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INTRODUCCIOR

El presente trabajo responde a un reiterado interés en los
aspectos del desarrollo de la personalidad. Como es sabido por
todos, el juego es importante en el proceso evolutivo de manera
que enfocdndolo en su funcién dentro del contexto total de este
proceso, es posible tener una idea del curso y las viscisitudes
del desarrollo humano. No intentamos abarcar todas las etapas
del desarrollo de la personalidad, sino que centramos nuestro
estudio en los primeros estadios evolutivos y dentro de ellos,
especificamente la funcién del juego.

Hemos tenido presente que para llevar a cabo muestro come-
tido requeriamos de las conceptualizaciones generales de la psi-
cologia genética; ya Piaget lo ha sefialado al decir que: "la psi-
cologia genética consiste en usar la psicologia del nifio para en-
contrar la solucién a problemas psicolégicos generales".

Al considerar tres aspectos en la personalidad (cognosciti-
vo, afectivo y social), lo hicimos mds con fines metodolégicos
que por la conviccidn de que la personalidad funciona aisladamen—
te por dreas. Nuestras conclusiones intentan establecer los vin-
culos que existen en las tres dreas a través de la informacidn
que nos proporciona la actividad luddica en el nifio. Siempre enfo-
cando los aspectos normales del desarrollo y solo colateralmente
haremos referencia a 1o0s procesos lu¥dicos en su distorsién psico-
patolégica.

Con respecto a las consideraciones etolégicas nos parecié
conveniente incluirlas, no por la novedad del tema, sino por su
utilidad cientifica, ya que siendo el juego una forma de conduc-
ta humana y dado que es el hombre el ser que ha alcanzado el pun-
to cilminante en el desarrollo evolutivo, resulta adecuado tra-—
tar de encontrar en los demés animales de la escala zoolégica,
conductas que pudieran ser comparadas con la del hombre. Esto con
miras a una mejor evalucidén de la importancia del juego en el de-
sarrollo del ser humano.
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Finalmente, ha sido nuestro propésito dar una imagen 1o mis
clara posible del juego en el nifio a partir de la cual podamos
valorar su utilidad mas allé de las perspectivas evolutivas in-
mediatas; como en la educacién, y en los métodos correctivos psi-

coterapéuticos.



CAPITULO I

SOBRE EL CONCEPTO DE JUEGO

No ha sido la ciencia sino el lenguaje el que ha dado ori-
gen a la palsbra y al concepto "juego" tal como lo conocemos hoy
dfa; as{, no en todos los idiomas se le ha designado con la mis-
ma palabra o con una sola. Es por esto que pensamos que resulta-
ria valiosa una breve revisidén semdntica antes de entrar a la
discusién de este fendmeno universal.

En la totalidad de los pueblos se juega y lo hacen de ma-
nera muy parecida sobre todo en los primeros estadios, pero sé-
lo en algunas de las lenguas que les son propias, aparece la de-
signacién del juego en la forma tan firme y tan amplia como en
los modernos idiomas europeos. Si bien es cierto que la abstrac-
cién del concepto general de juego ha tenido lugar prematura-
mente en algunas culturas, en la mayoria no. Tenemos por ejeﬁ-
plo, que los lenguajes primitivos poseen varias palabras segin
las distintas formas de juego, no existiendo una genérica. De
todas formas, la abstraccién del fenémeno juego casi que ha oct-
rrido universalmente de modo secundario, aunque la funcién mis-
ma del jugar s{ ha tenido un cardcter primesrio; esto se puede
comprobar por la inexistencia de una palabra indoeuropea comin
que lo designe. As{ pues, "la elaboracién de un concepto gene-
ral y ldgicamente homogéneo del juego ha tenido luger tardiamen-
te" (19).

Huizinga en su libro Homo Iudens hace una revisién de la
nocién de juego en las lenguas antiguas y actuales. Nos ocupa-
remos a continuacién de algunas de sus aportaciones. Los pueblos
donde el juego ha sido parte esencial de su forma de vida, cuen=—
tan en sus lenguas con diversas palabras para expresar este con-
cepto; ejemplos tipicos podrian ser el griego, el chino, el in-
glés y el sénscrito.

Por lo general se hace una diferenciacién entre el juego y
las actividades competitivas. A este dltimo tipo de actividades
los griegos las denominaban "agon" incluyendo entre éstas al de-
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porte. E1 juego como tal se derivaba de la terminacién gramati-
cal "inda". Fenémenos similares aparecen en el antiguo hindd y
en el chino. Parece ser cierto que en todas las designaciones
del juego, el punto de partida semdntico del concepto es "un mo-
vimiento répido" (19).

Refiriéndonos méds a los idiomas romdnicos a los que perte-
nece el espafiol, el concepto de juego deriva del latin. En éste
existe una sola palabra que abarca todo el campo del juego que
es : ludus, ludere. Junto a ella tenemos, iocus, iocari; esta dl-
tima tiene la significacién de chiste y broma; la primera abarca
el juego infantil, el recreo, la competencia, la representacién
litdrgica y teatral, as{ como los juegos de azar. Como sefiala
Huizinga, es curioso observar que ludus, ludere como concepto
general de juego casi no ha dejado huella alguna en las lenguas
romdnicas; en éstas mas bien se adoptaron los vocablos iocus,
iocari. Asi, en francés ha dado las formas jeu, jouer; en ita-
liano giuoco, giocare; en espafiol juego, jugar; en portugués,
jogo, jogar; y en rumano, joc, juca.

Nos parecidé de interés mencionar aquf, algunos aspectos del
examen filolégico del concepto de juego, esto es, las aplicacio-
nes especiales que tiene la palabra. T{picamente estd su empleo
para significar la accién de tocar un instrumento; es{ es claro,
que el hombre tiende generalmente a colocar la misica en la es-
fera del juego. Huizinga se inclina a pensar que es probable que
el factor de enlace entre juego y técnica instrumental, deberd
buscarse en la idea de un "movimiento" que transcurre en forma
4gil, répida y ordenada. De igual forma podria estudiarse el
juego en su relacién con lo erdtico; esta relacibén se aprecia me-
jor en los idiomas germénicos donde se utiliza el término "juego
de amor" (Liebesspiel), generalmente para denominar las relacio-
nes amorosas ilicitas; as{ también al hijo ilegitimo, se le deno-
mina en el alemdn vulgar "hijo del juego" (Spielkind).

Por otro lado es sabido el hecho de que el valor conceptual
de una palabra en cualquier idioma, se codetermina por aquella
otra que designa lo contrario. Asi, frente al juego tenemos "lo
serio" y en un sentido més especial "el trabajo"; este aspecto
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se verd con mds detalle cuando revisemos la funcién social del
juego.

En ciertos idiomas como los germénicos la oposicién es muy
clara, sin embargo, en los de origen romédnico no. Estos dltimos
poseen una designacién adjetiva (serio), pero no hay sustantivo
que le corresponda, ayuddndose con una derivacién del adjetivo
(seriedad). Esto estd demostrando cémo no se ha llegado por en-
tero a la abstraccién del concepto de "juego". Todas estas de-
signaciones representan un intento secundario del lenguaje para
acufiar frente al concepto general del "juego" otro para el "no
juego". Sin embargo, en un andlisis méds detenido y la experiencia
as{ lo ha demostrado, lo serio trata de excluir el juego mientras
que el juego puede muy bien incluir en si lo serio.

Hay pues que tratar de dar una definicidén partiendo del con-
cepto de juego que no es comin, a pesar de algunas divergencias
que existen entre los idiomas europeos modernos y los de origen
roménico.

En el Diccionario de la Lengua Castellana se define el jue-
go asi: "es un entretenimiento generlamente sujeto a ciertas re-
gals"; el Standard Dictionary de Funk y Wagnalls define el jue-
g0 como: "una accibén sin una finalidad especifica o para diver-
sién", agrega que, "el juego es una actividad esponténea, opues-
ta al trabajo, y que no se hace con una finalidad econémica".
Sin embargo, la siguiente definicién nos parece més explicativa:
"el juego es una accibén u ocupacién libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, se-
gin reglas absolutamente obligatorias aunque libremente acepta-
das, accibén que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tensién y alegria de la conciencia de 'ser de o-
tro modo' que en la vida corriente" (19).

Estas definiciones no toman en consideracién loes estadios
evolutivos por los que atraviesa el juego, sino que se refieren
a éste cuando ha sido ya socializado. Por lo tanto dichas defi-
niciones nos servirédn a lo largo del presente trabajo como pa-
rémetros de referencia; en ningin momento las tomaremos como u-
na explicacién absoluta de lo que es el juego.



CAPITULO II

CONSIDERACIONES ETOLOGICAS SOBRE EL JUEGO

Debemos a Karl Gross la primera obra que intenta explicar
desde un punto de vista psicoldgico el juego en los animales,
("Los Juegos de los Animales", 1896). Tomando en cuenta lo ru-
dimentario del conocimiento cientifico respecto a la conducta
animal, durante el siglo XIX, su obra es de gran valor porque
resulta ser fundamental adn en nuestros dfas. Su gran mérito co-
mo lo hace ver Piaget (25), radica en el haber comprendido que
un fenémeno tan general, comin a los animales superiores y al
hombre no podria explicarse fuera de las leyes de la maduracidén
psico-fisioldégica. Ademds de haber sido el primero en preguntar-
se del por qué de las diversas formas de juego que se observan
tanto en el hombre como en ciertos animales.

“ A pesar de que la conducta animal es bdsicamente instinti-
va, el juego presenta problemas para enfocarlo bajo esta premi-
sa. Tenemos, que instinto se puede definir as{: "consiste en u-
na tendencia hereditaria a actuar de cierta manera, COon una e-
mocién caracteristica Y una tendencia innata a reconocer rasgos
del ambiente relevantes a su fin" (24). Esta es una definicién
entre muchas pero que tiene un valor etolégico apreciable. E1
Juego en los animales por lo general se habia explicado como u-
na actividad contraria a las planteadas en la teoria de los ins-
tintos, poco clara en aquel tiempo y estrechamente ligada a ex-
plicaciones fisiolégico-cerebrales. Es por esto que Gross al
tratar de explicar el juego nos dice: "todas las manifestacio-
nes motoras que no parecen perseguir inmediatamente una finali-
dad vital, pueden considerarse como juegos" (3). -

Explicado de esta forma el juego resulta ser una actividad
biolégicamente imitil o poco relevante para la supervivencia del
animal,ya que ésta se encuentra garantizada por las actividades
de naturaleza instintiva. También Gross hace referencia a la &-
poca en que aparecen las actividades lddicas en los animales,
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seflalando c¢émo es mds frecuente en los primeros afios de vida;
pues ya en los animales viejos su tendencia al juego va dismi-
nuyendo (excepto a veces en animales domésticos). Se puede ver
como hasta en los antropoides con el tiempo va desapareciendo la
vivacidad juguetona; Yerkes habla as{ de la "seriedad animal"de
los chimpancés de laboratorio(3). E1 hombre por el contrario
juega durante toda su vida.

* Para Bally la importancia del hecho de que sea en los pri-
meros afios cuando se presenta el juego, descansa en el papel
preponderante que los padres tienen como agentes propiciadores,
YJa que al asegurarles la alimentacibén y la proteccién del enemi-
€0 a sus hijos, contribuyen a relajar el efecto de las tensio-
nes dentro de los campos instintivos, por ejemplo, el de caza o
presa (3). Es este relajamiento el que condiciona un nuevo tipo
de conducta que seria el juego.

Para estos autores la conducta de juego serd mds evolutiva
mientras mds intenso sea el cuidado de la eria, porque hace me-
yor el perfodo en que los padres les brindan sus cuidados. Tam-
bién consideran que ésta es la condicién mds importante para el
Juego. Sin embargo, la duracidén de la infancia no parece tener
conexién directa con la variedad y frecuencia del juego. Aque-
llas especies con un complejo sistema nervioso central, son las
que tienen un juego més variado e inteligente.

Buytendijk revisando las aportaciones de Gross, hizo notar
cémo el jugar implicaba siempre "el jugar con algo", deduciendo
que sblo jugaban los animales que se acercaban a un objeto. Es-
ta concepcidn es en cierto sentido una antropomorfizecién del
Juego animal, que facilita una comparacién més préxima con el
Juego de los nifios como lo sefiala Bally. Ademés Buytendijk pien-
sa que el fendmeno a estudiar en el juego animal no descansa so-
lamente en la importancia de "jugar con algo", sino también en
otros factores como le estimulacidén ambiental, etc.

La problemédtica que se plantean los asutores hasta aquf{ con-
sultados es: si existe realmente una diferencia bdsica entre el
comportamiento lddico y el comportamiento instintivo. Se incli-
nan en su mayoria a pensar que s{ la hay. As{,Bally define el
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juego como "un rendimiento independiente de toda meta en el &m-
bito de apetencia, una vez que las necesidades o apremios ins-
tintivos han experimentado una relajacién. Por otro lado Meyer-
Holzapfel lo afirma cuando dice: "el juego entra en accidn
siempre y cuando no se halle activa una accién instintiva au-
téntica" (23). Estas concepciones en dltima instancia lo que
plantean es que: "una auténtica accidén instintiva es evidente-
mente una secuencia de actividades que en forma apenas modifi-
cable se presentan como sirviendo a una meta bioldégica y que
por lo regular concluyen al alcanzar esa meta. De aqui enton-
ces que el juego sea, 0 bien el curso incompleto (a consecuen-
cia de inmadurez, bajo nivel actual de carga, o baja intensidad
de estimulo), o la ausencia de la desconexién final a pesar de
haberse alcanzado la meta biolégica" (23).

Los planteamientos hechos por estos zutores estédn basadas
en la observacibén de los animales y en el estudio de ellos en
forma aislada, como por ejemplo en un zooldgico o en medios ex-
perimentales muy controlados (laboratorios). Sin embargo, "el
estudio de la conducta animal en su ambiente natural, y su and-
lisis bajo condiciones experimentales, que es lo que constitu-
ye el campo de la etologfa" (24), nos abre nuevos caminos para
la explicacién del juego en los animales. Entre los etélogos a
quienes debemos gran parte de las Yltimas contribuéiones pode-
mos mencionar a Lorenz, Tinbergen, Leyhausen, Heinroth, etc..

Estos se encontraron ante el hecho de que el estudio de la
conducta biolégicamente Util, requeria también el estudiar la
conducta biolbgicamente imitil o irrelevante a la cual se ads-
cribfa el juego hasta entonces. De sus estudios se han obteni-
do descubrimientos de los cuales nos ocuparemos a continuacidn.
Més importante adn es el hecho de que éstos han contribuido en
gran medida a la comprensién del juego en el desarrollo del
hombre.

Particularmente Leyhausen hace una valiosa aportacién, de-
mostrando c¢émo no es necesario tratar de encasillar la conduc-
ta de juego en la categoria de instinto y a su vez cémo esto
no altera en 1o mds minimo el significado tan importante que
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tiene en el desarrollo animal. Inicialmente mencionz el hecho
de que ciertas actividades parciales se pueden producir inde-
pendientemente unas de otras y como éstas aunque no tienen un
fin biolégico inmediato, se producen con independencia del fin
en el dmbito de apetencia. Por otro lado sefiala que: "lo que le
falta al juego no es mds que la detencién final"; pero esto no
lo despoja de su cardcter de actividad instintiva ni se lo da:
son conceptos distintos. "Una accién instintiva puede transcu-
rrir en forma de juego y en un contexto bioldgico serio, puede
ser miembro de una cadena de actividades apetitivas o una ac-
cidén consumatoria, puede no haber madurado a’n en el animal jo-
ven, estar bajo inhibicidén condicionada por el desarrollo o es-
ter en plena capacidad funcional a disposicién del animal: nin-
guna de estas condiciones modifica en lo m4s mfnimo su cardcter,
sigue siendo siempre un movimiento instintivo impulsado por una
energia especifica" (23).

De todo lo anterior podriamos inferir que la conducta de
juego no se contraponen a la instintiva como lo consideran o-
tros autores, sino que mas bien estédn en muchos aspectos inter-
relacionadas; ni son semejantes ni se excluyen necesariamente.
Por dltimo citaremos otra reflexidén gue hace Leyhausen a2l res-
pecto, por considerarla de suma importancia en el desarrollo de
este trabajo. Nos dice asi: "Naturalmente el juego tiene toda
una serie de consecuencias mediatas, tales como ejercitacién de
la sensomotricidad, reforzamiento de la musculatura, estimulos
de crecimiento sobre el esqueleto, los érganos, y muchas més.
También para esto son los juegos motores humanos y por eso na-
die duda de su cardcter de juego" (23).

Con el fin de ejemplificar las distintas actividades que
en los animales podriamos considerar como juegos, pasaremos a
mencionar brevemente algunas de ellas en diferentes especies.
Muchos autores han elaborado categorias para clasificar las con-
ductas lddicas en los animales; as{ nos hablan de, juegos socia-
les, de juegos que implican una exploracién y manipulacién del
ambiente y los objetos, de actividades de juego con conductas
que fuera de ese contexto forman parte de patrones que satisfa-
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cen una funcién biolégica definida, etc..

Es sabido que el juego es mis frecuente en los animales
vertebrados aunque no es imilar para todas las especies. No obs-
tante, también se encuentran presente en animales invertebrados.
Asi, en los insectos altamente sociales se ha observado que con
el fin de reconocer su territorio, utilizan una conducta explo-
ratoria que a reserva de poder determinar si las hacen siempre
por diversién, semejan frecuentemente actividades lddicas. En
los artrépodos, aparecen juegos de 1los denominados sociales so-
bre todo cuando reina entre ellos la calma o no estdn presiona-
dos por ningdn tipo de conducta instintiva como serfa el hambre;
sin embargo, en cuanto se percatan de algun peligro inminente,
suspenden su juego de inmediato.

Refiriéndonos nuevamente a los animales vertebrados, hare-
mos una gradacidén dentro de ellos, empezando por los ejemplos
de los vertebrados inferiores. Tenemos as{, que en los p4jaros
se ha observado que el juego social se refiere a las acrobacias
en el vuelo y a las danzas comunales propias del cortejo que
realizan algunas especies. Por otro lado el canto de los pédjaros
ain inmaduros respecto a las funciones reproductivas, podrfa e-
quipararse a los juegos de 1los mamiferos jévenes, ya que en am-
bos se trata de ir integrando estas conductas s patrones funcio-
nales posteriores porque contienen elementos imitativos y de
préctica de las actividades adultas. Ha sido motivo de preocupa-
cidén para los etélogos, si las actividades decorativas y picté-
ricas de algunos pdjaros cuya finalidad es atraer a las hembras,
cuando van mds alld de lo que es estrictamente necesario pudie-
ran tratarse de formas de juego. ,

Siguiendo dentro del grupo de los vertebrados tendremos
que mencionar a los mamiferos. En éstos se ha encontrado que
juegan mds los animales jévenes que los viejos, as{ como las
hembras més que los machos. El Juego de los mami{feros jévenes
incluye actividades en las cuales llegan a reconocerse secuen-
cias de la conducta adulta, tales como apareamiento, caza y lu-
cha. Como una utilidad biolégica del juego entre ellos, podemos
mencionar el hecho de que mediante estas actividades aprenden
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también a discriminar entre los objetos epropiados o inapropia-
dos para la caza, el aparearse 0 matar.

La forma social del juego en los mamiferos varfa segdn las
diferentes especies. Los caballos, elefantes, camellos y rino-
cerontes juegan méds bien a corretear que a pelear unos con otros.
Asimismo algunos gestos sociales son los que generalmente inician
el juego entre animales de la misma edad, como por ejemplo el én-
gulo en que estd la cola de un lobo o de un perro. Es probable
que en los primates, el juego sexual juvenil, que también puede
considerarse como social, tenga funciones de aprendizaje.

Los mam{feros emplean una buena parte de su tiempo en ex-
plorar, investigar y manipular objetos sin un motivo aparente.
Son este tipo de actividades, las que frecuentemente se han re-
portado como juegos. Pareceria casi obsvia la ganancia o venta-
Ja que obtiene un animal a través de esta exploracién del medio
ambiente sin una propositividad aparente, pero sin embargo, ha
suscitado muchas discusiones. La familiaridad con el objeto pa-
rece ser un requisito necesario en ciertos animales para que és-
te se convierta en un objeto de juego; paradéjicamente en otros,
el objeto es atractivo en cuanto gana familiaridad. En observa-
ciones que se han realizado con nifios, es curioso notar que el
juego persistente con un juguete puede variar de tres minutos a
tres cuartos de hora, dependiendo de la cantidad de dificultad
0 de alguna clase de problema que el juguete presente. De cual-
quier manera, gueremos hacer constar que se trata de una obser-
vacién curiosa y no de una pretensién simple de extrapolacién
de los datos de la conducta animal a la conducta del hombre.

Podemos resumir diciendo, que la razén primordial para in-
cluir conceptos etolégicos en un trabajo sobre el juego y su
funcién en el desarrollo, descansa en las posibilidades que el
estudio de las actividades lddicas en los animales pueda ofre-
cer para la comprensién de las mismas actividades en el hombre.

Lo primero que se nos plantea es el problema de la utili-
dad o no del juego en la conducta animal. Pensamos que el jue-
g0 es Util en cuanto se puede considerar como una actividad
previa a patrones maduros y mds desarrollados de conducta. Por
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ejemplo, el juego puede resultar una actividad exploratoria de
los 1fmites del propio territorio, (en este sentido estarfa en
1fnea con las concepciones de Erik Erikson sobre el desarrollo
de la configuracidén espacial y de sus lfmites externos e inter-
nos); o una conducta gque lleva a lograr la identificacién de
los amigos y enemigos dentro de un habitat dado.

El juego seria indtil en cuanto no satisface una necesidad
urgente para la supervivencia de la especie, pero resulta dtil
en cuanto es un medio de practicar conductas tempranas y conso-
lidarlas dentro de los limites dictados por la especie, y tam-
bién un medio de descarga motora.

En los animales, el juego parece estar relacionado por una
parte con la evolucién alcanzada en la escala zoolégica y por
otra con la extensién mds o menos grande del perfodo juvenil de
las diferentes especies. En la medida que un animal haya al-
canzado un nivel més alto en la escala evolutiva, juega més,
hasta llegar al hombre donde, como dice Schiller:

" Sélo juega el hombre cuando es hombre
en todo el sentido de la palabra, y es
plenamente hombre sélo cuando juega".
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CAPITULO III

EL JUEGO Y SUS FUNCIONES

A.- Teorias Generales acerca del Juego:

Desde la antigliedad, diferentes autores se han preocupado
por explicar el papel del juego en la conducta humana surgiendo
as{ numerosas teorfias sobre el mismo. Contribuyeron todas estas
teorias a darle un enfoque mds cientifico a su estudio. A con-
tinuacién haremos una breve revisién de ellas, para luego dedi-
carnos a las aportaciones actuales.

Tanto en Platén como en Aristbételes aparece ya la idea de
utilizar formas de juego en los métodos de ensefianza; conside-
raban que el juego no era una actividad sin trascendencia en la
nifiez. Estas ideas las tomaron muy en cuenta los grandes peda-
g0gos que reformaron en una u otra forma la educacibén tradicio-
nal, entre los que podrfsmos citar a Rousseau, Pestalozzi, Fro-
bel, etc..

La gran influencia que a partir de mediados del siglo XIX
ejercié la Teoria de la Evolucién propicib el surgimiento de
las primeras teorias del juego propiamente dichas. Todas se plan-
teaban la interrogante de cdal seria la funcibén que podria asig-
nédrsele al juego. Es Lazarus el representante de 1o que se deno-
miné la Teoria Recreativa y Restaurativa; de esta manera el Jjue-
go seria la satisfaccibén de una necesidad fisioldgica de relaja-
miento.

El filésofo inglés Herbert Spencer basdndose en los escri-
tos de Schiller elaboré la Teoria de la Energia Sobrante, es de-
cir, el juego seria la expresidén de un exceso de energia; as{
se explicaria el incesante correr y saltar caracteristico en los
nifios muy pequefios. Agregaremos que para Schiller en el juego se
encontraban los origenes de todo arte.

Posteriormente dado el interés que seguian despertando los
conceptos evolucionistas aparece la Teoria de la Recapitulacién
del Juego. Tiene como pardmetro el postulado de que el nifio es
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un punto de unién entre el animal y el hombre Y que pasa a tra-
vés de todos los estados en su vida fetal, desde un protozoario
al hombre. De esta manera, las experiencias de los ancestros son
captadas por el nifio y en el juego reactia los intereses y ocu-
paciones en la misma secuencia en que ellos ocurrieron en el
hombre primitivo y prehistérico; esta teor{a fue sostenida por
G. S. Hall.

El juego como una preparacidn para las actividades del fu-
turo ha sido también objeto de una teoria; ésta se ve represen-
tada por los trabajos de Karl Gross. Mediante el juego y la imi-
tacién el nifio practica sus habilidades que necesitard poste-
riormente en la vida adulta.

Otros autores como Mitchell Yy Mason han resumido la Teoria
de la Autoexpresidédn sobre la que dicen: "el juego es el escape
més natural y mds accesible para las necesidades y sentimientos
de un nifio, que no pueden ser desahogados verbalmente como lo
hace el adulto a través de su ocupacién o en otras formas no ac-
cesibles al nifio" (21). :

A través de esta breve revisién, hemos podido observar que
existen miltiples teorias y explicaciones acerca de lo que el
Juego significa. Aunque algunas de ellas no tienen planteamien-
tos del todo erréneos, sin embargo, todas son insuficientes res-
pecto a la interpretacién del juego, porque se trata mas bien de
explicaciones causales que de descripciones funcionales, y aun-
que algunas intentan dar una descripcién funcional, escogen al-
gin aspecto aislado del Juego y descuiden el resto de sus fun-
ciones. Nosotros pensamos que el fendmeno del juego no puede ser
explicado por una interpretacién general, ya que en el desarro-
1llo de la personalidad éste cumple distintas funciones.

B.- El Juego y su Funcién en el Desarrollo Cognoscitivos

Al tratar de analizar la relacién que existe entre el jue-
80 y el desarrollo cognoscitivo, inmediatamente tenemos que re-
ferirnos al proceso de la inteligencia. Tendremos como base de
nuestro andlisis la psicologfa genédtica de Jean Piaget; motiva-
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dos por el hecho de que es uno de los sutores que mejor ha es-
tudiado la funcidén del juego y porque hace una clesificacién en
estadios sucesivos de desarrollo desde el punto de vista de las
"estructuras mentales". Considera que hay tres tipos de juegos:
el de ejercicio, el simbblico y el de reglas, que corresponden
a su vez cada uno a los niveles sucesivos de inteligencia que
son: la sensorio-motora, la representativa y la reflexiva.

Queremos sefialar que al atribuir las diferentes formas de
juego a2 un nivel intelectual, esto no implica necesariamente que
una vez alcanzedo un determinado nivel de desarrollo, las otras
formas de juego desaparezcan por completo; por el contrario y
tomando como ejemplo el caso de los juegos de ejercicio, vemos
como no son Unicamente caracteristicos de los dos primeros efios
de la vida, sino que reaparecen durante toda la infancia.

Parece adecuado también, dejar establecido cdal es la con-
cepcién de Piaget de lz inteligencia. La entiende como un proce=
so tendiente a la "adaptacién", que se logra a su vez por el
equilibrio entre los procesos de asimilacién y de acomodacidn.
Por asimilacidén se entiende, el incorporar las cosas y las per-
sonas a la actividad propia del sujeto, es decir incorporar el
mundo exterior a las estructuras ya construidas. La acomodacién
consiste en reajustar las transformaciones sufridas con el fin
de adecuarlas a los objetos externos. Es mediante estos dos pro-
cesos como se va logrando ese conocimiento del mundo circundan-
te asi como su manejo, y que trae consigo una adaptacién a este
mindo por parte del individuo; esto es pues la inteligencia mis-
ma, 0 es asi{ como se manifiesta.

Al referirnos a la adaptacién debemos considerarla en un
sentido dindmico respecto al equilibrio final; por tanto debe en-
tenderse también que se trata de un "equilibrio mévil", ya que
constantemente las necesidades internas y externa llevan a rom-
perlo y a exigir su restablecimiento casi en forms inmediata.
Este adaptarse persiste durante toda la vida, pasando claro esté
por perfodos distintos, hasta que se logra la forma adulta de
adaptacibén que es cuando este equilibrio llega a ser mds satis=
factorio.
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Examinaremos primeramente los juegos de simple ejercicio.
Estos pueden dividirse en dos grandes categorias. Una primera
clase la constituyen aquellos que se limitan a originar una con-
ducta ordinaria que ya estd adaptada a un fin utilitario, pero
extrayéndola de su contexto y repitiéndola por el solo placer de
ejercer su poder; estas actividades que parecen banales (por e-
jemplo lanzar las cosas, jalarlas etc.), dan lugar a adquisicio-
nes inteligentes. La segunda clase de los juegos de simple ejer-
cicio, es la denominada: de las combinaciones sin objeto; la di-
ferencia entre éstas y las conductas lddicas anteriores, radica
en que en este caso el sujeto no se limita a hacer actividades
ya adquiridas, sino gue construye nuevas combinaciones que no
tienen un fin previo; esto se da sobre todo en el contacto con
material nuevo, tanto juguetes de diversién (pelotas), como de
construccién (bloques).

Entre los juegos de ejercicio se deben incluir también los
Juegos de ejercicio del pensamiento; asi por ejemplo una vez que
el nifio ha aprendido a plantear "porqués", se divierte preguntan-
do por el simple placer de hacerlo, constituyendo esto un ejerci-
cio simple.

Los juegos sensoriomotores, son esencialmente inestables;
ademds dejan de ser la forma de juego caracter{stica de cierto
periodo de la infancia, una vez que su objetivo no conlleva nin-
gin aprendizaje. Pero pueden reaparecer con motivo de alguna
adquisicibén nueva, sobrepasando as{ los limites de la primera in-
fancia. Sin embargo, hay que sefialar que disminuyen con el desa-
rrollo y sobre todo con la aparicién del lenguaje.

La funcién principal de los juegos de ejercicio en el desa-
rrollo de la adaptacidén consiste en que constituyen una asimila~-
cién funcional que permite al nifio consolidar sus poderes senso-
rio-motores o intelectuales. Ademds, las combinaciones lddicas
sensorio-motrices dan lugar a que el juego de ejercicio se trans-
forme posteriormente o bien en juego simbblico (cuando éstas van
acompafiadas de la imaginacién representativa), o bien mediante
la socializacibén, en juego de reglas. Por otro lado pueden tam-
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bién conducir a adaptaciones reales entrando en el dominio de
la inteligencia préctica.

Cuando el nifio es capaz de tener esquemas simbdlicos en lo
que se refiere al pensamiento, aparecen entonces los juegos sim-
bélicos que constituyen el segundo tipo de juegos como ya lo ha-
bfamos sefialado. Los esquemas simbblicos se dan en el momento en
que los ejercicios 1lddicos se separan de la accidn habitual para
aplicarse a otros objetos; es decir, se produce una disociacién
entre el significante y el significado, que es 1o constituye el
simbolismo. E1 simbolo pues, implica la representacién de un ob-
jeto ausente. Porque: supone una representacién, el juego simbé-
lico no existe en el animal, y en el nifio aparece sélo en el cur-
so del segundo afio de su desarrollo. E1l simbolismo es de parti-
cular importancia en la evolucién posterior del juego por el he-
cho de que los esquemas simbélicos aseguran la primaciz de la
representacidén sobre la accibn pura; esto permite al juego asi-
milar el mundo exterior al Yo con "medios bastante mds poderosos
que los del simple ejercicio" (25).

Con el juego simbdlico se establece el “"apogeo del juego in-
fantil", ya que éste demestra la funcidn esencial que llena el
juego en términos generales en la vida del nifio. Esto obedece =zl
hecho de que el nifio se ve obligado constantemente a "adaptarse"
al mundo social de los mayores, que tiene sus reglas e intereses
exteriores para él. Por otro lado tiene que adaptarse también a
un mundo fisico gque adn no comprende en su totalidad. Consecuen-
temente, el nifio no llega a satisfacer sus necesidades afectivas
e intelectuales con estas adaptaciones que ademds el adulto no
las ve del todo completas. Al nifio le es indispensable un equili-
brio afectivo e intelectual que le permita tener un sector de ac-
tividad en donde no se le imponga la adaptacibén a la realidad,
sino més bien una asimilacién de la realidad al Yo. Esta realidad
no debe ser prohibitiva ni punitiva y esto sélo se consigue a
través del juego simbdlico en especial, el cual transforma la
realidad por asimilacién mdés o menos pura a las necesidades del
Yo (28).

Tenemos que tomar en cuenta por otra parte, como lo sefiala
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Piaget, que el instrumento de adaptacién social es el lenguaje.
Este le es transmitido al nifio en formas ya establecidas que
son de naturaleza colectiva. Vemos nuevamente como le son im-
puestas al nifio, es decir éI no las inventa por lo que resultan
inadecuadas para expresar sus necesidades y experiencias vivi-
das. Le es indispensable entonces, disponer de un modo de expre-
sidén propia, esto es, "un sistema de significantes construfdos
por é1 segin su voluntad y que constituyen los s{mbolos propios
del juego simbblico" (28). Debido a esto el juego simbbélico no
es solamente una asimilacién de la realidad al Yo, sino que es-
t4 asegurada por un lenguaje simbélico que ha sido construfdo
por este Yo y el cual se modifica segin sus necesidades.

Mencionaremos también los juegos de imaginacién que caen
dentro de los juegos simbélicos propiamente dichos. Estos jue-
&0s suplen en cierta forma 1o que en el adulto serd posterior-
mente el "pensamiento interior". Al inventarse el nifio compafie-
ros en muchos de los casos miticos, heredan la accién moraliza-
dora de los padres y de esta forma trata de incorporar la rea-
lidad en una forma més agradsble. Dentro de los juegos simbéli-
cos se distinguen también las denominadas "combinaciones compen-
sadoras", asi por ejemplo, los actos prohibidos son ejecutados
en forma ficticia y as{ el nifio maneja el miedo que le causaria
el realizarlo en la vida real. Aislando una situacién del =on-
texto desagradable, (la realidad con todas sus restricciones),
esta situacidén se logra asimilar progresivamente mediante la in-
corporacién a otras conductas. Estas formas del juego simbdlico
muestran con especial claridad la funcibén de este tipo de juegos,
la cual consiste en asimilar 1o real al Yo liberdndolo de las ne-
cesidades de la acomodacién.

Otra forma de el juego simbblico, es el que implica una en-
ticipacién ya sea exacta o algo exagerada de las consecuencias
del acto realizado; pero esta anticipacién sigue siendo lddica
porque se presenta como una reconstitmecidn atribuida a un com-
padero imaginario.

Los juegos simbblicos como los hemos descrito hasta ahora,
tienen su apogeo entre los dos y tres afios, y de los cuatro a
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los siete afios, comienzan a desaparecer. Sucede asi porque el
s{mbolo llega a perder su cardcter deformente y se va convir-
tiendo poco & poco en una representacidén imitativa de la reali-
dad. E1 nifio entre cuatro y siete afios se preocupa cada vez més
porque la imitacién sea lo més exacta a lo real. En sus juegos
solamente el tema general de las escenas es de cardcter simbd-
lico porque los detalles y construcciones de éstas tienden a laz
acomodacidén precisa y como sefiala Piaget, a una adaptacién pro-
piamente inteligente.

También entre los cuatro y siete afios comienza 1o que se
ha denominado el simbolismo colectivo, en el cual hay ya una di-
ferenciacién y adecuacidén de los roles en el juego. La organiza-
cién de este simbolismo colectivo, supone un progreso en la di-
reccién del orden y la coherencia. Ademds, estd relacionado con
los progresos de la socializacidén, ya que no debemos perder de
vista que estos dos aspectos pertenecen a un mismo desarrollo.

Un dltimo periodo del juego simbblico podrfa situerse en-
tre los once y los doce afios; ya zouf hay una disminucién del
simbolismo lddico para dar lugar 2 la implantacién de los jue-
gos de reglas. Es decir, las construcciones imbdlicas se hacen
cada vez menos deformantes acercédndose as{ al trabajo continuo
y adaptado; este periodo marca el fin del simbolismo 1ddico.

Sin embargo, es importante mencionsr cémo a2 partir del jue-
g0 simbélico se desarrollan los juegos de construccién, que aun-
que al principio estén impregnados de simbolismo lddico, tienden
méds adelante a constituirse en verdaderas adaptaciones a solu-
ciones de problemas y reacciones inteligentes. También los jue-
gos de creacibén que proceden del juego simbblico se desarrollan
en la direccidn de la actividad constructive o del trabajo pro-
piamente dicho. Por esto, autores como Biihler y Claparede afir-
man que en el nifio hay continuidad entre juego y el trabzjo mis-
mo. ,

La tercera forma de juego que considera Piaget es la deno-
minada el juego de reglas. Este aparece gradualmente entre los
cuatro y siete afios, pero se establece del todo entre los siete

y once afios. Con respecto a los otros dos tipos de juegos, tene-
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mos que el juego de reglas subsiste durante toda la vida a dife-
rencia de ellos, de los cuales sbélo quedan algunos rasgos. Den-
tro del juego de reglas podemos incluir las cartas, el ajedrez,
los distintos deportes etec., actividades todas que se presentan
en el individuo adulto. Piaget hace ver que la razén de que sea
el dltimo tipo de juego en aparecer y que ademés vaya mds alld
de la infancia, se debe al hecho de que "el juego de reglas es
la actividad lddica del ser socializado" (25).

Analizando la estructura de estos juegos, vemos como las
reglas que se adoptan pueden ser por un lado espontédneas o in-
ventadas por el nifio, y por otro lado transmitidas guardando
cierta similitud con las que le impone el medio ambiente. Tam-
bién debemos tener presente que en la regla hay una idea de obli-
gacibén subyacente por lo que requiere de la presencia por lo me-
nos de dos individuos para que se cumpla. Todo esto supone lé
existencia de una armonia entre distintos aspectos del desarro-
1llo infantil; en este caso particular, los adelantos en cuanto
a la socializacién se refiere servirian como base a la estructu-
racién del juego de reglas. Ademds, las reglas transmitidas a
través de las generaciones hacen que haya ciertos juegos de re-
glas de caricter "institucional", que sin embargo, desaparecen
al final de la infancia como el juego de canicas. Por el contra-
rio, los juegos de reglas espontdneas emergen de la socializa-
cibén que va progresando en el nifio e implican relaciones con o-
tros que la mayoria de las veces son entre iguales o contempo-
rédneos; implican ademés competencia entre los individuos consti-
tuyéndose ésta en un factor esencial a estos juegos.

La razén principal que explica la disminucién gradual del
Juego general, y el establecimiento del juego de reglas, es que
el nifio gracias a su propio desarrollo trata de someter la rea-
lidad mds que asimilarla (en el sentido ya explicado). La imita-
cidn se integra as{ en una adaptacién inteligente. Es decir, son
los juegos de reglas los Unicos que se escapan a la ley de invo-
lucibn que rige sobre los otros tipos, y por el contrario, se
desarrollan con la edad. B

Este proceso de extincién de los juegos iniciales resulta
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provechoso para le evolucién del juego de reglas, y sobre todo
para la construccién adaptada o el desarrollo de la inteligen-
cia misma.

Finalmente diremos, que el desarrollo cognoscitivo propi-
cia el surgimiento e implantacién de un tipo de juego, y los
Juegos mismos facilitan el que este desarrollo progrese. Por
ser de especial interés citaremos el estudio realizado por
Mohseni en Irdn (1966), en grupos de nifios de la ciuded y del
campo. Se proponfa investigar si ademds de los distintos fecto-
res de maduracién bioldgica existian otros que explicaran la
diferencia de ambos grupos con respecto a su rendimiento en las
Pruebas de Conservacibén y de Ejecucidn de Piaget. Sin atribuir
esta diferencia a una causa especifica, observé la ausencia a-
sombrosa de actividad en los pequefios camﬁesinos, que no sola-
mente no tenfan escuelas por lo general, sino tampoco juguete
alguno exceptuando piedritas o pedzzos de madera y que testi-
moniagban una pasividad y apatfa constantes (26). Estudios como
el que acabamos de citar nos demuestran, ain dentro de las li-
mitaciones propias de su naturaleza, la interelacidén existente
entre las actividades lddicas y el desarrollo cognoseitivo en
el nifio.

C.- Los Aspectos Afectivos de la Personalidad y su Relacién
con el Juego:
Las principales contribuciones que se han hecho a la com-

prensién de la vida afectiva del nifio, han sido en gran parte
desde el punto de vista del juego y en particular a partir de

una perspectiva psicoterapéutica. Los especialistas en nifios
dentro de la corriente psicoanalf{tica han elaborado varias teo-
rias al respecto. Partiendo de la premisa de gue unas pocas ho-
ras de juego pueden servir para informarnos sobre cuestiones
que el nifio nunca podrfa verbalizar, se han construfdo teorias
interpretativas del juego infantil que muchas veces revelan con
claridad el significado impl{cito del mismo. Trataremos de reu-
nir aqui aquellas contribuciones que a nuestro juicio, contie-
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nen mayores elementos objetivos y que nos servirén para poder
lograr una apreciacién global del fendmeno del Jjuego.

Yo Sigmund Freud sefialaba cémo la ocupacién favorita y
més importante del nifio era el juego; se refiere a é1 en varios
de sus trabajos como por ejemplo, en "El Poeta y la Fantasf{a"
(15) y en "M&s Al1l4 del Principio del Placer" (16). Para Freud,
el nifio cuando juega se crea un mundo propio o més bien sitda
las cosas en un orden més grato. Ademé&s, no hay por qué pensar
que no toma en serio tales actividades, muy por el contrario,
toma el juego tan en serio que le pone gran cantidad de afecto.
Una de las cosas més importantes que nos hace ver, es cémo la
ant{tesis del juego no es la seriedad sino la realidad; agrega
que el nifio distingue muy bien entre la realidad y su mundo de
juego adn cuando ponga en &1 sus afectos.

Podemos apreciar a primera vista como Freud le da un sen-
tido funcional al juego, es decir lo considera mucho més que
una actividad banal; ademds lo concibe como la expresién de la
vida afectiva del nifio. Pero si tomamos en consideracién la
clasificacién mencionada en el punto anterior, vemos cémo se
refiere mds bien al segundo y tercer tipo de juego; no se ade-
cuarfan todas estas concepciones con el juego de simple ejer-
cicio. No obstante, para Freud el juego estd al servicio del
crecimiento del nifio: "el juego aparece bajo la influencia del
deseo poderoso de crecer" (15). Este deseo responde al creci-
miento tanto en términos de necesidades orgénicas como al he-
cho de ver otros nifios mayores y querer ser como ellos, que
serian necesidades impuestas por la experiencia.

Anna Freud contribuye también en forma decisiva a la com-
prensién de la funcidn del juego en el desarrollo afectivo de
la personalidad. Los juegos nos dice, se desarrollan como ex-
presiones de tendencias simbblicas y altamente formales del a_
taque agresivo, la competitividad y la defensa. Aqui queremos
sefialar como en cierta forma esta dltima idea tiene relacién
con la concepcidn de Piaget. Asi{ como el nifio requiere de una
forma de expresién acorde a su desarrollo intelectual, necesi-
ta también poder expresar en forma adecuada a sus posibilida-
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des, su vida afectiva. Es decir, no de la misma manera que lo
hace el adulto en su mundo. Este mundo al nifio le resulta ame-
nazante y poco comprensivo. Anna Freud al hablarnos del juego
como una defensa, vuelve a enfatizar la idea antes mencionada,
esto es, el juego en su funcién adaptativa, ya que toda defensa
es un intento de adaptacién del individuo en el plano emocional.

La autora sefiala que la habilidad en los juegos y el placer
que se obtenga de ellos, resulta ser un "logro complejo" que de-
pende de las contribuciones de muchas 4dreas de la personalidad
del nifio. Algunas de estas 4reas podrfan ser, lo heredado o la
integridad del aparato motor. Vemos aquf nuevamente la importan-
cia de tener una concepcién global de la personalidad como ha-
cfamos mencién anteriormente.

Vale la pena incluir lo que A. Freud ha descrito como "Li-
neas de Desarrollo". Este concepto involucra el desarrollo gra-
dual de las diferentes partes de la personalidad. Estas lineas
lejos de ser abstracciones tedricas son realidades histéricas
que al analizarlas nos proporcionan una imagen convincente de
los logros individuales de un nifio o0 de sus fracasos en el de-
sarrollo de la personalidad (13). Una de estas lfneas estd es-
pecificamente dedicada al juego Y la denomina "Del Cuerpo al
Juguete y del Juego al Trabajo". Por parecernos de especial im-
portancia, incluiremos un resumen de esta linea porque muestra
claramente cémo va evolucionando el Yo del infante y la madura-
cibén consecuente desde el punto de vista afectivo.

Los siguientes pasos integran la l{nea:

1. El1 juego comienza en el infante como una actividad condu-
cente al placer erético, involucrando la boeca, los dedos,
visién y la superficie total del cuerpo. Se lleva a cabo
en el propio cuerpo del nifio (juego autoerético), o en el
cuerpo de la madre (generalmente en relacién con la ali-

mentacidn), sin una distineidn clara entre los dos, y sin
orden o precedencia obvios a este respecto.

2. Las propiedades del cuerpo de la madre y del nifio se trans-
fieren a alguna sustancia suave, tal como un pafial, una al-
mohada, una alfombra, un osito, que sirve como el primer
objeto de juego para el nifio (de acuerdo a Winnicott, 1953),
el cual es investido (catexiado) tanto con libido narcisis-—
ta como objetal.
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El apego a2 un objeto transicional especifico deviene en un
gusto més indiscriminado por los juguetes suaves de varios
tipos los cuales como objetos simbblicos son acariciados y
maltratados alternativamente (investidos con 1libido y agre-
sién). Son objetos inanimados ¥y por lo tanto no son reta-
liativos, capacitando al infante para expresar el amplio es-
pectro de su ambivalencia hacia ellos.

Los juguetes suaves desaparecen gradualmente, excepto a la
hora de dormir, cuando -en su capacidad de objetos transi-
cionales- contimian facilitando al nifio, el paso de la par-
ticipacién activa en el mundo externo al retiro nercisista
necesario para el suefio. Durante el dia, los materiales de
Juego toman su lugar gradualmente, aunque no poseen en si
mismos el status de objeto que sirve a las actividades del
Yo y las fantasias que las subyacen.’

La satisfaccién directa o desplazada obtenida de la activi-
dad de juego, da lugar gradualmente al placer obtenido en
el producto final de la actividad, un placer que se ha des-
crito en la psicologia académica como placer por la termi-
nacién de una tarea, en la solucidn de problemas etc.. Para
algunos autores resulta ser el prerequisito indispensable
para la ejecucidn con éxito en la escuela (Biihler, 1935).

La habilidad para jugar se convierte en habilidad para tra-
bajar; se adquieren un nimero de facultades adicionales co-
mo las siguientes:

a) controlar, inhibir o modificar los impulsos para utili-
zar materiales dados agresiva y destructivamente (tirar, a-
partar o acumular), y para usarlos positiva y constructiva-
mente (construir, planear, aprender, y en la vida comunita—
ria compartir).

b) lleva a cabo planes preconcebidos concediéndole una im-
portancia mfnima a la ausencia del placer inmediato, frus-
traciones interventoras etc., y la importancia méxima del
placer del resultado final.

c) lograr con ello no sblo la transicidn del placer instin-
tivo al sublimado en conjuncidn con un alto grado de neu-
tralizacién de la energie empleada sino, gradualmente la
transicién del principio del placer al principio de la rea-
lided, un desarrollo que es esencial pars el éxito en el
trabajo durante la latencia, adolescencia y madurez (13).

El valor de esta linea de desarrollo, radica en que nos

permite tener una idea clara del desarrollo evolutivo-genético

de las actividades lddicas hasta la adquisicién de las capacida~

des bésicas para el trabajo en la vida adulta. Esto a su vez im-

plica haber logrado un desarrollo en 1os aspectos cognoscitivos

y sociales de la personalidad, que permitan el funcionamiento
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maduro a nivel de proceso secundario. Es decir, nos habla en
cierto sentido de la estructuracién progresiva del Yo y de sus
funciones adaptativas,

Cuando se estudian los aspectos afectivos en el juego, aque-
1llos denominados juegos imaginativos (o simbélicos para Piaget),
tienen un gran valor sobre todo en su modo directo de represen-
tacién y por las asociaciones verbales que los acompafian. Es en
base 2 ellos como se han fundamentado las bases de la psicotera-
pia de juego. A melanie Klein debemos mucho a este respecto; y
es de importancia mencionar su contribucidn sobre todo porque es
una prueba més de cdémo la vida afectiva del nifio se manifiesta y
se desarrolla a travéds del juego. Aunque no debemos perder de
vista que todos aquellos aque emplean la psicoterapia de juego,
se interesan mds en las manifestsciones afectivas en cuanto a sus
distorsiones o perturbaciones, descuidando muchas veces una con-
cepcibn no menos importante del juego como el medio de expresiébn
de la vida afectiva sana, y en general de la personalidad del
nifio.

Sin embargo, el considerar esta aproximacidén terapéutica nos
facilita en gran menera comprender muchos de 1os aspectos sanos.
Para Melanie Klein en los juegos imaginativos los nifios represen-
tan su propia persona (en etapas anteriores la representaban por
medio de juguetes) y en el periodo de latencia esta tendencia se
manifiesta por el deseo que tiene el nifio de representar roles.
Para ella el juego es el mejor medio de expresién del nifio, ya
que en ellos expresa sus fantasias, sus deseos Yy sus experien-
cias (de un modo simbélico), que son todas como vemos, menifes-
taciones de la vida afectiva. As{ tenemos entonces que un sim-
ple juguete o un fragmento de Juego puede tener distintos sig-
nificados segin las necesidades del nifio. " Los diferentes pen-
samientos de juego del nifio y los afectos asociados (que noso-
tros inferimos en parte del temz de sus juegos y en parte por
la obserbacién directa), son presentados uno al lado del otro y
en un margen reducido, permitiéndonos tener una visién de las co-
nexiones generales y dindmicas de los procesos mentales cue he-
mos hecho emerger..." (20). En esta idea M. Klein hace referen—
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cia en forma especial a los logros de la psicoterapia. La au-
tora hace hincapié en 12 manifestacibén afectiva presente en to-
do juego; ademés, enfatiza el hecho de que sélo en forma gradual
y mediante la observacién de los cambios sucesivos que tienen
Iugar en el juego de los nifios, es como se puede llegar a cono-
cer los sentimientos que fluyen bajo ellos.

Podemos resumir diciendo que en términos generales, el jue-
g0 infantil tiene como meta extender un punete entre la fantasia
Y la realidad, que ayuda al nifio a dominar sus temores del mun-
do externo; dominando asf{, también sus miedos instintivos proyec-
téndolos al exterior. Los sentimientos de coraje o la frustra-
cién afectan la fantas{a de los juegos imitativos, asi, en los
nifios pequefios el juego llega a ser menos constructivo y coheren-
te durante una experiencia frustrante Yy la ansiedad también pue-
de observarse en las expresiones lddicas. Es por esto que Wael-
der piensa que " el juego es el modo en que el nifio intenta apa-
ciguar su angustia sobreponiendose Yy manejando las situaciones
que la han causado " (35).

Es conveniente mencionar el kecho de que es frecuente que
aparezcan inhibiciones en el juego, aunque es en el mayor o me-
nor grado en cue se presenten, 1lo cue determinari si se trata de
la presencia o no de un sintoma neurdtico. Cuando nos encontra-
mos ante tales inhibiciones del juego, siempre debemos tener en
mente que ellas en si mismas hacen referencia al "inconsciente
del nifio". Pueden hablarnos de la presencia de disturbios de la
personalidad. En ciertas ocasiones, las inhibiciones indican
también la presencia de resistencias en el proceso terapdutico.
Pueden ser un indice de qué tipo de aproximacién es la oue tiene
el nifio ante situaciones nuevas estimulantes. Sin embargo, no
debemos pasar por alto la opinidn de Anna Freud cuando se refie-
re a los trastornos en el juego: "™ tambidn hay que considerar
gue las regresiones temporales en el juego son parte del desarro-
1lo normal" (14).

No siempre el juego infantil est4 demostrando disturbios
afectivos en la personalidad porque ante todo debemos tener pre-
sente que los sentimientos infantiles en contraste con los de
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una persona adulte madura, son més violentos, inestables, menos
duraderos y muy poco organizados, todas estas caracteristicas
de sus niveles medurativos.

En términos generales los diferentes autores dentro del pen—
samiento psicoanalitico, al utilizar el juego como forms de psi-
coterapia en los nifios, 1o eouiparan con el fenbmeno de los sue-—
fios y muchos interpretan ambos en forma similar porque conside-
ran que el lenguaje de los dos es concreto y pictérico.

Por Yltimo mencionaremos la relacién cue puede tener el jue-
g0 con la actividad creadora. Lo trataremos porgue generalmente
se considera que la capacidad creativa y de trazbajo posterior =
la infancia, sufre un desarrollo en el que el juego representa
un papel importante en sus primeros estadios. Esto sucede a2 la
par que se desarrollan las necesidades afectivas cue influyen en
la capacidad de compafifa y competencia. Otras de nuestras razones
para incluirlo aquf, es porque muchos autores mantienen 1z hipé-
tesis de que los afectos son parte esencial del proceso crezti-
vo. Entre ellos podemos mencionar a2l mismo Freud por ejemplo,
cuando nos dice: "todo nifio que juega se conduce como poeta..."
(15); Herman Rorschach también se adhiere a este hipétesis y 1la
utiliza en la concepcidén de su psicodiagnéstico; Phyllis Greenzcre
entre los autores més recientes, estudia al juego exclusivemente
en su funcién creativa. ,

En primer lugar pars Greenacre el juego no debe contrapo-
nerse al trabajo, hay que tener una concepcidén de continuided
déndole la importancia que ambos tienen. Segdn ella, quienes a-
centian una diferencia entre ambos, 1o hacen baséndose solamen-
te en el reconocimiento de los fines conscientes del juego y no
toman en consideracién su fin inconsciente y muy ¥+til del mismo.
Respecto a la finalidad en el juego, nos habls del denominado
"placer funcional" que se refiere al juego como una fuente de
placer en si mismo, donde no se toma en cuentz la meta 0 el &xi-
to total. Agrega (al igual que Waelder), que la satisfaccién o
placer se puede derivar del contenido psiquico inconsciente de
la actividad 1ddica como por ejemplo, el ser méc grende y fuerte

de lo que realmente se es.
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Otro aspecto importante de la aportacién de Greenacre con—
siste en desligar al juego normal del concepto de "compulsidn a
la repeticién", posicién que asumen con frecuencia los sutores
de pensamiento psicoanalftico (Fenichel), empezando por el mis-
mo Freud quien establece esta relacidn en su obra "Mds All4 del
Principio del Placer"., Sin embargo, para Greenacre, el juego que
se derivae de una actividad repetitiva, estd més ligado a proce-
sos patolégicos (neurosis), que a los procesos creativos (17).
Por otro lado, enfatiza el papel que tiene la fantas{a en el
juego. Considera que muchas formas de juego no son méds que "fan-
tasias llevadas a la accién" y éstas, forman el centro estructu-
ral de las producciones creativas. En el proceso creativo, el
juego tiene como funcidn liberar la fantasia inconsciente y lo-
grar una armonia entre ésta y el mundo externo.

D.- La Funcidn Social del Juego:

En el proceso de socializacidn por el que atraviesa el de-
sarrollo de la personalidad, es decir en la forma en que el ni-
fio va adquiriendo los pardmetros que exige la vida social, no
hay duda que el juego ocupa un lugar prominente. Primero porque
mediante é1, el nifio va aprendiendo las pautas sociales que pos-
teriormente deberd manejar, y en segundo lugar porgue la obser-
vacién y el andlisis de 10s juegos mismos nos permiten recons-
truir este proceso de desarrollo social antes mencionado.

Al considerar las distintas clasificaciones que se han he-
cho de los juegos, vemos que toman en cuenta ciertos factores
como su origen, su contenido, la finalidad etc.. Para los fines
de este capitulo usaremos una clasificacién que tiene mds rela-
cibén con el desarrollo psicosocial y es la adoptada por Parten
y Newhall (24), en sus estudios sobre la conducta social de ni-
fips pre-escolares y de los que ya asisten a la escuela.

Tenemos primeramente el denominado "juego solitario" que
consiste en jugar con los juguetes, explorarlos al igual que a
Su propio cuerpo, 0 bien en dedicarse a observar el juego de
otros nifios sin participar en ellos. Este tipo de juego aparece
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sobre todo en los pre-escolares y podria equipararse con el que
se ha denominado juego funcional en otras clasificaciones. Al-
gunos autores como Levobici opinan que tiene un cardcter pre-lu-
dico, adquiriendo su valor total sélo en relacién con su signi-
ficado social.

Un segundo tipo de juego es el "paralelo" en el que la ac-
tividad que se realiza es similar a la de otros nifios pero no
se relacionan entre ellos. Posteriormente seguirén jugando 1lo
mismo, pero ya aceptando la compafifa aunque sin lograr unea unidn
propiamente dicha, esto es el llamado "juego asociativo"; es de-
cir el nifio aparentemente estd involucrado en una actividad 1Y-
dica que implica a otros pero cada uno en realidad se interesa
solamente en su propia tarea. Por Ultimo aparece el "juego coo-
perativo" que es el considerado social por excelencia, y que
segin Piaget no lo encontraremos antes de los siete u ocho afios.
El concepto de juego social es aplicado solzmente al Jjuego en el
cual los juguetes y las actividades son compartidas o asignadas
y aceptadas de acuerdo a reglas. Se deduce por lo tanto que los
nifios miy pequefios tienen mucho gue aprender antes de que su
juego con otros pueda llamarse as{i. Sin embargo, este aprendi-
zaje comienza desde muy temprano, ya que el nifio desde que na-
ce se ve involucrado en numerosos contactos con otras personas.

Macho de 1o que en el bebé se denomina juego, consiste en
alcanzar y tocar las cosas que lo rodean, esta es una explora-
cibn en la medida de sus posibilidades. Cuando ya tiene entre
seis y siete meses puede participar activamente en ciertos Jue-
gos como los que implican canciones para que ejecute alguna acw
cién. Se puede apreciar como desde el primer afio de vida median-
te las distintas formas de juego se van estableciendo contactos
tanto con el mundo circundante como con las personas. A esta e-
dad es casi imposible de hablar de grupos de juego.

El jugar con otros nifios constituye un primer indicio de
los estadios tempranos de socializacién propiamente dicha, pero
depende en gran medida de la edad evolutiva del nifio. Citaremos
aqui el estudio realizado por Maudry y Nekula (24), quienes ob-
servaron nifios entre los seis meses y los dos afios de edad a los
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que agruparon en pares tomando en cuenta la edad. Se les colo-
cé un juguete entre ellos una vez formados los pares. En los
resultados que se obtuvieron destacan los siguientes hechos:
los nifios entre seis y ochc meses no se prestaban mayor aten-
cidén entre sf, sino que su atencidn se dirigia al juguete colo-
cado entre ellos; el compafiero adquiria meyor importancia entre
los nueve y trece meses. El contacto social con el compaiiero de
Juego predominaba entre el afio y medio y los dos afios, y se in-
flufen mutuamente mediante las actividades desplegadas. Por o-
tro lado se ha reportado que hay algunos nifios que a la edad de
dos afios y medio ante un grupo de juguetes atractivos pueden
sentirse inhibidos si no hay otros nifios que jueguen con ellos;
esto no significa necesariamente que este juego pueda conside-
rarse cooperativo, ya que es el juego paralelo el que prevalece
en este perfodo, siendo muy raro que aparezca el juego coopera-
tivo propiamente dicho antes de los tres afios.

Con respecto a los hallazgos anteriores, tenemos que la
amplitud o el tamafio del grupo de juego 2st4 también determina-
do por la edad y es ademds consecuencia de 1la capacidad del ni=
fio para relacionarse con otras personas, la cual se va adquirien-
do gradualmente. Pero no es sélo el desarrollo evolutivo el que
determina los juegos en grupos y el contacto social entre los
nifios, sino que ademds, la dificultad de la tarea a ejecutar,
la recompensa o castigo obtenido, as{ como la habilidad para
comnicarse, son también factores influyentes. Al considerar
los contactos sociales esponténeos en los nifios, resulta ser de
gran importancia la medida en la cual el ambiente y los otros
nifios son femiliares y no amenazantes.

Sin embargo, la ausencia de juego social cooperativo no
significa necesariamente la falta de reacciones afectivas, asi
como tampoco a la inversa, el juego cooperativo no presupone
necesariamente reacciones afectivas haciz los compafieros de jue-
g0. No obstante, nosotros pensamos que aunque no debe conside-
rarse una cosa consecuencia de la otra en un sentido rigido, 1la
facilidad o capacidad que tenga un nifio para relacionarse con
otros y proyectar sus sentimientos a través de sus juegos, es un
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i{ndice bastante confiable de algunos aspectos de su -vida emo-
cional como pudimos apreciar en el inciso anterior.

La competencia por los juguetes o el éxito en lo que se es-
té haciendo, puede ser la causa inicial del juego social. Por
ejemplo, antes de los dos afios "los arranques de coraje" son di-
rigidos sobre todo hacia los adultos; entre los tres y cuatro
afios las peleas con otros nifios adquieren preminencia; pero es
entre los cinco y seis afios de edad, cuando ya los nifios pre-
fieren jugar en parejas més que solos, que se expresan 10s sen-
timientos de rivalidad con menor inhibicién. Esto dltimo quizds
deba a que coincide con la época de la entrada al Kinder cuando
el desarrollo intelectual se ve beneficiado y ademds con el flo-
recimiento de los conflictos edipicos, que podrian estar contri-
buyendo a esta situacidn.

Los grupos de nifios entre seis y siete afios por lo general
son muy organizados y herméticos. Se le reconoce a ésta como la
edad de transicidén que conduce a la época de la pandilla ubica-
da entre los ocho y doce afios. Sucede. entonces que las herra-
mientas e implementos reales pasan a ser mds importante que los
juguetes mismos; los deportes, saltar y correr se convierten en
las actividades favoritas; y la lealtad a la pandilla y la coo-
peracién entre sus miembros sobrepasa las rivalidades individua-
les. Las disputas entre los nifios van desapareciendo en la me-
dida que se va aprendiendo a compartir y a tolerar la demora.
Estos hechos podrian estar en estrecha relacidén con los fendme-
nos sociales posteriores como son la cohesividad de los grupos,
los sentimientos nacionalistas etc.. Este fenbémeno de las pan-
dillas tiene un significiado especial para el adolescente que
atraviesa por una crisis de identidad y para quien el hecho de
pertenecer a un grupo que no sea el familiar es muy importante.

Los juegos cooperativos organizados con reglas tienen la
ventaja de minimizar la friccién dentro del grupo, asignando
roles y normas de conducte z los jugadores; ademds le dan una
meta o fin comin a la cual cada uno de los miembros puede con-
tribuir. Aunque en cierta forma puede aceptarse que la competen-
cia es la base de los juegos sociales cooperativos, no hay que
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perder de vista que ésta es aprendida dentro de un contexto so-
cial y posiblemente a través de los mismos juegos.

Consideraremos ahora, alguna de las influencias sociszles
que determinan los juegos en el nifio. Erik Erikson entre otros
ha centrado su atencién en la actitud que el adulto tiene hacia
el juego del nifio. Generalmente al adulto le parece una activi-
dad carente de valor que es propia del nifio porgue no es un
"adulto responsable". De agquf la costumbre muy acepteda de que
sbélo aguel nifio que ha terminado las tareas serias como serian
las escolares, pueda jugar; el juego es considerado entonces co-
mo una actitud de "no-trabajo".

Pare Erikson el nifio encuentra en el juego, elementos para
incorporar la realidad social, puesto que debe enfrentar los
sentimientos de los adultos que lo rodean cuando Jjuega, y apren-
der a relacionarse con ellos. Sin embargo, en nuestra cultura
al restédrsele valor al juego, se le niega al nifio "el sentimien-
to de personalizacidén", que estéd estrechamente relacionado con
el proceso de identificacién. Como dice Levobici estas concep-
ciones excluyen a nuestros nifios de una temprena fuente de iden-
tidad (22).

En su conocido libro Infancia y Sociedad, Erikson hace re-
ferencia a la actitud que tienen hacia el juego ciertas cultu-
ras primitivas, con lo que facilite enormemente la comprensién
de lo que yz hemos mencionado. En algunas de estas culturas des-
taca sobre todo el hecho de que la educacién del nifio estd diri-
gida hacia una participacidn social responsable, sin dejar de
tomar en cuenta sus capacidades y limitaciones. En esta forma
al nifio se le facilita la adquisicién de normas razonables que
le permiten medir sus logros. Esta postura es en muchos aspec-
tos opuesta a la que se adopta en las "sociedades civilizadas",
ya que en los grupos primitivos el juego se concibe generalmen-
te como una"forma de trabajo" y a través de éste se le asignan
tareas y obligaciones al nifio, dentro de sus limitaciones. As{
por ejemplo entre los cheyenes constituye toda una ceremonia el
hecho de heber cazado por primera vez un "pinzén de las nieves"
Yy no dudamos que en la mayoria de las ocasiones la caceria se
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presentara como una actividad de juego. Los estudios transcul-
turales de B. Whiting (36), sugieren que el juego imeginativo
depende en su variedad y contenido de la importancia que los
adultos le concedan como una forma de trabajo o recreacién.

Vemos pues, que la actitud de los padres es de importancia
primordial en cuanto a la cantidad y calidad de la actividad
1ddica que desarrollen sus hijos y que la preminencia que tenga
en la evolucidn de la personalidad depende en cierto grado de
las concepciones primarias sobre lz funcidén y significado del
Juego mismo dentro de la cultura. A pesar de la actitud de los
padres que resulta decisiva con respecto a la influencia social
e intelectual temprana sobre la actividad lddica, muchos de los
postulados que se han considerado importantes a este respecto
han sido puestos en tela de juicio. Con este fin se han reali-
zado numerosos estudios comparativos sobre el juego en nifios
que han crecido en internados e instituciones en contraposicién
con los que han crecido junto a sus padres.

Los estudios de Harlow con monos rhesus (18), parecen ser
un argumento convincente de que la falta de cuidado, afecto,
mimo y contacto corporal que es caracteristico de las institu-
ciones, es un factor negativo importante en el desarrollo emo-
cional y social del nifio. E1 contacto fisico que reduce el
"stress" es probablemente un factor importante en la relacién
madre-hijo; el juego de contacto entre ambos ocurre casi siem-
pre cuando el nifio no estd asustado. No debemos pensar simplis-
tamente que el juego y el aprendizaje en general dependen di-
rectamente sélo de esta liga, sino que se ve también influido
por las motivaciones sociales. De los estudios de Harlow se
desprende que no solo es importante la cercanfa de la madre
sino también la presencia de otros seres de la misma especie;

y las investigaciones directas en nifios sefialan que ante situa-
ciones de deprivacién maternal donde hay no obstante un inter-
cambio social profundo, el nifio tiende a establecer fuertes y
duraderas ligas lddicas con los otros compafieros.

Si es tan importante la influencia del juego en la adqui-
sicién de laz realidad social del nifio, lo es porque también es-
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td en Intima relacién con la cultura, es decir su funcidn so-
cial sobrepasa los limites de la individualidad. Esta concep-
cibén se encuentra especialmente representada por Huizinga para
quien el juego es incluso mds antiguo que ciertas formas cultu-
rales mismas. Nos dice asi: "la civilizacidén no nace en el jue-
&0 sino que se despliega en el juego y como juego" (19). Para
el autor en todas las formas sociales tales como el arte, el
derecho, la ciencia, la guerra, los ritos sagrados etc. se pue-
den encontrar elementos ludicos.

Para Huizinga el juego es bésicamente la lucha o la hosti-
lidad detenida por la amistad. Esto estimula las virtudes so-
ciales como la caballerosidad, la lealtad, el coraje, y la ur-
gencia de ser el primero en las hsbilidades y conocimientos.
Por otro lado, la filosofia tendria sus raices en el juego sa-
grado del acertijo, y la poesia en los juegos socisles como la
broma y las canciones sat{ricas. En fin, los mitos y la poesfa
serian juegos con lenguaje.
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CONCLUSIONES

Iniciaremos estas conclusiones con la hipétesis bdsica de
que el juego tiene una funcibén relevante en el desarrollo de la
personalidad, dentro de las distintas esferas que la integran.
Esta hip6tesis ha surgido a lo largo de la elaboracién del tra-
bajo, y aunque podria parecer simple, es la base de las inte-
rrogantes que trataremos de contestarnos. ILa primera de éstas
puede plantearse asi: ;Cidal es la funcidn del juego en el pro-
ceso de desarrollo?, y la segunda: ¢Qué aplicacién préctica po-
drfamos derivar de este conocimiento?.

Juego es primeramente un concepto lingfifstico que ha su-
frido transformaciones semdnticas en la medida en que las cul-
turas y los idiomas se han desarrollado. Sin embargo, las con-
ductas luddicas no son exclusivas del hombre, ya que en numero-
Sas especies animales, también estdn presentes cumpliendo fun-
ciones similares a las que tienen en el desarrollo infantil. A
pesar de esto, el juego simbblico y posteriormente el de reglas,
aparecen Unicamente en el hombre porque suponen la intervencidn
de la imaginacidn y de funciones intelectuales superiores.

Los estudios de Jean Piaget, enfatizan el aspecto adapta-
tivo del juego en el desarrollo. Es a través de los procesos
cognoscitivos en sus diferentes fases e interrelaciones cont{-
nuas con la realidad externa, como podemos valorar la funcidn
del juego como mediador e instrumento de la inteligencia en el
logro de la adaptacibén. A partir de los juegos de simple ejer-
cicio, donde se consolidan las adquisiciones motrices, se al-
canza el juego simbdlico; aqui la realidad se ajusta a las ne-
cesidades internas. Finalmente se llega al control y a la va-
loracidén intelectual precisa y adecuada de la realidad, expre-
sada mediante el juego de reglas que refleja la estructuracién
interna de los procesos cognoscitivos que toman en cuenta el
mundo circundante y sus demandas.

Si el nifio practica y adopta actitudes y posturas vitales,
el mismo sentido de "lo vital™ nos indica que el nifio "siente"
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(afectos) cuando juega. Mediante este mecanismo de sentir en
la accién es como va logrando un control y maduracién afecti-
vas que lo capacitan posteriormente para obtener una imagen
prismdtica de sus sentimientos y de la adecuacién de los mis-
mos.,

En el drea de lo social, la reciprocidad entre el mundo
interno y externo es mds patente. El nifio va adquiriendo pautas
de socializacidén mediante la actividad lddica ya que esta re-
querird progresivamente de objetos del medio externo, como los
compafieros de juego. Estos dltimos ejercen presién sobre el ju-
gador llevdndolo a establecer un compromiso que no es mds que
una forma de relacién social. Entran entonces en accién fendme-
nos como la competencia, cooperacién y la aceptacién de reglas,
que son pautas de la vida social adulta. Ahora el concepto de
1imites temporales y espaciales presentes en el juego adquieren
mayor trascendencia,

Por otro lado, la actitud que el medio particular del ni-
fio tiene hacia su actividad lddica, determinardn si la sociali-
zacién se logra con mayor facilidad o no. El adulto generalmen-
te tiende a restarle "seriedad" y valor a las actividades de
Juego porque no aprehenden sus implicaciones para el futuro de-
sarrollo del nifio, o porque el sistema social donde van a vivir
asi lo exige. En un sentido genérico se podria decir que el Jjue-
g0 del nifio equivale al trabajo del adulto, y que es ademds su
antecedente; considerando que las viscisitudes que sufra éste,
determinardn fundamentalmente la actitud posterior del hombre
hacia el trabajo. Debemos tener en mente una vez més, que la
personalidad funciona como una unidad y que estas divisiones no
son méds que una ficcidén diddctica.

Respecto a la segunda interrogante que nos planteamos, es
en el campo de la educacién, donde fundamentalmente adquiere el
Juego una utilidad directa. Los grandes educadores lo han teni-
do presente al formular sus sistemas de enseflanza,donde el jue-
g0 sirve de instrumento para la adquisicién de conocimientos
(conceptos, datos, habilidades). Pero el juego, no se limita a
ser un instrumento, sino que resulta ser inherente en el proce-
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so de maduracibén psicoldgica. Esto dltimo indica la dependen-
cia reciproca de las conceptualizaciones antes mencionadas.

No se pueden asimilar datos, adquirir conceptos, ni desarro-
llar habilidades, sin haber alcanzado esta maduracién.

Por tener un sentido en el proceso de maduracién psicolé-
gica, el juego ha podido convertirse en un agente psicoterapéu-
tico excelente. Es decir, con la informacién que proporciona
del mundo interno y externo del nifio, se formulan hipbtesis de
trabajo en el dmbito de la psicoterapia,pero en un nivel més
profundo implica que el jugar dirigido, estimula el crecimien-
to de la dreas menos integradas de la personalidad, logrando
un equilibrio progresivo de ésta.

Todas nuestras concepciones anteriores, apuntan hacia el
hecho innegable de que el juego es el fendmeno mis distintivo
Y seguro del desarrollo normal de la personalidad del nifio.
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