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INTRODUCCION

En el presente trabsjo se describe un método de
ayuda para que el nifio supere los conglictos que le afec-

ten, como individuo en plena formacidn y desarrollo.

Para una mejor comprensién del tema, este traba-
Jo se ha dividido en tres partes: la primera comprende lo
que es y significa el juego en la vida del nifio, enfatizan
do la funcidn liberadora del juego. La segunda parte es
la explicacidén de lo que es terapia del juego, con sus di-
ferentes enfoque, dénde y cudndo se juega, las responsabi-
lidades del terapeuta para una terapia de juego eficaz.
Finalmente, la tercera parte enfoca el juguete dentro de
la terapia del juego; exponiendo lo que es el juguete y
cudles son sus fines dentro del cuarto de juego. Qué ju-
guetes son los mds apropiados para este fin, y los resulta

dos que podemos esperar de esta terapia de juego.



1. IMPORTANCIA DEL JUEGO
1.1 E1 Concepto de Juego

La visidén que se logra obtener sobre el significado del-
Juego desde el puhto de vista antropoldgico puede interpreterse ca-
mo una actividad inherente a las caracteristicas de los seres
vivos. En términos generales, se acepta que todos los animales
juegan y que el Hombre mismo en mayor o menor grado juega durante
toda su vida. Es por ello que los psicélogos y pedagogos se han
abocado hacia el estudio del juego y la manera de obtener el mé&ximo
provecho del mismo. Al respecto, mencionaremos las obras de Bally,

Rogers, Piaget, Claparéde, Erikson, Axline, Moustakas y Hainstock.

-

Debido a que la actividad del juego (actividad 1lddica,
del latin ludus que significa Juego), se observa en casi toda la
escala del reino animal, resulta ser asi, una actividad esponténea

Yy natural sin aprendizaje previo.

En el ser humano el juego representa una serie de impul-
sos que se van desenvolviendo gradualmente hasta adquirir una forma-
determinada por influencia del medio circundante y por la edad del

individuo.

Esta es la razén por la cual el fendémeno del juego ha
causado interés desde Aristdteles y Platénm hasta nuestros dias
(1). También otros autores infieren que el juego es el comienzo
del pensar y el actuar (2). Por su parte Freud distingue al juego

como la relacidn entre imaginacidén y emocidn y Piaget considera el
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juego como un aspecto del desarrollo intelectual (3). De la infor-
macién integral que hemos obtenido de diversos autores deducimos
que la g}encia de la educacidn tiende a estudiar el juego como me-

dio de aprendizaje y como respuesta a estimulos.

Pero, tdesde cudndo el hombre empieza a jugar? Como dice
Piaget empieza desde las primeras adaptaciones puramente reflejas.
La actividad del nifio se pone de manifiesto en una serie de movi-
mientos de muy diferente clase. Algunos parecen estar desprovistos
de toda finalidad. Otros, en cambio, estdn perfectamente dirigidos
a un objeto. Existen movimientos gque parecen responder a estimulos
exteriores y otros que semejan ser la expresidén de sensaciones

internas de bienestar.

El nifio a través del juego llega a conocer su medio
ambiente y permite al yo asimilar la realidad externa. Sin embargo,
es de reconocer que a través del juego el nifio ejercita la coordi-
nacidén de sus movimientos al mismo tiempo gque adquiere una satisfac-

cidn.

Se asume que el juego es una actividad placentera, dife-
renciédndola asi del trabajo penoso o dificil/ Cuando el nifio juega
se familiariza con las cosas y; més afin, con la gente mismaj Asi,
se percibe que el juego entre la madre y el nifio pequefio, o entre-

el nifio y el padre o sus hermanos,(iiiicomo con animales y juguetes,

I
constituye una verdadera evolucidén en el desarrolo del afecto y de

la comunicacidén del nifio con el medio externo./ Es por ello que al

juego se le ha considerado comp' la exaltacidén del mundo del traﬁajo.

(4). E1 trabajo puede ser la continuacidén o la modificacidén del
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juego y de ninguna manera se le quita el cardcter de seriedad, ya
que podemos ver que en los nifios constituye su todo en ciertos
momentos y que es la preparacidén importante para algunos aspec-
tos de su vida. Al envejecer, sus actividades son mds rigidas

Y sus ideas y pensamientos més limitados y asf, se observa que
existe una orientacidn fija hacia objetivos concretos y limitados.
Esta modificaciéﬁ gradual se observa también en los animales. Sin
embargo, es dificii explicar porqué el animal joven juega més que
el senil, a menos que sus motivaciones sean més sencillas y su

energia psicomotriz méds alta.

Para el nifio el juego puede ser creador y le ofrece una
profunda confianza y pegugidad. En el juego el nifio puede ver que
éﬁce cosas consideradas como buenas y agradables o que proporciona
placer a los demds, esto lo transforma en una actividad creadora y
productivas Pero ademés, el juego pasa por diferentes etapas a

medida que el individuo se desarrolla y se destacan fases evoluti-

vas como el Jjuego de fantasia, el de movimientos y el de sociedad.—

El juego también tiene otras funciones: €s un elemento de
aprendizaje psiquico, motor y afectivo. Las autoridades en higiéne
y desarrollo infantil sefialan su gran importancia y lo consideran
indispensable para la obtencidén de una  personalidad equilibrada
(5). En su vida recreativa el individuo tiene ocasidn de ejecutar
sus aficiones y de construir su porpio yo (pasatiempos o aficiones)
sin hacer demasiado caso a las normas rigidas del mundo gue lo ro-

dea.
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El juego puede llegar a ser, entonces, la liberacidn de
conflictos, puede proporcionar momentos y actividades de escape
de normas rigidas para el individuo, ya que, siendo una activi-
dad individual, no choca con presiones psicoldégicas u obstéculos
del ambiente social a que pertenece el individuo, Obviamente, todo
lo anterior en un marco de referencia aceptable segiin las normas

elementales de la sociedad en que se vive.

Existen diversas teorias para explicar la naturaleza del
juego. Para unos el problema consiste en buscar las razones, es
decir, las causas que conducen a la actividad lddica; se trata de
averiguar por qué el nifio o el animal juegan. Para otros, el
problema es descubrir para que juega el nifio o el animal, o sea
averiguar la finalidad que persigue el ser viviente cuando se
entrega al juego, si consideramos que la conducta tiene causalidad
y se dirige hacia un objeto y, al mismo tiempo, representa libertad

de presiones psicoldbgicas.

Fingermann (6) se refiere a la clasificacidén de Clapa-
réde sobre las teorias que explican el juego como conducta. El
juego como recreo es una de las teorias méds antiguas y se le consi-
dera como un descanso. La razdén del juego estriba en la necesidad
de reparar fuerzas gastadas, seglin el autor mencionado. Spencer
toma como tesis que el Juego resulta del haber un excedente de
energia. ‘Schiller lo explica como el exceso de fuerza nerviosa que
se traduce en una actividad superflua y distingue entre trabajo y
juego. E1 trabajo es itil y dirigido a un fin préctico, mientras
que el segundo es desinteresado y de provecho, por lo general, sdlo

para el que Jjuega.
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La funcidn bioldgica del juego, del psicélogo alemén
Groos (sigue diciendo Fingermann), se refiere a que el hombre y los
animales superiores estédn dotados de numerosos instintos, que en el
acto del nacimiento afin no estédn desarrollados. Es necesario
desarrollar y educar estas aptitudes. innatas. Esto se realiza
mediante el juego por medio del cual se ejercitan las disposiciones

naturales.

Por otra parte, Freud ofrece una interpretacién psicoana-
litica del juego y la traduce en una intima relacidén con los impul-
sos vitales. El niécleo central de su doctrina es la 1libido,

o sea el deseo de satisfacer necesidades vitales especialmente de
caracter erdtico o sexual. Freud supone que existe dos tipos de
impulsos: el erdtico o sexual y el de la muerte, que se manifiestan

en el amor y en el odio (7).

Pero Freud solamente considerd al juego a través del psi-
coanédlisis para descubrir los problemas del inconsciente y se
limitaron a aquellos juegos de caracter simbdlico que pudieran

servir para formular un diagnbéstico de una patolcgia mental.

JLo cierto es que en el juego empiezan a surgir individua-
lidades y se perciben afloramientos de cualidades de mando y subor-
diracidn, dentro de la espontaneidad y actividad de los nifios

cuando estidn en entera libertad de accién y pensamiento.
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El nifio que juega aprende a hacer haciendo, experimentan-
do y cometiendo errores. Su mayor interés consiste en explorar las
cosas, asi como manejarlas, descubrirlas y saber lo que debe espe-
rar de ellas. Durante este proceso va elaborando hédbitos de
sentir, pensar y actuar que, en Gltima instancia, moldearén y

definirédn su personalidad.

En todos los sentidos vemos que el juego es importante
para el nifio y, mids aln, cuando no podemos en ocasiones separar el
efecto de la prisa y el ruido propios de ciertas comunidades. Los
acontecimientos transcurren para él a una gran velocidad y se le
exigen cosas del mundo de los adultos sin tomar en cuenta que el ni
fio necesita tiempo para acoplarse a su paulatino desarrollo. As{
el juego se convierte muy probablemente en su mundo, en su paz y

en su desahogo.

Solomon (8) dice que "el juego puede adquirir aspectos
terapéuticos ya que el nifio tiene la posibilidad de atenuar expe-
riencias traumdticas, de expresar abiertamente sus hostilidades, de
ventilar sus procesos mentales y de mitigar los sentimientos de cul

pabilidad’

/ lLos requefios ponen de manifiesto en su mundo de juego las
ideas y sentimientos que han asimilado en su contacto con las per-
sonas. Hay ocasiones que las palabras son cosas inadecuadas y fas-
tidiosas para el nifio. Posee sentimientos que nquuede expresar
con palabras,; pero el juego es algo que &l puede manejar en forma

individual y apropiada.
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El nifio se desarrollaréd conforme pasa el tiempo, sus pre
siones mentales las eliminard por medios legitimos o por acciones
sustitutas. As{ el nifioc hace berrinches, fastidia, estd mal humo-
rado, suefia despierto, pelea y trata de escandalizar a otros con
sus acciones. Pero este mismo comportamiento suele originarle més
problemas, y entra en un fendémeno de inadaptacidén. Consecuentemen-
te, necesita ser canalizado hacia un comportamiento mi&s constructi-
vo y productivo. Lo anterior puede ejercitar su poder vital inter-
no, y déndole direccidn, convertirse en un individuo con mds propd-

sitos y decisidn.
1.2 La Imitacién y el Simbolismo en el Juego

La imitacidn debe aprenderse, es el resultado de una ac-
tividad perceptiva. Procede de asimilaciones y acomodaciones acti-
vamente combinadas. El nifio aprende & imitar y este aprendizaje es
particularmente evidente en el dominio de los movimientos no visi-

bles del prqpio cuerpo.

La imitacidn es siempre un prolongamiento de la inteli-
gencia. El nifio imita un avidén o una torre porque comprende su
significado y no se interesa en ello sino en relacién con alguna de

sus actividades) La imitacidn es entonces inconsciente.

Los primeros estadios del nifio son: ausencia de imita-
cidén, imitacidén esporéddica, imitacién sistémica, e imitacidén de mo-
delos sonoros o visuales. El quinto estadio esta constituido por
la imitacidn sistémica de los modelos nuevos, incluso los que
corresponden & los movimientos invisibles del propio cuerpo y el
sexto, comienzo de la imitacién representativa y evolucién ulterior

de la imitacidn.(9)
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La imitacidn y el juego se elaboran en el curso de los mis

mos estadios y pasan por las mismas fases de contruccidn.

El simbolo es algo que representa alguna otra cosa:
expresiones sensoriales de lo visto, ofido, olido, o palpado, repre-
sentando otra cosa y que es la experiencia interna, un sentimiento
o pensamiento. El simbolo es algo que estéd fuera de nosotros
mismos, mientras que lo simbolizado es algo que lfevamos dentro.

Los simbolos son representacién de la situacidén interna del sujeto.

Se observa con frecuencia en el juego la existencia de
simbolos cuya significacidn no es comprendida por el mismo sujeto.
Por ejemplo, un nifio celoso del naciemiento de su hermanito jugando
por casualidad con dos mufiecos de tamafio desigual, hard que 1la
pequefia se vaya lejos de viaje, mientras que la grande se quedara
con su madre. Suponiendo que el sujeto no comprenda que se trata de-
su hermano menor y de si nismo, diremos entonces que hay simbolos in

conscientes.

Cuando la cols de un asno simboliza a una almohada o la ca
ja de cartdén simboliza un plato, hay en este simbolo a la vez una
asimilacidén lddica que deforma los objetos hasta someterlos a la fan
tasf{a, y a una especie de imitacidn, dado que el nifio imita los ges-

tos del suefilo y de la comida.

La asimilacién de lo real al Yo, es para el nifio una con-
dicidén vital de continuidad y de desarrollo, precisamente a causa

del desequilibrio de su pensamiento (10).
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El juego simbdlico se interesa por las realidades simboli-

zadas y el simbolo le sirve simplemente para evocarlas.

De los cuatro & los siete afios, méds o menos, los juegos
simbdélicos comienzan a desaparecer. Sin duda no es porque disminu-
van en nfimero, ni sobre todo en intensidad afectiva, sino porque al
aproximarse cada vez mas a lo real, el simbolo llega a perder su
cardcter de deformacidén para convertirse en una simple representa-

cidén imitativa de la realidad.

El perfodo de los once a los doce afios se caracteriza por
la disminucidén del simbolismo en provecho de los juegos de reglas o
de las construcciones simbdlicas cada vez menos deformantes y cada
vez més cercanas al trabajo continuo y adaptado. E1 juego de re-

glas es la actividad lddica. del ser socializado.

Existen compensaciones lidicas; un acto prohibido es eje-

cutado ficticiamente,
1.3 El1 juego Como Liberador de Tensiones en la Conducta del Nifio

Los antropdlogos, socidlogos, psicélogos recomiendan el
juego al hombre actual, en cierto modo como un medio terapéutico.
Al jugar nos liberamos, por un momento, del engranaje vital; esta-
mos como trasladados a otro planeta donde la vida parece ser més

fédcil, més ligera, méds feliz.

Carr (11) concibe el juego como purificacidn, como catar
sis, que sobreviene a la descarga de tensiones, de otro modo des-
tructivas respecto a nuestras actividades ordinarias pero no supri

me las tensiones sino que mds bien las canaliza)
*
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La terapéutica del juego consiste en ubicar a individuos
que han sido frustrados en un medio, en el que puedan ejercer am-
pliamente una actividad 1lidica y social. El juego sirve como val-
vula de escape porque sin éste las energias se transformarian en

acciones destructivas.

El juego es un proceso dindmico en el que se lleva a cabo
algo, que alivia y, finalmente, cura al nifio de sus tensiones;
cuando se emplea de esta manera, el juego se convierte en un recur-

so de tratamiento.

Cuando en las tragedias de teatro el hombre mata, se
bate, etc., se descarga impunemente, por decirlo asi, de estas
tendencias sanguinarias. El1 juego suprime esas tendencias nocivas
y las cambia. Las descarga momentaneamente y de una manera inofen-
siva. El juego se deriva de una manera agradable e innocua de los
sentimientos antisociales o peligrosos y constituye un fendmeno de

sublimacidn.

A través del juego el nifio puede obtener situaciones de
él mismo, de su familia y de otros que no se atreverfia a revelar en
su mundo real. Estas expresiones imaginadas pueden hacerlo que
viva més seguro en el mundo de la realidad. A los nifios se les de-
be dar tiempo, material y un lugar dé juego donde puedan ir y sentirse
libres para ensuciarse, desordenar, pintar, crear y, afin, de
destruir, asi como de recrearse. Este tipo de juego es una terapia
positiva que estd correlacionada con su impulso interno hacia 1la
madurez, se le dan responsabilidades y éstas son una oportunidad pa

ra desarrollar un poder interno que lo impulsa a ser él mismo.
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El juego libera todo un bagaje de sentimientos que se
llevan dentro, incluyendo tensiones de la vida diaria que inquietan
y restan eficacia. El nifio vive el mundo de los adultos y muchas
veces no entiende los problemas que le aflijen, como seria el
nacimiento de un nuevo hermanito, el reprobar una materia, el
cambio de una ciudad a otra, la separacidén de sus padres, una
enfermedad, la muerte de un miembro de la familia, etc. El nifio
necesita tiempo para recuperarse, pero muchas veces no se dé a
entender y el mejor vehiculo para que &l mismo libere sus tensiones

es el juego que le ayuda, y lo realiza en su mundo.
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2. EL JUEGO AUTOCURATIVO
2.1 Terapia de Juego

El juego es el medio natural de autoexpresidn que utiliza
el nifio. Se ha creado un método de ayuda para que el nifio pueda
ayudarse a si mismo, en la reflexidn y concientizacién de sus pro-
blemas, que pueden ser sencillos o complejos,|y a éste método se
le ha llamado terapia de juego o terapia lddica. En este momento
parece pertinente mencionar que el método operativo de la terapia
de juego serd descrita en el siguiente capitulo. Minetras tanto se

seguiréd exponiendo la parte doctrinaria de este método.

/ Adn el més sano de los nifios perteneciente a los més en-
cantadores pederes experimenta frustraciones y conflictos en su de
sarrollo a la necesidad de adaptarse a una vida social aceptable
para los adultos. Los conflictos, los sentimientos que lo ingquie-
tan y sus deseos pueden ser reprimidos por los padres, por la socie
dad, por la escuela y el nifio no se da cuenta de ésto. Peor atn,
los padres tampoco se percatan del mal que se estd motivando. Cuan
do se le averguenza en piblico, el nifio se vuelve temeroso y retrai
do. Una terapia de juego puede proyectar lo que aflige al nifio y

asi{ poder superar la situacidn.

Erikson (12) considera que "el juego en €l nifio es la for
ms infantil de la capacidad humana para mejorar las experiencias me
diante la creacidn de situaciones modelo y para dominar la realidad

mediante el experimento y el planeamiento”.
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La terapia lidica surge de los intentos de aplicar la
terapia psicoanalitica a los nifios. En los adultos se usaba la
ascciacifdn libre que en los nifios no resultaba eficaz, ya que no

lograban asociar libremente.

Anna Freud, al igual que su padre Sigmund Freud, jugaba
con los nifios, y asi surgid esta técnica, que incidentalmente usd
el juego como terapia para observarlos y entenderlos. Ers una
técnica para producir una vinculacién emocicnal positiva con el
analista y para posibilitar asi la verdadera terapia. Melanie
Klein se desarrolld independientemente en la época de Anna Freud.
Klein suponia que las actividades del nifio estaban tan daeterminadas
emocionalmente como la asociacidn libre de los adultcs y a su
enfoque lo 1lamd "and@lisis 1lddico", por este medio se propuso
reducir la ansiedad y darle un valor de andédlisis prara el nifio,
Ella decia que lo que el nifio hace en un juego libre es el simbelo
de sus deseos, temores, placeres, conflictos y preocupaciones, El

juego es el lenguaje natural del nifio.

La terapia lfidica se basa en la hipbétesis de la capacidad
del individuo para crear y autodirigirse. La tarea del terapeuta
es probar la validez de esta hipdtesis en condiciones variables. Es
un juego libre sin ninguna direccién o interpretacidén de los adul-
tos; es tenido para curar disturbios emocionales por los seguidores

de la "no direccidn".

El juego se toma como catértico. Se supone que una des-
carga de emociones durante el Juego en una atmosfera segura redu-
ciréd la ansiedad del nifio hasta que pueda ajustarse a las demandas

de la vida social.
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El fin no es resolver un problema particular, sino ayudar
al individuo a desarrollarse, de tal manera que pueda afrontar
problemas presentes y ulteriores. Si llega a integrar suyo lo sufi-
ciente como para afrontar un problema con méds independencia, de
manera mis responsable, menos confusa, mds organizada entonces
podréd afrontar nuevos problemas de la misma forma. Se crea una
fuerza curativa muy potente dentro del interior del nifio. Un
impulso hacia la madurez, la independencia y la autodireccién, que
continfia implacablemente haste llegar a realizarse, pero que nece-
sita de un ambiente que favorezca el crecimiento para poder desa-

rrollar una estructura bien balanceada.

Existen una actitud franca, honesta y viva en la manera
en que se comportan los nifios en una situacién de juego. Sus
sentimientos, actitudes y pensamientos emergen en una forma total-
mente desenvuelta y sin inhibiciones. El nifio adquiere una mejor
comprensién de si mismo y de los deméds para poder llegar a rela-

cionarse emocionalmente. |

El hecho de que la terapia de juego sea dirigida por los
mismos nifios, elimina cualquier vestigio de temor ante la situacién
de Juego. El1l nifio es el que asume la responsabilidad de tomar
decisiones y el que dé4 interpretaciones. Oir los sentimientos del
nifio es diffcil ya que los puede expresar con confusién, incon-
sistencia o ambivalencia. Es tarea del que escucha alcanzar el eco
de estos sentimientos y seleccionarlos. Al nifio le gusta oir sus
sentimientos éxpresados. Necesita oirlos para responder satisfac-

toriamente.
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Los padres son motivados a pensar que a pesar de cuantos
errores hayan cometido y lo irresponsables que hayan sido, todavia
es rcsible ayudar al nifio a cambiar sus sentimientos negativos a
través de terapia de compafierismo. Ayudarlo a crecer emocionalmen-
te y usar sus habilidades hacia la felicidad. Restablecer la
mutualidad de funcionamiento entre el paciente infantil y sus
padres, a fin de que, en lugar de una serie de intentos infitiles,
dolorosos y destructivos de controlarse unos a otros, se estatlezca
una regulacién mutua que permita al autocontrol, tanto en el nifio

como en los padres.

También la terapia de juego proporciona al maestro una
técnica para comprender y ayudar a esos nifios incontrolables, més
agresivos, crueles, demandantes, caprichosos o ansiosos, silen-
ciosos y retraidos que con frecuencia son denominados nifios oro-
blema. Los problemas del lenguaje, tales como el tartamudeo, in-
seguridad al hablar, expresidén infantil, lenguaje repetitivo o

confuso, parecen ser corregidos por la terapia de juego.\

Unas pocas horas de juego pueden servir para informarnos

sobre cuestiones que el nifio nunca podria verbalizar.
2.2 Terapia de Juego no Directivo

Este capitulo estd enfocado a la terapia lddica no-di-
rectiva creada por Qarl R. Rogers y sus colaboradores por ser
la que mds me atrae por la orientacidn no-directiva que mas que
una técnica es una filosofia basada en la capacided humana_ que
enfatiza la habilidad que existe en todo individuo para ser au-
todirectivo. Es una experiencia en que participan dos personas y

que dé& unidad a la finalidad de aquélla que busca ayuda, y es el
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realizar tan plenamente como sea posible su autoconcepto y el
convertirse en un individuo que logra satisfacerse a si mismo, que
fusiona en un todo cualquier conflicto entre las fuerzas internas

Y su yo y entre el autoconcepto interno y la conducta externa.

La terapia no-directiva estéd basada en una teoria posi-
tiva sobre las habilidades que posee el individuo. ©No limita
ningin aspecto del desarrollo individual, es por éso que no se
hacen entrevistas de diagndstico previas a la terapia. Se basa en
la suposicidn de que cada individuo lleva dentro de si no sélo la
habilidad para resolver sus propios problemas de una manera efectiva,
sino también el impulso de crecimiento que hace que la conducta

madura llegue a ser més satisfactoria que la conducta inmadura.

La accidén responsable e iniciada por el individuo mismo

reveld ser més efectiva que la accidn dirigida.

D& permisividad al individuo de ser él1 mismo; acepta
completamente su yo sin evaluacién ni presidén para que cambie;
reconoce y clarifica las actitudes emocionales expresadas, re-

flejando lo que el sujeto expresa.

La terapia de juego no-directiva puede describirse como
la oportunidad que se ofrece al nifio para que experimente crecimiento
bajo las condiciones més favorables, ya que el juego constituye un
medio ratural de autoexpresidn, el nifio btiene 1la ogortunidad de
actuar por este medio todos sus sentimientos acumulados de tensidn,
frustracidén, inseguridad, agresidén, temor, perplejidad y confusién.
(13). Un ejemplo de lo anterior se encontrard en el caso de Tom

descrito en el apéndice A de este trabajo.
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El poder actuar estos sentimientos por medio de juego,
hace que emerjan a la superficie expreséndolos abiertamente. Asi el
nifio puede enfrentarse a ellos aprendiendo a controlarlos o a
rechazarlos. Cuando logra alcanzar una relajacidén emocional empie-
za a darse cuenta del poder interno que tiene para ser um individuo
con derechos propios y poder pensar por si mismo, asi como tomar
sus propias decisiones, y lograr una mayor madurez psicoldgica y

realizarse plenamente.

Las tres actitudes bdsicas en la terapia de juego centra-
da en el nifio son fé, aceptacidén y respeto (14). La filosofia cen-
trada en el nifio no estd envuelta en técnicas y programas pero si
en la clase de relaciones que necesita el nifio para crecer emocio-
nalmente y ganar fé en s{ mismo, por lo general, este sentimiento
se crea en el nifio cuando siente que es amado, cuando se siente se-
guro y que pertenece, ya que estos factores no solo sirven para sa-
tisfacer su necesidad de amor, o seguridad, sino que le estdn dando
una evidencia de que se le estd aceptando como un individuo valioso
Normalmente a é1l le encanta crecer y constantemente luchar por ha-
cerlo, en ocasiones extralimiténdose. Es a la vez humilde y orgu-
lloso, valiente y miedoso, dominante y sumiso, curioso y satisfecho
son estas reacciones de un nifio que esta creciendo. Creciendo en
experiencia, comprensidn, en su aceptacidén de s{ mismo y de su pro-

pio mundo.

ey
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Para que la personalidad del nifio siga integrdndose satis
factoriamente necesita experiencias emocionalmente correctivas que
pueden ser adquiridas en el cuarto de juego, donde alguien al re-
flejar sus seqtimientos, los clarifique. (Caso de Dotty en el apén

dice B),
2.3 E1 Cuarto de Juego

Se ha expresado hasta el momento, en qué estéd basada la
terapia de juegos no-directiva, lo que se espera de ella, y la for-
ma positiva en que actfia sobre el nifio. Ahora se describird en

qué consiste.

El cuarto de juegos puede estar en la oficina del terapeu-
ta, acondicionando un rinedén, o bien el terapeuta puede llevar los
meteriales en un veliz para cada sesién. Existen muchas posibilida
des de utilizar la técnica de terapia de juego con un pequefio presu

puesto y en un espacio reducido.

También se puede lograr un cuarto de Juego en una habita-
cién alegre, de birllantes colores, con las paredes 'y pisos debida-
mente protegidos con un material de fdcil limpieza, y que resista la
pintura de agua y el constante golpeteo. Las ventanas deberdn estar

resguardadas por enrejados y cortinas.

Si es posible la habitacidén debe ser adaptada a prueba de
ruidos. Es conveniente disponer alli mismo de un regadero con agua

caliente y fria.
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La habitacidn puede ser aconllicionada para realizar gra-
baciones y equipada con una pantalla de observacidén unilateral, pa-
ra que las observaciones puedan realizarse sin que el nifio se dé
cuenta de la presencia de los investigadores. Este equipo sélo
deberéd usarse para la investigacién y como auxiliar en el aprendi-

zaje de los estudiantes terapeutas.

El nfimero de Juguetes dentro de este cuarto no es impor-
tante. Lo importante es que esten puestos en forma variada para
que el nifio no este forzado & usar alguno de ellos. Siempre deben
estar arreglados de la misma manera cada vez que el nifio entre al
cuarto, para que no sienta que se le estd obligando a jugar con un

juguete especifico y se cohiba.

Antes de que el nifio entre al cuarto de Jjuego, es pre-
sentado al terapeuta por su madre o por su maestra. Si ésto sucede
en la escuela, se observa primero al nifio y comienza a preparar su
relacidén. Un dfa se le dice que es su turno para asistir al cuarto
de juego y se 1le invita a pasar. Si el nifio no quiere, se buscard

otra oportunidad.

En el cuarto de Jjuego el nifio es la persona mds importan-
te, donde &l controla la situacién y asi mismo, donde nadie le dice
qué hacer, nadie lo critica, nadie lo regafia o lo obliga, ni se

entrometen en su vida privada.
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El sentir que repentinamente desaparecen las sugerencias,
mandatos, desaprobaciones e instrucciones del adulto, es una expe-
riencia finica para el nifio. Si se trata al nifio con dignidad y
respeto, puede odiar, amar o ser indiferente y seguiréd siendo
aceptado. En el cuarto de juego el nifio puede probar ideas y expre-
sarse abiertamente, pues este es su mundo en donde no tiene que
competir con otras fuerzas, tales como la autoridad del adulto o la

rivalidad de otros nifios.

Hay nifios que llegan al cuarto de juegos y no hacen nada,
ni dicen nada después de ser introducidos por el terapeuta a todos
los juguetes. En estos casos el intento de forzarlos ocasiona su
retraimiento. Con frecuencia, los nifios pasan por un periodo al
parecer intrascendental durante su hora de terapia. Dicho periodo
requiere de paciencia y comprensidén por parte del terapeuta. Algu-
nos nifios son muy lentos para utilizar la hora que el terapeuta
podria considerar .como adecuada. Sin embargo, tal vez estén atrave-
sando por un periodo en el cual estédn ganando la disposicidén nece-

saria para poderse expresar.

Si el terapeuta le permite esa libertad, asi como el
tiempo necesario, se veréd recompensado por su no intervenciédn.
Cada nifio tiene sus propios simbolos para expresarse, asi como su

propio modo de percibir y comportarse en sus relaciones.
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E1 terapeuta concede al nifio 1o que le pertenece, en este

caso, los juguetes y su libre manejo.

En la terapia de juego se dé al nifio la oportunidad de
conocerse a si mismo a través de su relacién con el terapeuta. El
nifio aprende qué en la bfisqueda de su yo ha encontrado una puerta
que lo lleva a una comprensidn més amplia de todas las demés per-

sonas.

La terapia de juego puede ser individual o en grupo.
Para ciertos nifios parece facilitarce el expresar sus sentimientos
mids répidamente cuando se encuentran en grupo. Asimismo, un nifio
puede retraerse oculténdose tras los otros, si la situacidn es
demasiado complicada para él. Los nifios parecen estar méds dispues-
tos a aceptar al terapeuta en un lapso de tiempo més corto cuando
se encuentran en grupo. Tal vez, el sentirse junto a varios nifios
les inspira seguridad. En la terapia de grupo no hay que hacer que
el nifio se siente en momento alguno que estd siendo comparado con
cualquier otro miembro; este sentimiento se despierta con bastante

facilidad si el elemento de alabanza o critica, ya sea directo o

indirecto, estéd presente en la respueste del terapeuta.

La eaperiencia de grupo introduce un elemento muy realis-
ta, ya que el nifio vive en un mundo con otros nifios; tiene que to-
mar ~r cuenta las reacciones de otros individuos y aprender a ser

considerados con los sentimientos de los demés.

Es evidente que la terapia de grupo puede ser méds efec-
tiva que la terapia individual en los casos de que los problemas
del nifio sean de adaptacidén social. En los casos donde los proble-
mas estdn centrados en una profunda dificultad emocional, la tera-

pia individual es méds apropiada.
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Un nifio puede comenzar su terapia de juego solo y al
término de varias sesiones, si el terapeuta lo encuentra conveni-
ente, le puede sugerir que invite a algunos de sus compafieros y asi

principia la terapia grupal.
2.4 El1 Papel del Especialista Dentro del Cuarto de Juego.

Las funciones del especialista son muchas y de gran
importancia ya que el niffo es muy sensible y cepta con facilidad 1la
sinceridad del adulto. Es répido de descubrir inconsistencias en

las actitudes y comportamientos.

Una sonrisa de parte del terapeuta es por lo general un
principio de ternura y amistad. Unas cuantas palabras de saludo

bastarén para establecer la relacidn.

El terapeuta crea un sentimiento de actitud permisiva en
la relacidén de tal forma que el nifio se siente libre para expresar

sus sentimientos por completo.

La relacidén establecida entre el terapeuta y el nifio en
terapia grupal puede ser menos profunda que aquélla que se estable
ce en lo individual, le presencia de otros nifios que reaccionan en
diversas formas ante la situacidn, parece ser ventajosa para desa-

rrollar una buena armonia.

A medida que el nifio proporciona el material, es funcién
del terapeuta ayudarle, a reconocer y clarificar las emociones que
experimenta. Esta repeticidn de sentimientos para el nifio es una
experiencia que le ensefia que sus sentimientos han sido entendidos

y aceptados. El escuchar es un proceso activo.
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El nifio podrd construir un sistema de valores que le da-
réd valor para ser él mismo y la estabilidad para poder mantener

una relacidn genuina con otras personas.

Las abuelas y las tias predilectas pudieron haber desem-
pefiado este papel en el pasado. La substitucién profesional de hoy
es el terapeuta, pero no sé6lo una persona que haya estudiado una
carrera profesional, sino que debe ser una persona madura que
reconoce las responsabilidades que se le han confiado al aceptar el
trabajo con un nifio. Conserva una actitud profesional con relacidn
a su trabajo y no traiciona la confianza que el nifio le ha deposi-
tado comentando con los padres, o maestros, o cualquier otra
persona que pudiera preguntar lo dicho por el nifio durante su

terapia.

Axline (15), en su libro sobre terapia de juego, men-
ciona ocho principios bésicos que guian al terapeuta: 1) El te-
rapeuta debe desarrollar una relaciénm interna y amigable con el
nifio mediante la cual establece una armonia lo antes posible. 2)
El terapeuta acepta al nifio tal como es. 3) El terapeuta crea un
sentimiento de actitud permisiva en la relacidén de tal forma que el
nifio se siente libre para expresar sus sentimientos por completo.
L) E1 terapeuta estd alerta a reconocer los sentimientos que el
nifio est4d expresando y los refleja de nuevo hacia é1 de tal forma
que logra profundizar més en su comportamiento. 5) El terapeuta
conserva un gren respeto por la habilidad del nifio para solucionar

sus problemas si &éste se le ha brindado la oportunidad para hacer-
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lo. Es responsabilidad del nifio decidir y realizar cambios. 6) El1
terapeuta no intenta dirigir las acciones o conversacidn del nifio
en forma alguna. El nifio guia el camino; el terapeuta lo sigue.

T) E1 terapeuta no pretende apresurar el curso de la terapia; este
es un proceso gradual y, como tal, reconocido por el terapeuta. 8)
El terapeuta establece no sélo aquéllas limitaciones que son nece-
sarias para conservar la terapia en el mundo de la realidad y

hacerle patente al nifio de su responsabilidad en la relacidn.

Cuando se logra sentir con libertad la capacidad de ser
una persona independiente se descubre que se puede comprender y
aceptar al otro con mayor profundidad, porque no se teme el perder-

se a si mismo.

Los factores mé&s importantes que diferencian a los exper-
tos de los inexpertos estén relacionados con la capacidad del tera-
peuta para comunicarse y para mantener la empatia con el nifio. Hay
algunas indicaciones de que el experto es més capaz de mantener una
distancia emocional adecuada aparentemente mejor descrita como in-

terés y compromiso emocional.

Una terapia efectiva produce aprendizajes: la persona
comienza a verse de otra manera; se acepta a si misma y acepta sus
sentimientos més plenamente, siente mayor confianza en si mismo ¥y
se impone sus propias orientaciones; se vuelve méds parecido & lo
que quisiera ser; sus percepciones se tornan més flexibles y menos
rigidas; adopta objetivos més realistas; se comporta de manera més
madura; sus conductas inadaptadas cambian; se vullve més capaz de

aceptar a los demds. El individuo recibe mejor las pruebas de lo
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que estéd sucediendo fuera y dentro de él. Las caracteristicas
bédsicas de su personalidad cambian en sentido comstructivo. En
algunos puntos seréd cien por ciento. otros en menor grado, pero es
deseable que en toda terapia se produzcan estos cambios de conduc-

ta.

El terapeuta opera en la terapia centrado en el cliente
como el que asume un conjunto coherente y cambiante de actitudes
profundamente asimiladas en su organizacidn personal; un sistema de
actitudes que instrumentalize mediante técnicas y métodos coheren-

tes.

Es fundamental, sin embargo, que el terapeuta experimente
libertad de accidn, que conserve su capacidad para elegir, in-
cluyendo en elle la capacidad para determinar sus condiciones de
trabajo. Ante todo, el terapeuta debe sentirse libre para recono-

cer, al menos para si, la naturaleza multifacética de sus motiva-

ciones, sean las que sean.

2.5 La Importancia de las Reglas del Juego

La permisividad en el cuarto de juego estd basade en una
total ausencia de sugerencias y es lo méds apropiado para el éxito
de la terapia. Desde la primera sesién, el terapeuta permite al
nifio saber que &l respeta su capacidad para tomar sus propias
decisiones y se apega a este principio. Es el respeto a la habili-
dad del nifio para ser un individuo pensante, independiente Yy cons-

tructivo.
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E1l terapeuta establece las limitaciones que son necesa-
rias para conservar la terapia en el mundo de la realidad y hacerle

patente al nifio su responsabilidad en la relacidn.

En lo que no se establece limites es en la expresién ver-

bal de los sentimientos del nifio.

Se fijan las entrevistas de juego en perfodos de cinco se
manas, para renovarlas si la terapia parece incompleta. Estudios
periddicos ayudan a determinar cudndo el nifio ha recibido la mdxima
ayuda de las sesiones de juego, asi como para realizar una evalua-
cién de su comportamiento mientras se encuentra en el cuarto de

Jjuego.

Un programa pianeado en tal forma,’hace posible para los
padres o instituciones realizar planes para los nifios, previene una
atencidn irregular y forma un sentimiento de confianza en la situa-
cién. También puede eliminar ansiosas preguntas de los padres acer

ca de: cémo van sus hijos, cudndo van a terminar, ete. (16).

Algunas veces los padres solicitan ver a sus hijos detrés

del espejo, aqui hay un limite que puede violar las reglas de la
terapia.

Otras veces los nifios insisten de que sus padres o uno de
ellos permanezca en el cuarto de juego. En estos casos es im-
portante aceptar la decisidn del nifio y permitir que el padre o la

madre se quede a la sesidn.
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La hora de terapia es una especie de relajamiento en la
que el nifio hace 1o que gquiere sin ser criticado o amonestado.
Los nifios sienten une tranquilidad de poder ser el mismo, y expla-

yar los sentimientos que les inquietan.
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3. EL PAPEL QUE OCUPA EL JUGUETE

EN LA TERAPIA DE JUEGO

3.1 Las Herramientas de Juego
Jugar es siempre jugar con algo, con algo que Jjuegue con

el Jjugador.

El Juego es un procedimiento de la asimilaciédn sobre el
ajuste en la relacidén del yo con las cosas. El juguete es un ele-

mento lfidico.

El método, la convivencia y las herramientas juegan un
papel muy importante en la terapia y son determinantes de su efi-

cacia.

{Qué importancia tiene los Juguetes en la vida del nifio?
Tanta como nuestra propia actitud respecto al juego. En la vida
normal un nifio se desarrolla y obtiene nuevas experiencias por me-
dio del Juego. Los jueguetes son sus herramientas y a través de
ellas el nifio expresa sus sentimientos y desenvuelve sus capacida-

des.

Sin pretender fijar épocas de la introduccién de los ju-
guetes, que probablemente nunca existid sino que el empleo de los
mismos fue més bien un proceso gradual posible al desarrollo cultu-
ral de los distintos pueblos, puede decirse que el juguete, en for-

ma muy rudimentaria, ya existia en las primeras edades del muuvdo.
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A todo juego corresponde un juguete. El1 juego es una
compafifa. E1 hombre necesita juguetes. Se juega con el juguete
que ya bien pueden ser cosas artificiales o cosas de la naturaleza.
Ahora nifios y nifias gozan de los beneficios mutuos de los juguetes
de ambos que hace algunos afios no era posible, de crecer sobre una
base de igualdad recientemente establecida. E1 objeto de los
juguetes es la de proporcionar terreno para su imaginacidén fecunda.
No se debe creer gque entre més preciso y desarrollado sea el jugue-
te mds podré el pequefio dejar de fluir la imaginacidn. Al contra-
rio, se observa que los Juguetes per{eccionados tienen el inconve-

niente de paralizar el libre juego de la imaginacidn infantil.

Hoy en dia, el juguete se usa mucho para lograr un apren-
dizaje efectivo adaptado a las posibles mentales de cada nifio, sin
la rigidez educativa impuesta en afios anteriores y con excitacidn y

goce.

Hay Juguetes para desarrollar diferentes capacidades,
como la motora, sensorial y lenguaje. Existen escuelas, como ls
Montessori, que tiene Jueguetes cientfificos para cada edad y apren-

dizaje que se guiere motivar.

En tiendas de autoservicio podemos encontrar juguetes para
nifios con una breve explicacién de para que edad son buenos y que
hebilidad desarrollan. Hay que tener en cuenta que los Jjuguetes
adecuados son siempre educativos en el mejor seutido de la palabra,
porque ayudan al desarrollo del nifio, Un buen Jjueguete es aquél
que exige que el nifio haga algo para usarlo. Debe responder & su
conducta. Si le damos al nifio un juguete que no pueda manejar, so-

lo conseguiremos que sesienta derrotado.
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El nifio mira invariablemente al juguete desde el punto de
vista utilitario, y cuantos més usos pueda concebir para &l més 1lo
prefiere y més tiempo lo utilizard. E1 juguete autdmatico y
demasiado complicado siempre termina por provocar conductas de

destruccién en elementos més simples.

Encontramos que los progresos logrados en la ciencia mo-
derna, los hacen miniatura para benepldcito de los nifios, como
teléfonos, telégrafos, madquinas de coser, hornos eléctricos, etc.
E1l juguete que es el mundo industrial en pequefio, treta de ofrecer

al nifio la posibilidad de vivir autenticamente su infancia.

Hoy en dfa, la fabricacidén y venta de juguetes constituye
una importantisima industria, pero también se ha cafido en el error
de proveer con demasiados Juguetes & los nifios para brindarles fe-
licidad. Pero, como dice Ritcher (17)que los juegos deben ser mu~

chos, pero los juguetes pocos y nunca demasiado preciosos".

Los requisitos del juguete son: que sea sdlido y que se
adecue a la edad y etapa deldesarrollo del nifio. Deben estimular

en el nifio la imaginacidén y capacidad creadora.

El Juguete que en este trabajo interesa, es el que ayuda
a este proceso del juego simbdlico, porque constituye el medjo de
expresién del nifio y son materiales que generalmente son considera-

dos como propios del nifio.
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Los Juguetes =2 el cuarto de juegos se clasifican en:
movimiento, manipulacidn ‘2zacibén, construccidén y los dramati-
cos. Para la seleccidn de los juguetes conviene tener presente los
siguientes criterios: Que sean seguro, atrayente, higiénico,
sencillo de tamafio y de forma apropiada, facilmente adaptable y

estimulante.
3.2 El1 Empleo de los Juguetes en el Cuarto de Juego.

Teniendo en cuenta las caracterfsticas del cuarto de
Juego y las de los juguetes, se colocan, como ya dijimos, de la
misma manera cada vez que el nifio entra a este cuarto, y es resp-
onsabilidad del terapsguta mantener una revisién constante de los
materiales, sacando los jJuguetes rotos y conservando la habitacidn

en orden.

Los materiales deberdn ser colocados en estantes que sean

de fédcil acceso para los nifios.

Debido a la naturaleza de algunos de los materiales de
Juego, se sugiere proveer al nifio de un delantal para proteger sy
ropa. El nifio debe sentirse libre para utilizar los materiales en
la forma que desee, dentro de las escasas limitaciones que se dis-

pongan, sin ser restringido por el temor de ensuciarse la ropea.

En los estantes se pueden colocar tractores, coches, ae-
roplanos, barcos teléfonos, biberones de agua caliedte, etec, El
uso del biberdn parece implicar yn escape por parte del nifio hacia
la seguridad del mundo dependiente del bebé& y parece ser mis acep-

tado que cualquier otro objeto del equipo del cuarto de Juego. Es-

tos deben ser esterilizados para cada sesidn.

.
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Recipientes, cucharas, estufas, catres, camas de mufiecas,
crayones, gises, pinturas para pintar con las manos, papel para
dibujar, una mesa recubierta de esmalte para poder dibujar y hacer
trabajos con plastilinas, Juego de palas, una palangana, una peque-
fia escoba, un trapeador, trapos, peribdicos viejos y tijeras con

puntas curvas son. importantes.

Una gran casa de mufiecas, con sus muebles y muchas figu-
ras, pueden ser puesta en una esquina. Debe ser de madera ligera,
con partes removibles y cambiables que puedan ser arrojados, gol-
peados y hasta utilizados para pararse sobre ellos y, aiin asi, per

menecer intactos.

Otras cosas pueden ser mdscaras, bloques, globos y un
"ven y va", que es mufieco que puede ser de pldstico inflado que
tiene un peso en el fondo para gue cuando se le golpee nunca pueda

ser tirado,

Los problemas emocionales estdn ligados de manera funda-
mental con actitudes de amor o de agresidén. Los titeres son perti-
cularmente apropiados pare representar esta instancis humana bisi-
ca. La agresidén y la contraagresidén se dramatizan con eficacia
mediante luchas, muertes, y el uso abundante de garrotes y armas
similares. Hasta los nifios torpes, reconocen con facilidad los

besos y regalos como sefiales de amor y afecto.

Los titeres constituyen un juego de artificios. La ilu-
sién de vida que crean depende de la mano y la voz del titiritero.

La mayoria de los nifios se dan cuenta de esta naturaleza ficticia
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de la pantomina. Saben que los mufiecos no sufren por los golpes y
que no pueden morir puesto que no tienen vida. Estas caracteristi-
cas evitan los sentimientos de temor, culpabilidad, angustia o
aprensién que el nifio experimentaria de hallarse ante situaciones

reales.

El Juego de la construcecidn proporciona un medio no ver-
bal que resulta fécil contar, medir y comparar con respecto a la
organizacidn espacial. Parece notable que nifios y nifias difieran
en el niimero de piezas utilizadas, asi como en las configuraciones

construidas.

Una caja grande de arena es el lugar ideal para colocar
una familia de mufiecos, los soldados de juguete, etc. La arena es
un medio excelente para el agresivo jJuego de los nifios. Puede ser
arrojada con relativa seguridad. Los mufiecos u otros Jjuguetes
pueden ser enterrados en ella. Pyede representer nieve, agus,
lugar para enterrarse o bombas. Puede con facilidad ajustarse a la
imaginacién mas eldéstica. Si la caja de arena se coloca 8l nivel
del piso y tiene un asiento construido & su alrededor seré mas
accesible a los nifios de todos los tamafios de lo gue serfa uns mess

de arena.

Juegos de mufiecos y equipos que permitan al nific cons-
truir un mundo de personas, cosas, animales, campos y carreteras,
se han encontrado de lo més apropiado para las historias imaginadas

usadas en pruebas de proyectividad y en terapia de juego.

"‘,-"vw_/-
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Si la habitacidn es bastante grande, se recomienda un
escenario construido en uno de los extremos con una elevacidn
promedio de 20 cm. Este debe equiparse con muebles del tamafio del
nifio, los cuales también deberdn cumplir los requisitos de dura-

bilidad.

No existen limitaciones para las mufiecas de papel. En
muchas ocasiones, las fotografias de bebés, madres, padres, es-
cuelas, doctores, casas, animales etc. les son permitido destro-
zarlas. La expresién y liberacién de sentimientos son canalizados

a través de las cosas con la que Juega.

Algunos estudios recientes acerca del juego de mufiecas
asume que las mufilecas son usadas en forma proyectiva, como vehi-
culos de los sentimientos del nifio acerca de él mismo y de otras
personas, y han encontrado que los sentimientos son expresados més
que las caracteristicas del mufieco. El juego de mufiecos se ha usa

do mucho para estudiar la personalidad (18).

La familia de mufiecos debe ser lo més irrompible que se
pueda y equipada con vestimenta cambiable. Debe haber mufiecos gque
representan al padre, a la madre, hermano, hermana, bebé& y abuelos,
para proveer al nifio con todos los simbolos posibles de la familia
ya que probablemente todos los acontecimientos aleg?es Yy desagrada-
bles ocurridos en la vida del nifio van a repercutir sobre los myfie-
cos. Es un jJuego de ejercitacidén de tendencias familiares y espe-

cialmente del instinto materno.

-
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Asi, damos una lista de Jjuguetes que se deberfan tener en
el cuarto de juego; unos méds importantes que otros, por lo que si
no se tienen recursos necesarios los de menos valor terapefitico se
podrian suprimir, o en el caso del tarapeuta que tiene que ir con
su velfz a diferentes lugares podria llevar la familia de mufiecos,
fotografias, titeres, papel para dibujar, crayones, tijeras,.bibe-

rones, etc.
3.3 Resultados que se Pueden Esperar de la Terapia de Juego.

Los resultados pueden ser buenos si la preparacién del
terapeuta es correcta; si el curso de la terapia esta bien llevado

y si el sujeto ha aprendido a jJugar.

El fracaso estd caracterizado por lo que cabe describir
como una desorganizacién del juego, es decir, la incapacidad re-

presentativa y completa o difusa y de lenta expansién para Jugar.

Tampoco se debe olvidar que la terapia no siempre brinda

resultados deseados, no es una panacea.

En la terapia de juego el nifio se relaja emocionalemente-
Es entonces, al parecer, que se finca el terreno para un comporta-
miento més constructivo. Ha liberado sus antiguos sentimientos y
estd preparado para experimentar otros nuevos. La experiencia pre-
senta al nifio una visién de su propio comportamiento. Logra enten-
derse un poco mejor. Ha ganado confianza en sf mismo. Esta més
capacitado para resolver sus problemas. Sabe por experiencia que
el puede valerse por si mismo. El1 nifio es capaz de resolyer sus

propios problemas, tomar decisiones y responsabilidades, mas de las

que generalmente se le permite tener.
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La velocidad en la que el nifio utiliza esta oportunidad
varia segfin el individuo, pero el hecho de que ocurre el crecimien-
to en distintos grados durante la experiencia en la terapia de

juego ha sido demostrado muchas veces.

Entre los resultados de la terapia exitosa se han en-
contrado: modificaciones en las relaciones con los padres; meJoraf
miento en las tareas escolares; cambio en el diagndstico previo de
déficit mental; reduccidén de la incapacidad pare la lectura; desa-
paricidén de ties,y cese de robos y otras conductas socialmente
inaceptades. Al iguel, cambios en la percepcién y en la actitud
para si mfsmo, y cambios caracterfsticos en la estructura y organi-

zacién de la personalidad.

El niffio liberado desde el punto de vista psicolbgico,
puede lograr més de una manera creativa y constructiva que aquél
que gasta todas sus epmergias en una lucha frustrante y tensa para

obtener su libertad y situacidén en el mundo como individyc.

Todas estas aplicaciones tratan de ayudar a los padres,
maestros, tutores y mismos hijos a tener mejor entendimiento entre
ellos y aprendan a expresar sus sentimientos mas esponténeamente y,

al mismo tiempo, que tengan un grado de control racional.

Ya vendréd el dfa en que cada nifio pueda tener la oportu-

nidad de jugar para formar relaciones y hacer interpretaciones.
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La terapia de juego ademds de actual, se puede apli
car constantemente en muchas circunstancias y en la solucidn de
diferentes problemas ya que actualmente se ha tomado conciencia
de que el nifio es una parte muy importante de la sociedad, y re

flejard su vida infantil en su futura vida de adulto.

Mientras mds sencillos y profundos sean los métodos

de ayuda al nifio, mejores serdn los resultados.

Debemos darle al nifio, nuestro interés, nuestro estu-
dio, nuestra atencidn y ayuda con el propdésito de evitar los ma

les, que a menudo les transmitimos inconscientemente.

Como pedagogos y seres humanos, tenemos una gran res-
‘ponsabilidad basada en la capacidad para ayudar a los nifios has
ta lograr nuestra misidén de formar individuos mds positivos y

con mayor conciencia de s{ mismos.

Considero este método tan importante, que me atrevo a
recomendar que en las escuelas e instituciones sociales, se
cuente con un cuarto de juego asi como con los terapeutas espe-

cialmente preparados para aplicarlo.
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APENDICE A
El caco ée Tom

(Tomado de Axline, 19Tk)

Tom tenfe doce afios, bien parecido, inteligencia superior
al t&rmino medio, pero presentatan un serio problema de desadapta-
cién tanto en casa como en la escuela. Fue remitido a terapia por-
que era antisocial y agresivo, e insistia en que todo el mundo le
echaba injustamente la culpa por los problemas en que siempre
estaba metido. Tom tenfa padrastro y tembién une media hermana

mucho menor que él, la cual era lsa consentida de la familia.

Tom habia vivido casi siempre con su abuela, pero dos
afios antes de que fuera enviado & terapia, su madre se lo habia
llevado a vivir con ella, junto con su padrastro y su media herma-
na. Tom no se llevaba bien con ninguno de ellos. Tampoco se
entendfia con ninguno de ellos. Tampoco se entendfa con 1los nifios
de la escuela, pues nunca se le habfa permitido jugar con otros
nifios hasta que fue por vez primera a la escuela y tenfa dificultad

para adaptarse a otras personalidades.

En este caso el lector notard cémo Tom pudq actyar su
problema por medio del juego en una forma rdpida y grafica, prin-
cipalmente con la ayuda de las marionetas. Es Interesante notar
cbmo utilizé las mismas para representar distintos personajes con
los cuales tenfa una relacién semejante. .El padre y el directqr de
la escuela representaban la autoridad dictatorial para Tom, los
sentimientos de ambivalencia hacia su padre aparentemente se mos-
traban en las dos partes que jugaban las marionetas, primero pe-

gandole al padre y después defendiéndolo.
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El juego del nifio definitivamente parecfia estar relacio-

nado con sus sentimientos, actitudes y problemas.

Primera entrevista

Tom llevaba puestos su abrigo-y su sobrero cuando entrd
al cuarto y se sentd frente a la mesa. Llevaba un silbato de lémi-
na en la mano al cual le quitaba y le ponfia la boquilla mientras
permanecia ahi sentado. Su expresidén era muy seria y evitaba la

mirada del terapeuta.

Tom: Pues aqui estoy. S&lo vine porquk... bueno, por
curiosidad, sabes. No comprendi lo que mi madre trataba de decir.

Dijo que td me ayudarias con mis problemas, pero yo no tengo ninguno.

Terapeuta: T& crees que no tienes problemas, pero tu cu-

riosidad te hizo venir.

Tom: iAh sil, soy curios9. Siempre me meto en todo.

Pensé que vendria a ver qué pasa.

Terapeuta: Td quieres ver qué pasa en yna sesifn de

orientacién.

Tom: Orientacidn, esa es la palabra de la que no se
podie acordar. Salvo gque yo no tengo ningiin problema (paysa).
Excepto que... bueno...un... mi papd... padrastro, ?elmente... no
lo soporto y &1 tampoco me soporta, y cuando &1 y Yo estamos en
casa hay problemas, problemas, problemas. Yo Lago mucho ruideg.
Pongo los pies encima de la cosas. No nos soportamos. S6lo tolero

estar en casa cuando €1 no esta.
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Terapeuta: Tu padre y t4 no se llevan bien.
Terapeuta: Tu padrastro.
Tom: Pero yo no tengo problemas.

Terapeuta: Aun cuando tu padrastro y t4 no se llevan

bien, no sientes gue esto sea un problema.

Tom: No. Y todos los nifios me molestan. No me quieren
(pausa). WNo sé qué decir. Mi mamé dijo que yo debfa hablar de mis

problemas, pero yo no tengo problemas.

Terapeuta: Vamos a olvidarnos sobre lo que te dijo tu
mamé que deberfias hablar. S8lo habla de lo que tfi quieras. O no

hables, si no quieres hablar.

Tom: $Cémo del episodio con la bandera de la semana pa-
sada? lQuieres oir lo que pasé? Todos se uynieron en contre mia.
Porque dije: "Yo escupo en la bandera”. Y dije: "iHeil Hitler!"
todos se me echaron encima. Pero realmente no escuypi en la bande-
ra. S6lo lo dije para tomerles el pelo. Crémme, que sf se los to-

mé.

Terapeuta: <Les gquerias tomar el pelo y realmente lo lo-
graste. El decir algo escendaloso como eso realmente hizo que se

fijaran en ti de inmediato.

Tom: Sin embargo, no s& por qué lo hice. En verdad y no
escupiria en 1la bandera. Soy un buen americesno y respeto la bande-
ra. Pero lo hice. Todos se unieron en contre mia y me pegarqQn,

Eran m&s que yo.

Terapeuta: No puedes comprender el porqué haces cosas

asi a veces.
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Tom: No el porqué me pegaron después; perc yo no tergo

problemas.
Terapeuta: No te gusta admitir que tienes problemas.

Tom (Riendo): M&s o menos es eso. Realmente tengo bas-
tantes problemas. Mi padrastro. Nuestra maestra sustituta. 1Ca-
ramba, si que es malal Y nadie me guiere. No sé por qué. Yo creo

que no existen las gentes sin problemas.

Terapeuta: Entonces realmente crees que todo el mundo

tiene problemas y que tfi no eres diferente a los demés.

Tom: Nada més que yo sf admito que tengo problemas.

Otras personas no lo hacen.

Terapeuta: Es un buen comienzo el admitir que tienes

problemas.
Tom: Mi vida no es como un dia de campo.
Terapeuta: No eres muy feliz.

Tom: !Se enterarén otros de lo que estoy diciendo? Mi

madre u otras gentes? lEstés escribiendo lo que estoy diciendo?

Terapeuta: Estoy tomando alguna notas, pero nadie sabré

lo que ti dices durante esta hora.

Tom (Suspirando profundamente): iSabes?, esta situacidn

es bastante peculiar. !Estés escribiemndo esto?

Terapeuta: Algunas cosas, sd6lo para mi propia informa-
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Tom: S{ (pausa largsa.)

Tom: A los maestros no les importa lo que pasa. A nadie
le interesa lo que a uno le pasa y aqui estamos después de la
escuela, y ni siquiera eres mi maestra y no te molesto. No te

fastidio. Y, sin embargo... (encoge lcs hombros).

Terapeuta: .Crees que otras gentes no se interesan por lo

que te pasa y sin embargo...
Tom: Yo tenia curiosidad.
Terapeuta: Tenfas curiosidad.

Tom: IClarol Yo... bueno, no yan a;go que realmente me

moleste.

Terapeuta: Crees que tienes todc bastante bien contro-

lado.

Tom: Pues si. Excepto que; bueno, no puedo pensar en

algo qué decir. No tengo nada qué decir.

Terapeuta: Si no tiene nada qué decir, pues no tienes
nada qué decir (pausa). Si quieres regresar el jueves prdéximo aqui
estaré., Si no quieres venir, te agradeceria me lo hicieras saber a

més tardar a las tres de la tarde el mismo dfia.
Tom: Si, realmente me gustaria.

Terapeuta: Si quieres irte ahora puedes hacerlo, o si
quieres quedarte més tiempo puedes hacerlo. Utiliza este tiempo de

la manera que creas conveniente.



Tom: S{ (se‘quita su sombrero y su abrigo). No tengo

prisa,

Terapeuta: LCrees que te gustaria quedarte aqui otro

rato?

Tom: S{. Me gustarie hechar un vistazo por aqui. INo

te molesta, verdad?
Teraspeuta: Puedes echar un vistazo s8i quieres,

Tom (Mirando todo lo que est& en el cuarto): Te apuesto

que a los nifios les encanta pintar.
Terapeuta: $Crees que les gusta?

Tom: A mi también me gusta, excepto que en mi salédn Oye,
verdaremente si tengo un problema es esa maestra sustituta. De todo
se enoje. Parece cangrejo, excepto que si alguien tratara de

comérselo de seguro se envenenaria.
Terapeuta: No te cae tiern la sustituta

Tom: Me vas entendiendo (examina el barro). Esto he de
ser divertido también (toma le mariqgneta), Yo podrfa inventar can-
tidad de obras chistosas de todos los 1fos en que me meto. Mi sola

biograffa haria brotar légrimas.
Terapeuta: Piensa que tu vida es triste

Tom: Bueno, lo -que quiero decir es que sin duda algo

tienen.



Siempre estoy metido en 1fos (Tom coloca su mano dentro
de la marioneta). Vamos a ver. Te voy a matar si no haces lo que

yo te digo.

!Entiendes? (Cambio su voz totalmente: baja, profunda y

amenazante).
Terapeuta: Tienes ganas de matar a alguien.

Tom: Yo también siento lo mismo a veces, pero por
supuesto no lo hago (rfie). Te diré una cosa. La prdxima vez que

venga voy a dar una funcidn.

Primer episodio: "Mi vida y mis problemas".

Terapeuta: Muy bien. La préxima vez que vengas herés la
representacidén de tu vida y tus probhlemas.

Tom (Jjugando con las distintas marionetas): Estoy segyro

que yo podrfe hacer unas marionetas.

Terapeuta: Crees que podrfas hacer algunas (Ton sigye

Jugando con las marionetas). Per hoy, tu tiempo termind, Ton.
Tom: Bueno, hasta luego. Te veré maftana.

Desde este momento Tom usé las marionetas la mayor parte
del tiempo durante su terapia. Actud§ su problemas familiares y
pudo trabajar sobre la agresividad que sentfa hacia su padrastrq,

hacia su hermana y hacia la escuela.
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Citas de la segunda entrevista

Tom entra y prepara el teatro de marioneta para una obdbra.
Toma la marioneta que representa al nifio.

Tom (Levantando la marioneta): Este es Ronny, el nifio

iHombre, en verdad que es malol Ahorita estéd en la cama

en su casa. Su padre se encuentra en el piso de abajo. Quiere que

se levante. Su padre siempre lo est& mandando (rfe). Pero no lle-

ga muy lejos con eso, como ya verén.

Tom se dirige al terapeuta al hablar. Durante la obra

menipule & todas las marionetas cambiando su voz completamente con

cada personaje,

cemsa.

escuels,

Padre (Con feo tono de voz): Ronny, levantate de la

Ronny (Adormilado): No quiero.

Padre: t(Me estés oyendo? Levéntate o voy a...
Ronny: Ko seas jactancioso.

Padre: Arréglate y vete a la escuela.

Ronny: No quiero ir a la escuela. No me, gusta la

Ademés... me duele el estgmago.

Padre: Conque dolor de estémago, eh? Eres un mentiroso.

Ademés eres tonto y no aprendes nada en la escyela.

Ronny: (Por qué no aprendo?



Padre: Porque eres un tonto. Eres el nifio m&s tonto que

he conocido.

Ronny: No soy tonto. Vas & ver. Voy &...voy &... verés,

voy a.. (EL padre le pega a Ronny).
Ronny: lAyl 1Ayl 1Eres un hombre malo, malol
Padre: Ahora, haz lo que te dije.

Ronny: Me voy & ir de esta casa. Verds que si. 10oohl

(La marioneta salta del escendario)

Padre: Condenado mocoso. Voy por é1 (desaparece el pa-

dre).
(E1 payaso se ‘encuentra con Ronny.)
Payaso: JHolal JA dénde vas? Soy tontfn, el payaso.
Ronny: Yo soy Ronny, el nifio malo. Me escape de mi
case,

Payaso: 1J0h, vente conmigel Vemos a diyertirnos.

(La marioneta que representa uyna nifia pequefia aparece en

la escena. La nifia estf llorando a gritos).

Nifia: Quiero a mi mamd. Perdf a mi mam§.

Ronny: Vete de aquf. No me gustan las mocosas.

Nifia: Perdf a mi mam&.
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Ronny: Mira nada méds qué barbaridad. Eso es terribdle
(12 nifia llora afin més fuerte), iddénde vives?
Niffla: Yo... no sé&.
Ronny: $C6mo se llama tu maméd?
Nifia: Mam&.
Ronny: (Apellido paterno?
Nifia: Mamé.
Ronny: lApellido materno?
Nifia: Mama.
Ronny: (Nombre?
Nifia: Mamé.
Ronny: Me pregunto, ¢quién es el tonto?

(La nifia grita y llora. Ronny desaparece. Entra el pa~-

dre).
Padre: 1Qué pasa, qué pasa?
Nifia: Ese nifio me pegé.
(La nifia desaparece y vuelve a entrar Ronny).

Rouny: Yo mo le ‘pegué. 0jald lo huybiese hecho, Podria

haberle pegado pero no lo hice.

Padre: (Cémo te llamas?
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Ronny: Ronny.
Padre: (Ronny qgé?

Ronny: Ronny Grosellsa.

Padre: Itratas de pasarte de listol

Ronny: Crees que soy 1listo? me odio a mf mismo por

ser tan listo.

Padre: 10ye tfiil

Ronny: 10ye til

Padre: Verés que te voy a matar,
Ronny: 1Ah si] ya. veremos.

(E1 padre y Ronny pelean. Ronny gana y el padre pide

misericordia).
Padre: Voy a decirle a mi hijo que te pegue.

(Ronny desaparece y vuelve a entrar en escena, pero

esta vez como el hijo.)
Ronny: iMe buscabas papﬁ?
Padre: Ve y pégale a ese nifio. Me dio una paliza.
(E1 psdre sale. Aparece otra marioneta persionificandb

a un nifio).
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Ronny (Dirigiéndose al nifio): T# le pegaste a mi
padre. Voy a dejarte como trapeador (hay un pleito terribdle.

Ronny gana).

(Reaparece la nifia. Ronny le pega. La nifia chilla y

sale. El padre regresa).

Padre: Hola Ronny, mi vieJo amigo. Si le vuelves a

pegar te voy a dar de nalgadas.
Ronny: Apuesto a que no puedes.
Padre: (Quieres que te lo demuestre?
(E1 padre le pega y Ronny grita. Desaparece el padre).

Ronny: Mejor me hubiera ido a la escuela. Tengo

hambre,

Ademés a veces creo que estoy més seguro en la escuela.

Payaso: Hamburgesas, Hamburgesas. A peso. Hamburge-
sas.

Ronny: S&lo tengo cincuenta centavos,

Payasoe: Te venderé una chiquita por los cincuenta
centavos.,

(En este momento, Tom sale por atrés del teatre interrum-

piendo la eéscena).
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Tom:. Hay salchichas ahora. A veces esto se pone fuera de

control,
(Tom desaparece nuevamente).

Ronny: Me voy a casa. No, mejor no. Mi papé me va a

matar.
Entraré a escondidas a mi cuarto.
Payaso: Hamburgesas. A peso.
Ronny: Ten, dame una.

Payaso: (Gritando) Eres un... falsificador. Yo quiero
dinero dée verdad (Ronny le pega el payaso). iOhl, me has pegado en

la nariz. En mi linda nariz (chilla).
Ronny: Es realmente algo sorprendente.

(Ronny desaparece., Detrés del escenario se escuchan

ruidos de alguien que se est& ahogando).

Ronny: Estéd tocando la campana de la escuela. No sé si

deberfa ir.
Pedre: Ronny.
(Tom vuelve a salir).
Tom: Este vez la marioneta es el director.
Ronny: §S{i sefior.

Director: !Addnde estabas esta mafiana?
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Ronny: Yo... este... tenfa dolor de estdémago en la ma-=

fiana.

Director: Conque dolor de estdmago: 1I0yel iCogiste ti

las manzanas de mi huerta?
Ronny: ¢Puedes probar que yo lo hice?
Director: No.
Ronny: Entonces no me declararé culpable.
Director: Te voy a pegar.
‘Ronny: !De veras?
Director: !Por qué no te vas a casa con tu padre?
Ronny: Porque no quiero.
Director: Deberias hacerlo.
Ronny: Hoy estoy de pinta.
Director: M&s te vale que no.
Tom: IFffLftl

(Desaparecen las marionetas. Atrés de la escens se es-

cuchan gritos y lamentos).

Una voz, fuera del escenario: 1[0h} Me cef al lago. IlAu-

xilioil tAuxiliol
(E1 padre y Ronny reaparecen).

Ronny: 1Hola papél
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Padre: (Qué pasd?
(Ronny le pega al padre y lo hace caer).

Tom (Levantando de nuevo la cabeza): 1Ahl, cayd derecho

a un charco de lodo.

Padre (Estornudando y tosiendo): Me dio catarro. Real-

mente me enfermé.
(Desaparece el padre).
Ronny: 11Ja, Jja, Jal
(Vuelve a entrar la nifia).
Nifia: Quieroc a mi mami.
(Ronny la hace caer y le pega).
Nifia (Gritando): Espera a que te acuse con mi papéi.
Ronny: Estoy eéperando con impaciencia.
(Desaparecen las marionetas).
Tom (Sacando la cabeza nuevamente detrds de la escena):

Eso es todo por hoy. Continuaré mafiana.



APENDICE B
E1 caso de Doffie

(Tomado de Adams, 197h)

Dottie tenfa cinco aflos. Vivia en una pensién de una
secta protestante en el campo con su padres adoptivos y su hermano
de tres afios., Los padres adoptivos preferfan a su hermano pequefio,
permitiendole ocupar su doble cama, acostandose entre ellos,
mientras que Dottie se sentfa relegada en otra habitacién de la
casa. La madre de Dottie era una equizofrénica crénica cuya hos-
pitalizacidén fue requerida por la Corte, y Dottie y su pequefio
hermano (bajo el cuidado de una agencia de bienestar piblico)
fueron dados por un largo plazo a una pensifén mientras su madre

estaba fuera.

La agencia de bienestar pfliblico y los padres adoptivos
requirieron de un psiquiatra para evaluara a Dottie porque .era
salvaje, confusa e hiperactiva. Su terapéuta, una Joven psiquia-~
tra, procedidé a observar el jJuego, a hacer entrevistas y obtener

test psicoldgicos y exfmenes fisicos.

Simulténeamente, la trabajadora social estudi§ y ayudd a
los padres adoptivos en su relacidn con Dottie y su pequefio her-

mano.



L

2=

En el cuarto de juegos Dottie escudrifiaba cada milf{metro
del escritorio, del gabinete de Juguetes y cada rincén del cuarto.
S6lo una vez levantd un cigarro del cenicero y di6 un fuerte y se-

xual grufiido, su hiperactividad disminuyé durante la primera hora.

Hipercinesis secundaria c¢on un minimo deterioro del -ce-
rebro fué la descripcidén més sensible después de la primera sesidn
de juegos. Sin embargo, la joven terapista afiadié cautelosamente
esquizofrenia y reacciones de extrema ansiedad como otros posibles
diagn8sticos. El supervisor del terapéuta opin6 diferente sugi-
riendo que Dottie estaba abrumade con curiosidad sexual y confu-
sién, abocédndose al uso de los muiiecos con genitales y a otros ob-

jetos félicos (pistolas, viboras y crayones).

Dottie se pasé dos de las siguientes sesiones de juego
viendo repetidamente a los mufiecos pare examinar los genitales. No
tuvo interés en los objetos fédlicos, pero regresaba repetidamente

para mirar los genitales masculinos en los mufiecos.

Ella no parecfa obtener la seguridad de qué buscaba a
través de su insaciable curiosidad. Se llambé a la trabajadoras so~
cial para que discutiera ésto con los padres adoptivos (si su mogi-
gateria permitiera tal discusién) y ver si ellos pudiéran propor-
cionar alguna otra nocidén diferente a la actitud pecsminosa de

Dettie que fuera responsable de su inquietud sexuyal,

Los padres adoptivos se vieron bastante reanimados de que
se les preguntara ya que ellos sabfan que habfan tratado inytilmen=~

te de proteger a Dottie sobre algune mala informacidn. Lo gue



ellos no dijeron era que su hermenito tenfa una severa hipospadia
que le hacfa necesario sentarse para orinar y que le daba a sus
genitales la apariencia de aquéllos de la nifia con un clfitoris
aumentado. Ellos sintieron que Dottie estaba preocupada por ésto
cuando la madre adoptiva explicé las diferencias anatdmicas entre

nifios y nifias y entre el hermano y otros nifios.

Dottie empezd a jugar més libremente y estaba sexualmente
tenemos alerta y activa y perdid la apariencia bizarra que la habia
llevado a una evaluacidén psiquidtrica. Obviamente, la terapia de
Juego enfocada habfa sido el vehiculo para traer mayor felicidad y

reduccién de sintomas.
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