierta comodidad y
jugar a «ser como sus mayores». Los adultos les proporcionan réplicas en
miniatura adaptadas al reducido tamano de sus miembros. Estas herra-
mientas tienen, probablemente, un sentido funcional. Es decir, en una
situacién protegida los nifos van practicando desde pequefios en una
serie de tareas necesarias a la sociedad. Las mufiecas, cocinitas, arcos y
flechas, carritos y animales, etc. son juguetes que reflejan la vida diaria
de los hombres desde tiempo inmemorial.

Paralelamente a esta visién estrictamente humana y social de la his-
toria del juego, cabe destacar otra visién que nos pone en contacto con
especies proximas de la escala evolutiva. Los animales jévenes de algu-
nas especies juegan, esto es, segtn los estudiosos de la conducta animal,
realizan conductas sin ninguna relevancia bioldgica. Tales conductas,
inutiles, carentes de finalidad o incompletas se equiparan al juego y son
un complemento de las conductas biolégicamente importantes que se
dirigen a una meta dictada por los instintos primarios (hambre, sed,
defensa, descanso, reproduccién). En estas acciones complementarias
vemos una ficcién o sentido figurado. Los animales hacen como si lu-
charan pero no se trata de verdadera lucha, corretean para llegar a «nin-
gun sitio en concreto». Tales conductas las interpretamos desde el punto
de vista de la finalidad o producto obtenido.

Los humanos coincidimos con nuestros antecesores evolutivos (los
animales) en ciertas acciones que se realizan en el juego como pueden
ser los movimientos y desplazamientos, o las luchas simuladas. De aqui
que, junto al juego mds especificamente humano, los nifios y adoles-
centes practiquen otros que denominamos «funcionales», mucho mds
relacionados con correr, perseguir o hacer piruetas.

El hombre que vive en sociedad conserva juegos y confecciona ju-
guetes mds relacionados con el ejercicio de habilidades corporales ba-
sicas o de tipo fisico. Las carreras, luchas y persecuciones, y el uso de
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pelotas, canicas, aros o cuerda, etc.,
permiten realizar actividades a las
que se dedican los ninos de todas
las épocas con gran deleite.

Con la utilizacién de estos ob-
jetos y el despliegue de tales accio-
nes y juegos, los nifios y ninas llegan
a dominar el espacio y el movimien-
to, la trayectoria y direccién de los
cuerpos y consiguen una mayor ha-
bilidad fisica. Estos juegos requieren
comprensién, agilidad y precisién
mental y fisica. Exigen del jugador
reacciones adecuadas a los cambios
que se producen en el mundo que
nos rodea. Requieren una vivencia
personal de las leyes fisicas.

Es posible que estos juegos y los juguetes e instalaciones ludicas que los
hacen posibles, sean una reminiscencia del juego en relacién a la evolu-
cién de las especies a que nos referfamos. De, por ejemplo, las correrias de
los simios en su vida arbérea, o de los juegos del gato con el ovillo.

Las demostraciones de habilidades han acompanado desde siempre
las jornadas festivas. Algunas, bajo la nueva forma de deporte y otras,
directamente relacionadas con una pericia laboral en tareas en diferen-
tes grados de extincién debido a la modernizacién (cortadores de tron-
cos, las fiestas de la siega, etcétera).

La explosién del interés por el deporte en la sociedad occidental ac-
tual, que puede ser caracterizada como una sociedad del entretenimien-
to, supone un intercambio de papeles entre el mundo del trabajo y el del
ocio. De aqui que no sélo se juega mds, sino que se juega mejor, con mds
medios técnicos y con herramientas altamente sofisticadas que pueden
incidir en el desarrollo y la educacién de los ninos y adolescentes. En la
préctica del juego, las generaciones mds jévenes aprenden y se ejercitan
en el dominio de lo aprendido, en tanto que las mds maduras adoptan
un papel mds de prictica o exhibicién de habilidades conseguidas con
anterioridad.

La generalizacién de los deportes y los medios de comunicacién de
masas ha incrementado la pasividad en todas las edades y esto es ca-
racteristico de la nueva sociedad. Antiguamente, los nifios pequefios
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dificilmente se conformaban con ser meros espectadores de la vida y
jugando pasaban a la accién. En la actualidad, los nifios se acostum-
bran desde pequenos a ver la televisién en sus casas o habitaciones y se
convierten en seres pasivos desde el punto de vista de su actividad fisica.
Posiblemente, los nuevos medios de que disponemos estdn modificando
las pautas de comportamiento que han presidido la vida de los jévenes
desde tiempo inmemorial.

En este apunte histérico han surgido algunos de los elementos esen-
ciales sobre el concepto de juego, sus diferentes tipos y la funcién que
realiza en la vida de las personas. Para completar esta vision, pasamos a
considerar algunas formaciones sobre el juego que son de gran utilidad,
aunque no pueden ser consideradas tan elaboradas como las teorias del
juego, que se verdn en el siguiente capitulo.

Perspectivas clasicas

Las primeras aproximaciones que intentan comprender el sentido del
juego forman un grupo de propuestas que comparten ciertas caracte-
risticas:

1. Buscan el papel del juego en la supervivencia. Se piensa que los
comportamientos que se han ido manteniendo o que aparecen a
lo largo de la historia de la evolucién de las especies tienen un va-
lor adaptativo. Es decir, que si una serie de comportamientos no
ayudan a la supervivencia y a una mds fdcil relacién con el medio
tienden a desaparecer.

2. Tienen una concepcién utilitaria del juego e intentan establecer las
aptitudes o capacidades que provienen de su practica en distintas
especies. Proponen ideas sobre la utilidad de este tipo de comporta-
mientos para el desarrollo de las aptitudes de las especies.

3. Aunque desde la antigiiedad ya se habia considerado el contenido
del juego en algunas ideas sobre la educacién de los nifios, en estas
orientaciones cldsicas se habla del juego en un sentido general, sin
entrar en detalles o tipos de juego.

A partir del siglo pasado, las propuestas psicoldgicas que se interesan

en el estudio del juego infantil abandonan su origen filoséfico y adop-
tan los principios de la biologfa y la antropologia.

1. CONCEPTUALIZACION W1l
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Tabla 1.1. Propuestas explicativas cldsicas

RINCONES LOCALIZACION

Energia sobrante el juego permite rebajar la energia acumulada que no se consume en cubrir las
necesidades bioldgicas basicas

Relajacion el trabajo supone gasto en tanto que el juego comporta recuperacién de energia
Pre-gjercicio el juego consiste en una practica de habilidades necesarias para la vida adulta
Recapitulacién se juega porque rememoramos tareas de la vida de nuestros antepasados

Estado de animo el juego traduce un estado de felicidad perceptible en la risa que lo acompafa

En 1855, Spencer presenta la teoria de la energfa sobrante basada en
la idea expresada por Shiller un siglo antes. El poeta alemdn Shiller se
interesa en la naturaleza del placer estético y supone que el juego deriva
de una cierta «libertad de accién» incluso en los animales irracionales.
Cuando el animal carece de algo, trabaja y cuando rebosa de energfa,
juega. Segan Shiller, el juego es un fenémeno ligado en su origen a la
aparicién de las actividades estéticas en el hombre, lo que requiere unos
momentos de ocio, en los que no existen presiones instintivas. De igual
modo, el juego animal se encontraria asociado a momentos en que no
es preciso buscar alimento para la supervivencia.

Spencer da una dimensién decididamente bioldgica a estas ideas so-
bre la energia sobrante. Se centra en las necesidades de supervivencia de
los animales y en su capacidad para superarlas. Si suponemos que los in-
dividuos tienen una cantidad de energfa a disposicion de su organismo,
las especies inferiores consumen toda su energfa en tareas de importan-
cia vital, pero a medida que remontamos la escala animal la energia que
no tiene aplicacién natural queda dispuesta para actividades superfluas.

Tales actividades conforman el juego. La especie humana, y en parti-
cular en la época de la infancia, es la que mds juega, debido a que existe
mayor excedente de energfa que en las especies inferiores, especialmente
cuando se tienen cubiertas las necesidades bédsicas. Debido a que es una
actividad que no tiene un objetivo externo, proporciona placer por el
hecho de restablecer un equilibrio interno. Esta propuesta fue acep-
tada durante mucho tiempo. Sin embargo, se han detectado algunos
puntos débiles. Por ejemplo, el hombre juega tras largos periodos de
trabajo. Por otra parte, es complicado considerar el comportamiento
animal como «serio» o «alegre» y relacionarlo con un consumo de ener-
gia «necesaria» o «sobrante», respectivamente. Por ejemplo, si un gato
encuentra un raton y lo caza (y, mds ain, si se lo come), no consume
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energifa sobrante; si, por el contrario, corre detrds de un ovillo que rue-
da, consume energfa sobrante.

Tratando de replicar estas ideas, Lazarus, en 1883, postuld la «teoria
de la relajacién» en la que el juego se ve como un método para recuperar
energia en un momento de déficit. Las tareas relativamente nuevas com-
portan cansancio y, consecuentemente, inhibicién. El juego es lo contra-
rio a la inhibicién puesto que nunca contiene elementos nuevos. Cuanto
mds pequenos son los nifios, la inhibicién es mds frecuente puesto que
todo es pricticamente nuevo; sin embargo, los juegos nunca son del todo
nuevos, ya que se relacionan con précticas profundamente arraigadas en
la especie. Al contrario que Spencer, Lazarus considera que tal equilibrio
se logra por la «recuperacién» de energia que el juego comporta.

El hombre es un ser activo, siempre ocupado, bien en actividades
que requieren concentracién y desgaste, bien en otras que domina y no
suponen consumo energético.

Esta formulacién encaja con ciertas actuaciones del adulto, como,
por ejemplo, la prictica de un deporte puede suponer descanso y rela-
jacién después de una tensa jornada de trabajo. Para aplicar esta idea al
juego del nifio (o del gato) que corretea tras una pelota, cabria pensar
que en los jévenes la tension se produciria precisamente por una falta de
o insuficiente actividad.

Una de las concepciones que permanecen hasta nuestros dias y han
dado lugar a investigacién psicopedagdgica se debe a Groos y a su teoria
del preejercicio o de la autoeducacién. El juego consiste en una practi-
ca de aquellas habilidades que serdn necesarias para la vida adulta. El
trabajo en el hombre, la lucha por la supervivencia en los animales. Los
seres vivos nacen en un estadio de su desarrollo insuficiente para procu-
rarse una vida independiente. En las primeras etapas de su vida realizan
dos grandes tipos de actividad: una primera dirigida a cubrir las nece-
sidades primarias, que les suelen facilitar sus progenitores o congéneres.
La segunda tendria como objetivo la adquisicién de un grado de ma-
durez de los 6rganos mediante la funcién y de las habilidades mediante
la prictica. Estos ejercicios se llevan a cabo en situaciones protegidas,
acompafados por los adultos y aprovechando la tendencia instintiva de
la curiosidad y el afin de saber y hacer de los seres vivos.

Groos intenta demostrar que el juego tiene una importancia esencial
en el desarrollo. Las ideas de Groos se basan en la fuerza del instinto,
que nos obliga a ser activos e impulsa el desarrollo. Los instintos son
fragmentarios y pldsticos y la experiencia puede influirlos.
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Algunas de las ideas expuestas contintan siendo importantes porque
influyen en una concepcién actual y bastante generalizada de la infan-
cia humana. Segin Groos, existe un afin impulsivo de actividad que
se manifiesta con mayor fuerza en las primeras etapas de crecimiento.
Ello es asi porque las reacciones innatas no bastan para cumplir misio-
nes vitales complejas, en el caso del hombre. La adaptacién se basa en
la adquisicién de ciertas capacidades que se producen prolongando las
tendencias instintivas a la accidén con la practica efectiva. Sobre las bases
congénitas se forman hdbitos adquiridos y nuevas reacciones habituales.
Las conductas de imitar y jugar, son disposiciones innatas que permiten
prolongar ciertas predisposiciones adaptativas.

Algunas criticas a la propuesta de Groos, ya mds consistente y asi-
milable a lo que podriamos denominar una teorfa del juego, serian las
siguientes: a) que no considera el papel del ambiente en que crece el
nifno, b) su idea sobre la funcién del juego en el caso del animal maduro,
seguin la cual los adultos contintian jugando porque el juego ha sido una
experiencia agradable en su juventud.

A Hall se le conoce porque propuso, en 1904, la «teorfa de la reca-
pitulaciény, segin la cual cada individuo recibe por herencia la sintesis
de todas las fases por las que ha pasado la evolucién hasta llegar a su
especie. Como sabemos, el hombre es la especie mds evolucionada y se
encuentra en la posicién mds elevada y compleja.

Podriamos plantear una visién panordmica muy simplificada de la
evolucién de los seres vivos diciendo que se puede trazar una linea que
va desde los seres unicelulares (protozoos y bacterias) hasta los mamife-
ros y el hombre. Para Hall, en las diferentes etapas de la vida se «recapi-
tula» o reproducen ordenadamente las fases previas de la historia de la
evolucion de las especies.

Hall es uno de los pioneros en impulsar la investigacién del compor-
tamiento infantil. Se interesa en la infancia en tanto que representa un
eslabdn en el continuum que va del animal al hombre adulto (edad mds
evolucionada).

Segun la «recapitulaciény, en el caso del ser humano, el nifio y la
nifa reciben por herencia rasgos especificos de la especie y de las ex-
periencias vividas por sus antepasados. Cuando el nifo juega, revive la
historia de la especie humana, los intereses y preocupaciones, las tareas
y costumbres que experimentaron los hombres primitivos.

Segtin Hall, el juego del nifio reproduce y sintetiza la transicién filo-
genética (cambios de la historia de la evolucién), desde el juego animal
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al juego humano; asi como, las
transformaciones culturales de
los diferentes estadios de la hu-
manidad (salvaje, némada, agri-
cultor, tribal). Las ideas de Hall
quedardn mds claras con los dos
ejemplos siguientes: los nifios po-
rffan por trepar a los drboles y
colgarse de las ramas, lo que seria
un vestigio de sus antepasados
primates. También sienten gran
atraccién por jugar con un arco y
flechas, lo que significa que se ve
impelido a rememorar la vida del
cazador en sociedades primitivas.

La suposicién de que las prac-
ticas culturales se heredan, segufa
una teorfa biol6gica segtin la cual
el organismo es conformado desde fuera por el ambiente, y las expe-
riencias se pueden transmitir genéticamente (lamarckismo). Se ha de-
mostrado que tal suposicién es errénea, aunque tuvo un gran efecto
estimulador sobre la investigacién

La primera propuesta psicolégica que no trata el tema desde un pun-
to de vista biolégico y funcional, es la de Sully. Este autor, en 1902,
se interesé por las reacciones que acompanan a las actividades de los
ninos. La risa es una reaccién que acompana frecuentemente al juego
y que es bdsica en una actividad social que incluye un companero de
juego. La risa informa de una actitud en que la accién ejecutada no se
ha de tomar en serio. La risa es la manifestacién externa de un «estado
de dnimo». Cuando se juega, existe la necesidad de poner en practica
una idea atractiva, que se convierte en una verdadera idea fija y todo
debe amoldarse a ella. En la representacién de esa idea se producen to-
das las modificaciones necesarias para que sea ejecutada a satisfaccion.
La realidad se fantasea y simula hasta los limites que se impongan los
participantes.

El juego consiste en la representacién de los papeles y tareas que
el nifo observa en su vida cotidiana. La propuesta de Sully, basada
en la representacién y la actitud que comporta, es importante porque
resalta no sélo la actividad en general (representar) sino también los
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diferentes tipos de juegos (los aspectos de la vida representados) y la
emocién que el juego lleva asociada (cuyo signo externo es la risa y el
alborozo).

En esta perspectiva, el acto mismo del juego pasa a un segundo pla-
no y la «actitud» es el objeto prioritario de atencién. Sin embargo, como
es ficilmente imaginable, determinar cudndo un animal o un nifio pe-
queno estd satisfecho o es feliz, cudndo su actitud es positiva y ludica,
no siempre es fécil de establecer. Ahora bien, en el aspecto descriptivo,
existe un importante acuerdo en que el juego de los parvulos consiste
esencialmente en representar algtin papel.

Las teorias cldsicas que acabamos de exponer presentan algunos de-
fectos a la luz de las investigaciones més recientes y de los avances que se
han producido en la comprensién del desarrollo humano. Quizds una
de las cuestiones mds problemadticas consiste en hablar del juego en un
sentido genérico que englobe a diferentes especies, situaciones y edades.

Elementos conceptuales y propuesta de definicion

En este apartado retomaremos algunas de las ideas fundamentales del
apunte histérico y las formulaciones cldsicas para delimitar el mundo
del juego en los seres humanos de las edades previas a la adultez.

Empezaremos destacando que lo que entendemos por juego abar-
ca un sinfin de acciones y actividades. Todo aquello que existe
o acontece puede formar parte del mundo del juego. Es decir, pue-
de ser representado. Lo que existe o acontece debe entenderse en un
sentido amplio. Puede tratarse de una experiencia directamente su-
frida (visita al doctor) u observada (acompanar al hermanito a la vi-
sita al doctor). De un acontecimiento posible (viaje en avién) o im-
posible (viaje en una nave interplanetaria). De un personaje real
(la mama o el bebé) o de fantasia (el «<hombre arafa»). El mun-
do mdgico del juego hace posible todo tipo de realizaciones.

Las actividades realizadas en el marco del juego son producto de la
ilusién. En el juego se puede conseguir todo lo que se desee. Esto es asi,
porque no importa el beneficio que pueda reportar. Colma el deseo de
realizacién y se obtiene un placer. Si la representacién no es demasiado
precisa, desde el punto de vista de los adultos o los companeros, el nifio
parece ignorarlo y se adaptard de buen grado al resultado obtenido. En
las primeras edades, la mera realizacién implica satisfaccién.
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A medida que se hacen mayores, el nifio y la nina se marcardn nue-
vas metas en la linea de un perfeccionamiento de las ejecuciones. Jugar
empieza a ser sinénimo de retos personales y sufrimientos bien asumi-
dos por considerarse consustanciales a la situacion representada.

El juego es incompatible con circunstancias vitales de graves pri-
vaciones o enfermedad. Es una caracteristica del ser saludable. Tiene
un efecto estimulador y, a la vez, relajante. No parece lo mds esencial
el desgaste fisico y mental que acompana al juego. Los ninos y ninas
nunca se cansan de jugar. Si bien, como veremos, el mundo del juego y
el mundo real son dos planos intercalados, por lo que el paso de uno a
otro es continuo y constante.

En los juegos se logra nueva informacién y se asegura lo sabido.

/EDS ABSURDO/ 4/ GENTONCES POR QUE
PALANGANA: . NO IUGAD A LOS
PLATOS VOLADORES?

M/ e

Figura 1.1. Juego y realidad son planos intercalados
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El juego es posible por tratarse de conductas que dependen de ins-
tintos innatos. El juego responde a la necesidad de ser activo, moverse,
imitar y explorar. Todo ello se lleva a cabo en situaciones de bienestar
y sin un peligro percibido por parte de los nifios. Sélo cuando un nifio
conoce un ambiente se atreverd a jugar en él.

En el mundo del juego el nifio pone en accién todas sus capacidades
fisicas y mentales, lo cual colma todas sus expectativas de ejecucién y
dominio. Lo importante es que ello se produce en una situacién sin
presién o con una presién libremente asumida, no impuesta desde fuera
por seres poderosos, como los adultos.

En definitiva, la necesidad de actuar se permite, inicialmente, la li-
cencia de transformar la realidad, y de tal manera facilitar su repre-
sentacién. Lo que se puede considerar un producto de la capacidad
cognoscitiva de observar, recordar y simbolizar, se complementa con la
ejercitacion fisica para dar lugar al tipo de comportamiento que deno-
minamos juego.

Por una parte, las acciones que posibilita el nivel de desarrollo y, por
otra, las temdticas observadas, configuran los elementos externos del
juego que coinciden con el resto de la realidad. En el juego, participan
de forma decisiva elementos internos como la sensacién de seguridad,
la actitud expansiva, la tendencia a buscar placer mediante la accién
individual y compartida, o el impulso a imitar y representar

Con este intento de conceptualizacién no pretendemos haber solu-
cionado definitivamente un problema que ha provocado, desde hace
varios siglos, un ingente trabajo teérico y de investigacién de autores
que se encuentran entre los mds relevantes del estudio del desarrollo
animal y humano. Una breve muestra de ello ha sido las aportaciones
cldsicas presentadas en este capitulo y otras que veremos en los capitulos
que siguen. Sin embargo, creemos estar ahora en una mejor disposicién
para entender las mds importantes teorfas interpretativas actuales, as
como la conexién del juego con el desarrollo humano y su utilizacién
en los dmbitos psicolégico y educacional.
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Sinopsis

En un sentido amplio, el juego se relaciona con una actitud mds disten-
dida y menos dramdtica que las actividades “serias” de nuestras vidas.
En algunas etapas el juego tiene una importancia fundamental. En la
infancia y la adolescencia, el juego puede tener unas consecuencias edu-
cacionales de primer orden. Como en la mayoria de las actividades de
vigilia, el juego instruye y educa. El juego, y en particular el juego social
que precisa del concurso coordinado de diferentes miembros, puede re-
presentar una ocasién Unica para adquirir formas de comportamiento
socializadas. El profesor Martinez Criado destaca y sintetiza en esta
obra los aspectos aplicados del juego que hoy en dia conocemos. El
juego permite evaluar el grado de madurez del nifo y el adolescente
en diversos dmbitos (motricidad, inteligencia y socializacién) y el tra-
tamiento de ciertos transtornos. Las actividades extraescolares, que los
nifos realizan con sus iguales de forma espontdnea o tutelada, son tra-
tadas en esta obra con la importancia que, sin duda, merecen.
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