Las definiciones del juego

Por Francisco SECADAS MARCOS

I.  INMADUREZ, ARBITRIO, HABILIDAD

INTRODUCCION

En el juego se manifiesta el nifio en toda su encantadora espontaneidad.
Sin duda por eso y porque los seres envueltos en la situacién de juego
despiertan afectos entranables, se ha tendido a contemplarlo con mirada
complaciente mas que con espiritu observador, haciendo en torno a él mas
literatura que ciencia.

Por otra parte, psicolégicamente es un fenémeno complejo, a causa,
principalmente, de su espontaneidad. Se resiste al tratamiento experimen-
tal, debido a la irrepetibilidad del fenémeno en condiciones aceptables de
igualdad de circunstancias. Es de los casos méas claros en que la observa-
cion del fenémeno desfigura su naturaleza, ejemplo vivo de indetermina-
cién a escala macroscopica. Al ser encajado en esquemas experimenta-
les, se deshace la espontaneidad que le es connatural y se desvanece co-
mo juego.

A estas dificultades se agrega la indefinicion del propio objeto, porque,
seguin arguye H Schlosberg, «;cémo podra manejarse como contenido
experimentable si ni siquiera se puede definir adecuadamente?» (13-13)*.

Y sin embargo, se ha convertido modernamente en uno de los temas
predilectos de la investigacion psicolégica, acaso por esta condicién para-
déjica, y porque, como dice K. Lorenz, lo que hace el cientifico en su labo-
ratorio quizd no sea otra cosa que jugar.

Nuestro convencimiento de que detrds del juego infantil se esconde

*

Las citas se componen de dos cifras, separadas por un guién. La primera remite
el nimero de la resefia bibliografica final; la segunda indica la pagina. En cuanto al sen-
tido de las citas, conviene advertir que no se aducen como autoridades en la materia sino
como ejemplos del tipo de definicion que se comenta, en cada caso. Bastantes de estas
citas han sido aportadas por alumnos de un seminario sobre psicologia del juego, en la
Universidad de Valencia, a quienes dedico el fruto del trabajo comun.
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algo trascendente desde el punto de vista psicolégico y pedagdgico, nos
ha movido a estudiar ciertos aspectos del fenémeno, uno de los cuales se
refiere a las definiciones, en las paginas que siguen.

Causa asombro la cantidad y variedad de matices que los autores en-
cuentran en una actividad, eso si, polimorfa, evanescente y tornadiza como
es el juego. Posiblemente sea inagotable el nimero y diversidad de facetas
descubiertas, dado que no sélo acucia la curiosidad del cientifico, sino que
anida en la entrafa viva del hombre.

Nuestro anélisis toma como datos originales las expresiones con que
se ha pretendido describir el juego. Cada expresién intenta definir la na-
turaleza de la actividad o describir algin rasgo que la caracteriza, general-
mente desde el punto de vista psicolégico. Qué es el juego, qué significa,
cudl es su sentido, cuél su trascendencia y cémo se puede llegar a una
expresion medular de lo que entraia, para comprenderlo y tratarlo adecua-
damente en beneficio de quienes lo practican: éstas son las cuestiones que
inspiran estas lineas y otras que iran viendo la luz en trabajos futuros.

Al hablar de definiciéon, no la entendemos como expresiéon de notas
esenciales y, mucho menos, como formulacién de la verdadera esencia del
fenémeno. Al definir se pretende contornar un modelo coherente, donde
las caracteristicas més salientes del hecho se integren en una visién
comprensible y atil de sus mutuas relaciones. La definicién se vuelve, asi,
un método o instrumento con ayuda del cual podemos entender el juego,
a la manera como se puede diagnosticar una enfermedad a la vista de una
radiografia, o como los marinos se orientan por el astrolabio en la
navegacion nocturna, o como resolvemos un complejo problema matema-
tico aplicando sensatamente una férmula. No es otro el sentido de una de-
finicion, para nosotros, en la ocasion presente: la formulacién de alguna
caracteristica o de un conjunto de ellas, que nos ayuda a comprender la
dinamica del juego y sus modalidades.

Todavia es obligado puntualizar que este estudio de contenido se ha
verificado mediante la aplicacién del anélisis dimensional a una rica va-
riedad de definiciones. Cada uno de los epigrafes intenta resumir en clave
la manera de concebir el juego segun varios autores, con ligeros comenta-
rios por nuestra parte, tendentes a descubrir el aire o matiz que las hace
semejantes, y a ir aproximando cada grupo de conceptos al raigén comdun,
con vistas a la formulacién de una teoria del juego mas fecunda, que las
concilie.

Al nivel observacional, la verdadera definicién debiera reunir todos los
matices y no pocos mas que se nos habran escapado. Pero una definicion
tan prolija en notas y detalles perderia el caracter de tal. Se convertiria en
un indice de observaciones y, a la postre, no representaria ninguna econo-
mia ni nos elevaria por encima de los hechos mismos a una altitud sufi-
ciente para abarcarlos como conjunto estructurado. Los epigrafes que en-
cabezan los apartados siguientes no sefalan caracteristicas sueltas, sino
que abarcan conjuntos homogéneos de rasgos previamente decantados por
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el propio andlisis. Constituyen agrupamientos o nicleos de definiciones vy,
por lo tanto, condensan las caracteristicas comunes en dimensiones mas
radicales y profundas, de parecido modo como todos los colores del arco
iris se cifran en unos pocos fundamentales, o como todas las habilidades
manuales son reducibles a los cinco dedos de la mano.

Estos seis aspectos méas generales, que pasaremos a glosar sin més
preambulo, son:

Inmadurez.
Gratuidad.
Habilidad.
Expansién.
Rivalidad comedida.
Moratoria.

1. INMADUREZ

Se adivina un vago pero concreto primitivismo en el fondo comin de
algunos rasgos atribuidos al juego.

La importancia del aqui y ahora en la misma entraiia del concepto lo
rebaja al nivel del contacto circunstancial con la tierra y lo reduce a la
fugacidad del instante.

Una condiciéon de inmadurez reclama en el juego la candida ingenuidad
de la personalidad naciente.

La vision de la actividad Iiddica como una recapitulacion individual de la
filogénesis retrotrae la accion refiriéndola a paradigmas atavicos y rudi-
mentarios de la vida primitiva o de la animal.

Dentro de la vida humana, mismamente, parece como que en el juego
se recuperan eslabones perdidos en el trayecto, recomponiendo en la re-
miniscencia lo que corre peligro de quedar desmembrado.

Las transformaciones que sufre a lo largo del desarrollo individual acu-
san una dependencia radical respecto del tiempo. Pero siendo el juego la
actividad menos evolucionada en cada momento del desarrollo, evoca per-
manentemente algin estado de inmadurez en los intereses.

Se refuerza la idea al observar cémo, en situaciones de regresion,
el sujeto frustrado se refugia en conductas ludicas y, a menudo, retrocede
a modalidades de juego propias de edades pasadas.

El juego rescata la condicién procesual de la personalidad, al extender
su estructura en el tiempo, precisamente por razén de las partes sensibles
que evoca, mirandola retrospectivamente a lo largo de su curso.

Realmente en todas estas perspectivas se alude a un ntcleo inacabado
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o a un nudo irresuelto de la evolucién, que se sigue devanando, tejiendo y
destejiendo, en la caprichosa rutina del juego.

En todo caso, como condicién sustantiva del juego, subyaceria el apego
a lo material y a lo antiguo, a lo concreto y primitivo, a lo inmaduro e in-
completo en el orden evolutivo.

1.1. Inmadurez

El juego, segun Carr (60-192) «es un agente de crecimiento de los dérga-
nos, y estimula la accion del sistema nervioso». «<Es la base existencial de
la infancia, agrega Rusell, una manifestacién de la vida que se adapta per-
fectamente a la inmadurez del nino, al desequilibrio en el crecimiento de
las diversas funciones y al curso asincrénico del desarrollo» (80-234).
Y Sutton-Smith: «El juego existe en la nifiez porque el pensamiento no esté
preparado para sus funciones» (42-329).

Es el juego una actividad que realiza el nifio porque la necesita. Por
medio de él ejercita su impulso a desarrollarse.

Bien mirado, observa Bruner, el progreso entre los primates «consiste
en la selecciéon progresiva de patrones de inmadurez... El ser humano
depende menos del instinto que del aprendizaje y del juego» (13-28).

Sentar que la inmadurez es condicion necesaria para que el juego exis-
ta, vale tanto como afirmar que se progresa merced al juego, lo que des-
taca su valor; pero al mismo tiempo, invita a pensar que el juego no es la
inmadurez misma, sino algo distinto que hay que precisar.

1.2. Recapitulacion filogenética

«El perrito que sacude en el juego un trapo apresado entre los dientes...
exhibe la actividad lidica de generaciones pasadas.» Asi opina Groos; y lo
mismo Wundt (13-76). Es indudable, dice W. Stern, que todo hombre es
mas primitivo cuando juega que cuando actia seriamente (13-76).

Stanley Hall aplica al juego la ley de la recapitulacién biogenética de
Hackel: «En los juegos de los nifios se vuelve a revivir las formas primi-
tivas del ser humano» (64-18). Reproducen, poco mas o menos, el orden
en que aparecieron en el pasado, a través de generaciones, las actividades
de los hombres. El juego permite al nifio retrocer a estadios anteriores
de su desarrollo, sin despertar la desaprobacion del adulto o el rechazo
y el ridiculo de sus camaradas (17-42). «El verdadero juego, concluye
St. Hall, nunca ejercita lo que es filéticamente nuevo...; yo lo contemplo
como el espiritu pasado de la raza, que persiste hoy en forma de habitos
motdéricos y de 6rganos rudimentarios» (58-32).

De igual forma, entienden otros que «el nifo vive en el juego los inte-
reses y ocupaciones que experimenté el hombre primitivo» (63-15). «Los
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juegos, al variar con la edad, serian una reminiscencia de las actividades
que en el transcurso de las civilizaciones se han sucedido en la especie
humana» (92-63). Y es biolégicamente natural, insisten Opie y Russell, que
los pequefios reproduzcan en su imaginacion la vida de sus remotos ante-
pasados salvajes (13-396).

El hombre, termina Moor, tiene asi la posibilidad de «poner en movi-
miento las aspiraciones originarias, adquiridas por herencia pero no adap-
tadas ya a la cultura del presente; y con esto, de hacerlas reaccionar de
una forma inocua» (64-18).

1.3. Reminiscencia y actualizacién

Dice Wundt que un animal juega solamente cuando evoca ciertos re-
cuerdos placenteros... Segin eso, el minino que por primera vez intenta
atrapar un ovillo no jugaria (13-76). El juego estaria mas proximo a la
memoria que a la imaginacién; es decir, es mads memoria en accién que
situacion nueva imaginada (13-552). Los adultos juegan porque jugar fue
una experiencia agradable en su juventud (63-17). Recuérdese, a este propé-
sito, las remembranzas de quienes en Semana Santa acuden al pueblo
natal (Alcadiz, Hellin...) para tocar el tambor estruendosa y obsesivamente,
jornadas enteras.

Cuando mayores y pequeiios juegan al balén, el adulto tiene la opor-
tunidad de seguir ejercitando las mismas habilidades que el joven, pero
ademas, recupera o actualiza periodos de su personalidad diacrénica, re-
vive su juventud. De paso, el juego podria ser la situacién o circunstancia
favorable para el entendimiento y empaste de generaciones distantes,
siempre y cuando no se encapsule cada una de ellas en los niveles propios,
sino que extienda el margen comiin de cooperacion para que ésta resulte
mas sencilla, facil y natural.

Pero de ordinario, y afortunadamente, el juego las distancia. Es suge-
rente la idea de Hoffer de que «si nos remontamos al origen de una habi-
lidad o de una practica que haya desempeiado un papel crucial en el origen
del hombre, arribamos casi siempre al reino del juego» (Caplan, 17). La
rueda, la vela, el ladrillo... habrian sido inventados en el juego...

Pero, ademéas de este lado positivo, conviene anotar la faceta regresiva
que contienen tanto este rasgo del juego como el comentado en el parrafo
anterior. Con frecuencia y por mil motivos, al frustrarse el impulso o fra-
casar el esfuerzo, se desanda el camino del progreso. La regresion se
produce tanto en el tiempo, actuando como nifio o como primitivo, como
rebajando el nivel de calidad: del aprendizaje al juego.

Por otra parte, al ser bloqueada la tendencia, el juego tiene que ser casi
por necesidad regresivo. Y considerando desde el punto de vista de la fun-
cién que queda reprimida, no resultara funcionalmente placentero, sino lo
contrario. Un juego ocasionado por represion de la sexualidad o por deri-
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vacion del instinto, no estaria dando satisfaccién sexual sino reteniendo la
funcién y derivando las energias por otros cauces. Por tanto, no seria una
expresion del placer funcional, del gusto derivado del ejercicio de la fun-
cion. Al quedar ésta bloqueada, la funcion que se hipertrofia es cronol6-
gicamente anterior, lo cual podria ocasionar un estancamiento, primero
por este ejercicio desproporcionado de funciones de otra etapa o estadio,
y segundo por retraso en la iniciacién de la fase siguiente, lo que podria
dar motivo luego a dificultades de ajuste, por falta de las disposiciones
basicas. Una profunda frustracién adolescente, por ejemplo, puede moti-
var que el instinto sexual «retroceda» a la etapa puberal donde, sin dejar
de ser sexual, da rienda suelta a sus componentes adrenales, mostrandose
vital, agresivo, gregario, etc.

He aqui una de las aporias del juego, porque, al ser catartico, puede no
avanzar en el sentido de la tendencia ni ser facilitador intrinseco de la adap-
tacion sino, tal vez, rémora y letargo del impulso.

1.4. Estadios del desarrollo

Para Biihler, «es juego una etapa de la evolucion total del nifio, y puede
descomponerse en periodos sucesivos» (92-57). Y Millar dice, citando a
Frobel: «El juego es el despliegue de las capas germinales de la infan-
cia» (63); definicion que encaja del todo en la interpretacion sugerida por
nuestros estudios en parques infantiles.

Entre dos tipos de actividades serias se intercalaria funcionalmente el
juego, lo mismo en intervalos breves que entre periodos evolutivos.

Para Carr, el juego es la actividad que «continia y llena los espacios
entre dos momentos utilitarios» (60-192). «El periodo que sigue a la madu-
racion de las funciones sucesivas —continia Wallon— y que precede a la
maduracion de los centros a los que debe ajustar su actividad, es un
periodo de libre ejercicio... Sus manifestaciones tienen también algo de
inatil y gratuito» (92-60). «<En el primer estadio —insiste— se manifiestan
los juegos funcionales, luego aparecen los juegos de ficcion, de adquisicion
y de elaboracion» (95-57).

El juego guarda distinta relaciéon con la preferencia por la repeticiéon o
por la novedad, segun la edad (63-107). Los cambios de edad pueden reper-
cutir en el juego: bien sea aumentando el juego cuando el nifio es capaz
de realizar actividades mas variadas y, por tanto, puede producir mayor
nimero de cambios en el ambiente; o bien reduciéndolo cuando se dan
pocos acontecimientos que exijan habilidades nuevas y por tanto se asimi-
lan rapidamente (63-97).

«El juego se ajusta a unas pautas de desarrollo, es decir, que, desde la
primera infancia a la madurez, hay ciertas actividades de juego que son po-
pulares en una edad y no en otra» (Harlow, 45-477). «Las actividades del
juego decrecen en numero, con la edad» (45-480). «El tiempo dedicado al
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juego disminuye con la edad» (45-481), y es menos activo conforme el nifio
se hace mayor (45-482).

Al crecer, suele abandonar los juegos que requieren una actividad fisica
sencilla, asi como los de ficcion (Jersild, 46-464). «Al avanzar hacia la
adolescencia suele cambiar muchas veces sus funciones en el juego, y
pasa de ser participante a simple espectador» (ibid).

No es preciso, para explicarse esta metamorfosis del juego, acogerse
a hipétesis psicoanalistas, como la de Peller, para quien el curso evolutivo
del juego es trasunto y «reflejo del desarrollo libidinal» (63-206). El juego
es el modo con que cuenta el nifio para asimilar la realidad del mundo que
le rodea. Tiende un puente entre la actividad sensoriomotriz y la represen-
tacion de pensamiento (75-105). Una vision como la nuestra, en términos
de «supresion» y culminaciéon del aprendizaje, habra de arrastrar el corolario
de que los niveles progresivos de aprendizaje conllevan formas nuevas de
juego, a lo largo de todo el desarrollo mental.

2. GRATUIDAD

El juego se desarrolla en un contexto libre de compromiso:

Se desfigura la realidad a capricho, en beneficio de las necesidades
del niflo y de procesos subjetivos en curso.

Se fluidifican las situaciones para hacerlas moldeables a su arbitrio,
y campo de libertad omnimoda para el vuelo imaginativo y creador.

Se descarga de toda coerciéon externa y de pulsiones y necesidades
organicas.

Carece de finalidad fuera de si mismo.

Resalta lo intrascendente, pasando al segundo plano lo serio, e invir-
tiendo a voluntad el sentido de figura y fondo del comportamiento.

Se desentiende de la intencién consumatoria de actos y proyectos.

Hace, en suma, del contexto de juego un mundo de encanto, a la medida
de la mente e intereses infantiles, y envuelto en una atmdsfera respirable
de ilusién y fantasia.

Pero algunos observadores perspicaces de este mundo de embeleso
intuyen una funcién de mediacién simbdlica que convierte la volubilidad
imaginaria en trampolin para el ascenso al plano luminoso de la signi-
ficacién.

Por donde, nuevamente, asoma la circularidad entre lo ficticio y lo
serio, que emborrona los contornos del concepto de juego.
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2.1. Placer funcional

La primera caracteristica y una de las mas radicales atribuidas al juego
es el placer funcional, es decir, el gozo que se siente por el ejercicio de
una funcién o actividad en si misma, prescindiendo de circunstancias y fi-
nalidades que puedan rodearla. El ejercicio de una funcién, como puede ser
la actividad muscular o la vista o la inteligencia, puede causar placer, y eso
seria lo que mejor define el juego. ‘

Una hipétesis de este tipo incluye el juego en la categoria de hedo-
nista. Pero las definiciones laxas del juego como puro placer o enajena-
miento gozoso, aunque concuerden con ésta en el aspecto de alegria y de
disfrute, no siempre coinciden en sostener que el placer deriva del ejerci-
cio de una funcién organica o de otro tipo. Si, por ejemplo, encerramos
unas ratas en una jaula oscura y, al penetrar un rayo de Juz por una rendija,
se agolpan junto a las grietas y se pelean por la luz, significa que el ver,
sin mas, causa placer al animal. El juego se considera aqui fuente de placer
o de gozo; pero originado este gozo por el mero y puro ejercicio de una
funcién, organica o mental.

Claro que los nifios juegan por placer (82), pero queda mejor definido
en términos de placer funcional, como lo hace Carlota Biihler: «el placer de
la funcién —Funktionslust— se concibe como un placer no vinculado a la
repeticion en cuanto tal, sino al progreso en la formaciéon y control del
movimiento en cada repeticion». Se convierte, asi, en «placer del con-
trol» (13-51; 42-37). Bertalanffy y Hutt aceptan la misma interpretacion (13-
204). Segun Gutton, «la Unica razén de ser del juego para aquel que lo
practica es el placer mismo que encuentra» (40-18). Russell, citando a
Biihler, precisa que «llamamos juego a una actividad en la que existe placer
funcional y es sostenida por este mismo placer, independientemente de
los productos que de ella resulten y de otras motivaciones que puedan
existir» (80-221). EI mismo Russell entiende que, «mientras no interviene
la conciencia especifica de una actividad propia del sujeto, como es el
disfrute de un placer, no existe juego» (80-23). «El placer de poner en ejer-
cicio las funciones y las experiencias del medio ambiente, es el sostene-
dor del juego en los primeros afos» (80-251). El juego es una actividad
generadora de placer, que no se realiza con una finalidad exterior a ella,
sino por si misma (80-13).

Piaget, refiriéndose al juego presimbolico, lo define como «actividad
realizada por el gusto de la propia actividad. El juego asi entendido con-
tribuye mas a la satisfacciéon del yo que a subordinarlo a la realidad, y en
este sentido todo el pensamiento infantil es todavia egocéntrico. Este es
el sentido de la asimilaciéon como proceso lidico, contrapuesto a la adap-
tacion, o sentido en que actua la actividad» (13-555; 13-568).

Cuando conceptos tan dispares en apariencia como «placer de la fun-
cién», «placer del control», «asimilaciéon» y «pensamiento egocéntrico» en-
cuentran puntos de convergencia en el juego por tan distintos caminos, hay
que pensar que rondan algin aspecto importante del juego, relacionado
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con la repeticion y persistencia que caracterizan el fenémeno en su cara
externa, pero intrinsecamente vinculado al proceso de apropiacién subje-
tiva de la habilidad. No es imaginable una repeticién de actos que no cause
placer; pero el nifio que juega se convertiria en un autémata si, una vez al-
canzada la habilidad correspondiente, no acusara un progresivo disgusto
por la repeticion de los mismos actos, y creciente desinterés y hastio por
el tipo de juego. De ahi que insistamos en el matiz funcional que adquiere
el placer en la definicién de C. Biihler.

2.2. Asimilacion

En la concepcion de Piaget, asimilar es integrar los objetos y procesos
externos en esquemas subjetivos de accion. El objeto externo, al ser per-
cibido, se transformara segun algin punto de vista subjetivo. Las percep-
ciones e impresiones actuales se insertan en los esquemas anteriores.
Esta fusion de un objeto nuevo con un esquema existente, se verifica «al
modo como, en la asimilacién bioldgica, los elementos incorporados pier-
den su naturaleza especifica para ser transformados en sustancias idénti-
cas a las del cuerpo propio» (6-17). En los estadios primitivos, la asimila-
cién es mas radical, deformando, a la vez, el objeto asimilado y el proceso
asimilador. En el pensamiento no dirigido, la asimilacién siempre es de-
formante.

Piaget concibe el juego como una actividad que tiene su finalidad en
ella misma, y que por tanto se apropia de los objetos exteriores y de sus
relaciones, engrandndolas funcionalmente dentro de una cadena de repeti-
ciones que se autoalimenta por el placer de la funcién. «La realidad es
remoldeable en términos de juego para acoplarse a las necesidades del
nino» (96-396). En el juego se relaja el esfuerzo adaptativo, imponiéndose
el ejercicio de la actividad por el solo placer que en si contiene y por el
gusto de dominar la habilidad. Como quien dice, en el juego se ejercen las
estructuras en el vacio, sin otro fin que el placer mismo del funcionamien-
to. No importan tanto las cosas con que se juega como el placer mismo de
jugar.

El polo opuesto a la asimilacion seria la adaptacién, o violencia que se
ejerce sobre las acciones para ajustarlas a las exigencias impuestas por
el medio. «La adaptacién inteligente ocurre cuando los dos procesos —aco-
modacién y asimilacion— se mantienen en equilibrio. Si predomina el pro-
ceso de acomodacion al objeto, se da no la asimilacion sino la imitacion.
Si predomina la asimilacién... tenemos el juego» (63-45).

Segun Fagen, «un fenémeno de conducta que nunca se ha explicado
satisfactoriamente en términos adaptativos es el juego en los animales
jévenes» (13-96). Porque en el iuego, puntualiza Piaget, la acomodacion se
subordina a la asimilacién (13-565). Es-un predominio de la asimilacién, pre-
paratorio de la acomodacion. Prueha de esta asimilacién de la realidad es
el nifio que «actia herdéicamente sin peliaro», en el juego. No se imadina
que caza a otro rapaz con calzones cortos, sino a un toro o a un leén (13-396).
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En la percepcion, el proceso de acomodacion nos ajusta al objeto; el de
asimilacion busca alguna propiedad de este objeto que interese para nues-
tros fines. «Una fotografia de un paisaje es preponderantemente acomoda-
tiva; un paisaje de Dali es fuertemente asimilativa» (26-18).

En el juego infantil unos objetos se utilizan «como chupables», otros
«para construir trenes», otros «para subirse encima...». En todas estas
operaciones se opera un proceso similar al de una digestion mental de la
realidad, al incluir los objetos en un contexto de accién real o posible,
dentro de esquemas de accién ya en funcionamiento. Incluso en etapas
avanzadas en la jerarquia mental se detectan huellas del proceso. «<En el
pensamiento cientifico, por ejemplo, la acomodacion a la realidad no es
otra cosa que el experimento —piensa Piaget—, mientras que la asimila-
cion es la deduccion, o insercion de los objetos en esquemas légicos o
matematicos» (13-166).

La esencia del juego es, pues, para Piaget, la asimilacién por la asimi-
lacion misma. Va desde los movimientos de succion «vacios» hasta el
brote de la simbolizacién, en la que el nifio se hace capaz de fingir o de
actuar «como si» (Flavell, 32-228). Mientras en la representaciéon cognos-
citiva —y en la actividad inteligente— hay un equilibrio permanente de asi-
milaciéon y acomodacién, en el simbolismo ltidico prevalece la asimilacion
en la relacion entre el signo y lo significado, y también en la construccion
del significante (13-566). «<El juego de imaginacién constituye... una traspo-
sicién simbdlica que somete las cosas a la actividad propia, sin reglas ni
limitaciones» (6-109).

Los datos externos son asimilables a los esquemas senso-motdéricos
y éstos se acomodan simultaneamente a los datos. Si asimilaciéon y acomo-
dacién estan aproximadamente en equilibrio y tienen igual importancia en
un determinado encuentro «esquema-datos», el acto cognitivo del nifio se
dice ser de inteligencia adaptativa. En contraste, el acto se dice de juego
si la asimilacion supera o domina a la acomodacién, y es imitacion cuando
ocurre lo contrario (26-56).

Es indispensable —resumen Piaget e Inhelder— para el equilibrio afec-
tivo e intelectual del nifio que pueda disponer de un sector de actividad
cuya motivacion sea no la adaptacion a lo real, sino, al contrario, la asimi-
lacién de lo real al yo, sin coacciones ni sanciones. Tal es el juego, que
transforma lo rea! por asimilacion mas o menos pura a las necesidades del
yo, mientras que la imitacion es acomodacién mas o menos pura a los
modelos exteriores, y la inteligencia es equilibrio entre asimilacién y aco-
modacion» (72-65).

«El juego en sus dos formas esenciales de ejercicio, sensomotor y sim-
bolismo, es una asimilacion de lo real a la actividad propia, que proporciona
a ésta su alimento necesario y transforma lo real en funcién de las multi-
ples necesidades del yo» (69-180).

«Si el acto inteligente concluve en un equilibrio entre la asimilacion
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y la acomodaciéon, mientras que la imitacién prolonga esta tltima en cuanto
tal, el juego es esencialmente asimilaciéon con prioridad sobre la acomoda-
cién» (37-80).

En todos se asimila la realidad, mas que adaptarse el sujeto a ella. El
juego tiene la funcién de recopilar mentalmente nuevas experiencias, me-
diante la repeticion y el experimento activo (63-48). «Es, ante todo, simple
asimilacién, funcional o reproductiva» (70-123). «El infante puede repetir
y repetir «juguetonamente» una rutina ya bien dominada y de sobra apren-
dida, por mero placer de asimilacién en opinién de Piaget» (26-28).

Particularmente aguda, y pertinente para nuestro propdsito, nos parece
la opinién de Millar de que esta suposicién, de que el juego sea pura asi-
milacidén, «nos permite predecir que un nifio jugard con cualquier actividad
que haya conocido recientemente, y que el juego se caracteriza por distor-
siones de la realidad en favor de las necesidades del nifio (63-50). (El sub-
rayado es nuestro).

2.3. Contexto, argumento

«<En el juego, la accién esta subordinada al sentido, mientras en la vida
real la accién domina sobre el sentido» (13-551). Esta es la diferencia que
establece Vigotsky entre juego y vida real; solidaria, en el fondo con la
asimilacién piagetiana.

Mientras los objetos —observa Garvey— son transformados capricho-
samente —por ejemplo, una silla en el carro de la leche o en una furgo-
neta—, para amoldarlos a las conveniencias del episodio, en cambio se
mantienen estables y consecuentes los motivos y acciones apropiados a
los roles adoptados (13-579).

Por seguir el juego (el argumento o contexto del juego), se renuncia a
satisfacciones incluidas a su paso; V.g. el chimpancé pierde el interés por
las golosinas, cuando se trata de aprender a alcanzarlas (Kéhler); el nifio
renuncia a dulces, en el juego de los venenos (Vigotsky, 13-15).

«No se ha demostrado —afirma Dolhinow—, que el contexto del juego
sea, precisamente, donde tales habilidades (motrices) hayan sido estimu-
ladas o aprendidas originariamente. El juego, sin embargo, tiene sentido
como contexto para la consolidacién de habilidades, aportando incremen-
tos de habilidad y dominio a las tareas motrices, manipulativas y socia-
les» (13-315).

2.4. Ambito espacio-temporal
Abundan quienes, con Huizinga, incluyen la circunstancia como carac-

ter sustantivo del juego, entendiéndolo, por ejemplo, como «accién volun-
taria realizada dentro de ciertos limites fijados de tiempo y espacio» (44-
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57). Para Buytendijk el aspecto mas esencial del juego es el jugar con algo
y realizarse dentro de determinados limites, es decir, tener un espacio de
juego (80-245).

Se juega con juguetes y no con herramientas. «Los nifios hablan de
juego o de trabajo segun el lugar donde realizan la actividad: en la escuela
se trabaja, en casa se juega» (82). Como apunta Groos, «todos los objetos
del juego residen dentro de sus fronteras» (13-77). Cuando desaparece la
libertad o se borran los contornos, el juego termina. Asi lo entiende Ericson
también (13-69).

Sea nota caracteristica o sea condicién, como la inmadurez, parece cla-
ro que el «Spielraum», es decir, el conjunto de juguetes, tiempo y lugar,
«el cémo, cuando, dénde y con qué», al concretar la actividad ponen de
manifiesto el caracter tangible del juego como actividad realizada aqui y
ahora, por debajo de los techos de lo abstracto, aun cuando manipule sim-
bolos fantisticos o inmateriales. Apuntaria veladamente, esta nota espe-
cifica, a un cierto tipo de regresion en el nivel y en el grado de compleji-
dad de la accion

Se adivina la importancia que tiene «darle casa al juego» para preser-
var su misma sustancia. Y no solamente en el sentido en que Heidegger
hace de la palabra «la casa del pensamiento», sino porque el juego se de-
fine por una actitud, y ésta requiere un ambito propio que lo aisle de inge-
rencias extranas, dictadas por actitudes distintas y por exigencias que lo
adulteran. El juguete despierta, sostiene y hace concreta la actitud de ju-
gar y, juntamente con el lugar apropiado y la ocasion oportuna, configuran
un ambito aislante del juego frente a los imperativos del entorno que tien-
den a perturbarlo o impedirlo. De ahi la importancia de crear lugares apro-
piados, pero también de respetar y facilitar las situaciones de juego, que
entre los niflos surgen espontaneamente donde quiera. Su mente queda
pronto absorbida, entretenida, enajenada por el juego. Lo que importa es
no sacarle de sus casillas, sin necesidad e insatisfechos, como quien vive
siempre a la intemperie porque nunca acaba de levantar los muros de su
casa.

2.5. Libertad, voluntariedad

La libertad de eleccion es otra de las caracteristicas del juego (63-17).
«Todo juego es, en primer lugar y sobre todo, una accién libre (64-152)...;
no procede de las condiciones previas ni se realiza por razon de sus re-
percusiones» (64-14).

Shiller considera la libertad como el destino supremo de la criatura
humana, la cual en el juego alcanzaria el grado cimero de su condicién li-
bre. Por ello el hombre seria completo cuando juega.

«El juego, dice Garupp, forma una ocupacién que encierra en si misma
la finalidad y el sentido, que se emprende voluntariamente para conseguir
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el placer que le es inherente, sin que intervengan mas estimulos que el
impulso interno» (13-114).

«El juego no es una clase especial de actividad sino una actitud hacia
cualquiera de ellas... es lo que se hace cuando se tiene libertad para hacer
lo que se quiera...,, casi lo mismo que actividad intrinsecamente motivada»
(27-357).

«El nifio y el animal juegan porque disfrutan jugando, y en ésto preci-
samente estriba su libertad» (13-675). El juego, por lo mismo, ha de ser
libre; esta es su primera caracteristica. «<Escapa al dominio de la necesi-
dad bioldgica y del finalismo utilitario, se revela asi como signo de liber-
tad en la esfera de lo vital, como una sombra de libertad» (37-116, tomo lll).

Condiciéon del juego es, en consecuencia, la voluntariedad: no admite
obligacion ni control (13-245). Es «un modo de relacion del nifio con el
adulto, y expresa sus posibilidades de oponerse a su dependencia, y las
de adquirir una relativa autonomia» (Lebovici y Diatkine (1-76). De ahi que
resuma Caplan el juego «como una actividad voluntaria que permite liber-
tad de accidn, desviacién de las rutinas y disponer de un mundo imagina-
rio para dominarlo» (17-XIl). El resultado es «una actividad feliz que co-
mienza en deleite y termina en sabiduria» (17-XII).

2.6. Gratuidad, capricho

Puesto que el juego se desarrolla en libertad, «<no se define por el tipo
de actividad acometida sino por la actitud distintiva que toma el que juega
hacia la actividad. Lo que cuenta es la actividad misma, mas que los resul-
tados» (33). «El nifio hace lo que quiere, pero la actividad que desarrolla
es gratuita» (55-107). Se juega por jugar y para jugar. Es una actividad in-
formal, de libre albedrio. El nifio «juega como quiere, independientemente
del lugar y del tiempo» (45-481). Los actos del juego son gratuitos, incluso
cuando se obedece a la necesidad, ya que ésta consiste en reglas produ-
cidas o escogidas por el jugador (Anden, 13-638).

«El que una conducta dada, v.g. en el arenario, se deba caracterizar co-
mo juego u otra cosa, dice Lewin, no puede definirse desde el punto de
vista del adulto sino sélo desde el espacio vital del nifio. La propiedad di-
namica fundamental del juego tiene que ver con cosas que, de un lado,
tocan el nivel de la realidad, es decir, en cuanto son actividades visibles
también para otras personas, a diferencia de los suenos, pero al mismo
tiempo la accion lidica estd mucho menos sujeta a las leyes de la realidad
que a la conducta no lidica... La situacion de juego no es tan rigida» (56-105).

Se interpreta muchas veces el juego como una forma desfigurada e
incompleta de la conducta que es caracteristica de otro estado de animo
cualquiera: gracia, humor, ataque, sumisién, aproximacién amistosa y na-
tural, interrogativa (13-151). Ludico significa, para Loizos, exagerado, des-
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equilibrado, variante y combinatorio (13-97). Al jugar se actia «a lo loco»
(«fooling around»), en lugar de construir y modificar segin normas traza-
das (13-103). <Es la misma exageracion y falta de economia del juego lo
que provoca la extension de sus limites» (13-42). En el juego, segin Goethe,
cualquier objeto es para el nifo cualquier cosa; en lo que no estaria de
acuerdo Vigotsky (13-547), pese a considerar que es esencialmente satis-
faccién del deseo (13-540).

Para Wallon, «el juego es una infraccién de la disciplina y de las tareas
que le imponen al hombre las necesidades practicas de su existencia»
(92-62). «Se halla fuera de toda responsabilidad y no necesita ninguna éti-
ca, ya que en el juego esta realizado todo aquéllo a que la moral aspira en
la vida real (64-152).

Como bien concluye Guy Jacquin, «el juego del nifio no es utilitario,
por mas que juegue a ser ebanista o carpintero, y de él no queda casi nunca
resultado tangible. El trabajo del adulto es interesado; el juego del nifio es
gratuito» (74-24).

2.7. Carencia de finalidad

En efecto, no se juega para algo; se juega para jugar, simplemente.

«La esencia del juego, opinan Bruner y colaboradores, es el predominio
de los medios sobre los fines... El proceso es mas importante que el pro-
ducto» (13-244). Es cominmente compartida la idea del juego como acti-
vidad «generadora de placer, que no se realiza con una finalidad externa a
ella, sino por si misma» (80-13), «emprendida o realizada por el solo placer
que proporciona, sin consideracion del resultado final» (45-478), actividad
«autotélica», es decir, que no tiene un fin distinto de si misma (34), sino
un fin propio (77-147); que se basta a si misma, y no esta orientada a nin-
guna otra fuera del juego» (64-65).

Particularmente, se subraya cémo el juego estd caracterizado por for-
mas tipicas de conducta, sin referencia especifica a las necesidades orga-
nicas (93), y que contiene en si mismo la propia recompensa... No conduce
a otro objeto o fin (13-312), y no sélo es desinteresado sino que, de hecho,
«interrumpe el proceso apetitivo; se interpola como actividad temporal
que satisface en si misma y termina ahi, a manera de interludio (13-676).
La condicién de juego... se subraya por la pérdida de interés del animal en
la finalidad del acto realizado y por la preocupacion por los medios, carac-
teristica igualmente de los nifios (13-42).

Como actividad generadora de placer, no se realiza con una finalidad
exterior a ella, sino por si misma (80-13). El nifio se orienta hacia un fin
que él mismo se traza interiormente (52-148). Da la impresién de que la
actividad ludica es placentera por si, y un fin en si misma... (for the fun
of it)» (91-91)
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Esta ausencia de direccion no es un defecto sino una condicion de ple-
nitud (80-229). «Se podria aplicar al juego la definicién de Kant acerca del
arte: una finalidad sin fin, una realizacion que busca realizarse en si mis-
ma» (92-59). A diferencia del trabajo, que intenta conseguir algo distinto
del propio quehacer, el juego se define como actividad que se hace por si
misma (60-169). «<No consiste la esencia del juego en la actividad ni en el
fin, ni en un significado que emane de él y que lo desborde. Su esencia
esta encerrada en él mismo. Se basta a si propio, tiene sentido propio»
(64-15). «...es existencia pura, completa» (ibid). «Existe juego desde el mo-
mento en que el nifio, por propia iniciativa, desarrolla una actividad que
parece proseguirse por la actividad misma» (55-101).

«Todo lo que el nifio hace en los primeros anos, dice Piaget, menos
alimentarse y las emociones como el miedo y el enfado, es juego: mirar
por mirar, tocar por tocar... son acciones que tienen su objeto en ellas
mismas» (17-291). «El juego del nifo, corrobora Erikson, empieza y se cen-
tra en su propio juego» (17-29). Por iniciarse en el periodo preconsciente
de la existencia del hombre, cuando todavia es incapaz de proponerse me-
tas a sus actos, no puede menos de ser, como expresa Patrick, «actividad
libre y espontanea, apetecida por si sola, cuyo interés se sostiene a si mis-
mo, y no se contintia por presion externa o interna» (17-310).

Y en cualquier época de la vida, se debe entender, segiin Dewey, como
«actividad no realizada conscientemente por la mira de un resultado ulte-
rior a ella misma» (17-310). «No se puede entender desde el punto de vista
de la conveniencia o de la utilidad» (Hetzer, 50-28), sino como «actividad
voluntaria, autobastante» (Stern, 17-310), «libre en si misma, sin finalidad,
entretenida y divertida» (Lazarus, ibid.), es decir, «distraida», en el sentido
etimolégico, que aparta de la actividad seria, «realizada, como quiere Spen-
cer, por la gratificacion o placer inmediatamente derivado, sin miras a otro
beneficio» (ibid.).

2.8. Distraccion, detalles irrelevantes

El juego es la sal de la civilizacién, precisamente a causa de su irrele-
vancia, que equivale a una invitacién a pararse ante las posibilidades inhe-
rentes en las cosas y sucesos... para apreciar detalles sin importancia. Es
una apertura al entorno, un ensanche de la informacién, una descentraliza-
cion del control (13-245).

El juego sirve a la funcion de adaptacién a los pseudo-aspectos de la
«realidad humana» (13-698). Tal vez el mensaje de descontextualizacién
del lenguaje (liberarlo del contexto de la accién) y el afan de estructura
formal sean implicitamente antijuego y antifantasia. Lo contrario del juego
seria la urgencia de efectividad y compromiso (13-55).

Para el montanero tradicional, la subida es una Gestalt que engloba
sensaciones estéticas, religiosas, histéricas, emocionales y fisicas. El es-
calador, en cambio, es un técnico del acenso, la cumbre no le importa... y
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preferiria caer de un cantil a tener que comentar la belleza natural o sus
sentimientos. Cosa rara, la mayoria de estos ultimos son matematicos o
fisicos (13-486).

El concepto de irrelevancia implica en el juego una dispersion de la
atencién, sin compromiso estable por el argumento o por someterse a una
linea de control prefijada en la marcha, sensible a los estimulos disperso-
res aparecidos al paso: como un descenso del umbral para la percepcion
del detalle. Es la diferencia que hay entre la manera de levantarnos, ves-
tirnos, desayunarse y realizar todas las acciones encaminadas a llegar ra-
pidamente a la oficina por la manana, con la idea fija de abrirnos paso en-
tre la muchedumbre o en medio del trafico, hasta vernos sentados a la
mesa de un despacho; y la manera como salimos a dar un paseo sin preo-
cuparnos por llegar, espaciando las intenciones y atendiendo a los deta-
lles de todo tipo que entretienen y demoran la marcha, detalles que no
advertiamos cuando pasabamos con la intencion puesta en llegar. Ir a la
oficina estrecha el ambito de intereses, al prescindir de todo otro estimulo
que no sea el hilo que nos conduce al trabajo; en cambio la percepcion del
campo en su integridad requiere la captacion de mil detalles que recaman
el camino. Un percepto asi enriquecido, salta a niveles de mayor comple-
jidad. Asi se concibe la accion del juego en la forja de nuevas estructuras
mentales.

2.9. Mundo infantil especifico

En la seriedad del mundo infantil se apoya toda la satisfaccion del nifio
(64-41). Cuando el nifio juega, se vuelca integro en sus actividades (55-106);
«en esa circunstancia es feliz» (55-97).

El juego es la actividad propia del nifio, (Wallon, 37-4); es una actividad
verdaderamente especifica de la infancia, segin Vermeylen (34). En tesis
de Chateau, «infancia y juego deben unirse tan estrechamente que, pre-
guntarse por qué juega el niflo, es preguntarse por qué es nifno» (55-96).
«En los primeros aiios de la vida, toda actividad es para el nifio un juego»
(43-391). <En la edad preescolar el juego constituye la totalidad de la acti-
vidad infantil» (43-396). «El nifio vive completamente en su mundo peculiar
del juego» (96-396). El nifio es un ser que juega. Y el hombre, un ser que
ha jugado.

El valor del juego infantil es evidente. En cuanto a su valor de utilidad
para la consecucion del estado adulto, es cuestiéon no bien dilucidada to-
davia (80-230). En opinién de Buytendijk representa una forma de exteriori-
zar «lo infantil», es el enfoque infantil ante la vida y el mundo, que desapa-
rece casi enteramente en el animal adulto...» (80-244).

La actividad ludica no va unida a finalidades especificas o a necesida-
des bioldgicas, sino que sélo ocurre cuando las actividades han sido des-
lindadas de la marcha principal necesaria para la conservacion del animal
y de su especie (63-33), significando, por consiguiente, un mundo aparte:
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el mundo lidico, que, para Vermeer, seria de indole estética (13-21). En el
juego infantil esta encerrada la totalidad de su vida y de su vivencia, for-
mando todavia una unidad; después, con el tiempo, se iran separando los
diversos aspectos contenidos en él (64-44).

La juventud existe por causa del juego, opina Groos. Los animales tie-
nen «juventud» para jugar; sélo asi sacan de la experiencia el equipo com-
plementario de la herencia para afrontar las tareas de la vida. «Tienen ju-
ventud porque tienen que jugar» (13-66).

Segun Stone y Church, «juego es el término que usamos para referir-
nos a cualquier cosa que hagan los nifios y que no pueda ser incluida entre
los asuntos serios de la vida como son leer, dormir, vestirse, etc. (74-24).
En el nifio, resume Claparéde, el juego es el trabajo, es el bien, es el deber,
es el ideal de la vida, es la Unica atmdsfera en la cual su ser psicolégico
puede respirar y, en consecuencia, puede actuar» (20-4).

«El juego no representa la totalidad de la vida del nifio, pero en el jue-
go esta contenida toda su vida; el nifio estd absorbido completamente por
el juego, y en el juego encuentra todo lo necesario para una vida plena»
(64-45). Esta enajenacion es la auténtica vivencia del juego, que consiste
en «este sucesivo perderse en el objeto y volverse a encontrar» (80-26).
Se trata de una actividad que causa un gran placer a los participantes, has-
ta el punto de que «puede acaparar transitoriamente toda su capacidad de
atencion» (80-16). En este sentido, el nifio que juega es serio, es decir, no
deja que le distraigan..., estd en lo que hace (55-106).

2.10. Creatividad

Para algunos, «el juego es creaciéon continua; culmina con una cons-
truccion y, por tanto, es configurativo» (53-53). Actividad no impuesta, que
da cauce creativo a las energias infantiles, segin Richter (60-72).

«Es el juego esencialmente creativo, ya que promueve nuevas experien-
cias sobre los cimientos de las anteriores... aumenta el nimero de respues-
tas (opciones) disponibles» (9-11). «El juego previo capacitaba, en experi-
mentos de Sylva, a los nifios a hacer atisbos mas certeros y eficaces»
(13-256; 89-70). En el juego y en el descanso brotan ideas e inspiraciones.
El descanso es complemento del aprendizaje y condicién de creatividad.
Donde confluyen trabajo y juego, alli se produce la creatividad. En el fondo,
creacion y juego se identifican, por cuando implican dominio de la habili-
dad o técnica con la que se crea o se juega: dominio que es mas completo
en la creatividad y que es objeto y término de la actividad lidica. No se
registra tanta afinidad en otras fases del proceso, aunque sean precisas
para la creatividad, por ejemplo, las de trabajo, incubacién, verificacion,
eficacia, etc.

El juego, para Richter, es la mas seria de las actividades, a causa del
cauce que supone para la creatividad (60-172), y debe constituir para el
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nifio el gran medio de favorecer la expresion, como etapa hacia la creacion
(52-356). Einstein apenas hablaba, a los tres afos; preferia entretenerse
construyendo bloques y rompecabezas. «Desde el punto de vista psicolé-
gico, este juego combinatorio parece ser rasgo esencial del pensamiento
productivo, antes de establecer conexién alguna con la construccion l6gi-
ca en palabras o en otra clase de signos que puedan comunicarse a otros»,
escribia el propio Einstein a J. Haddamart (13-693).

El entramado de juego y creatividad se pone al descubierto en nuestra
hipotesis interpretativa de uno y otra. «Dibujo creativo, juego creativo,
inteligencia creadora... suponen dominadas ciertas destrezas instrumenta-
les que constituirian la inteligencia (habilidades) de etapas anteriores».
Los chicos que se encuentran en una etapa distal del juego utilizan a su
manera los aparatos disefiados para la fase troncular (anterior), «realizan-
do en él los ejercicios acrobaticos que a mas de un espectador de las foto-
grafias le han hecho calificarlos de «juego creativo» (86-38).

Sin confundir juego y creatividad, (ésta implica, por ejemplo, afan de
eficacia, comprobacién de hipétesis, soluciéon de problemas, fragua de es-
tructuras...) tendrian en comun el proceso de «supresion»: el juego, como
operaciéon propia; la creatividad, como condicién lograda previamente, ya
que sélo se daria «en el supuesto de una maestria notable del instrumento
manejado» (86-36).

A. Kostler concibe el proceso creativo como una bisociacién, en virtud
de la cual se combinan dos matrices cognitivas no relacionadas previamen-
te, de donde emerge a un nuevo nivel, algo distinto. En este choque de
contextos estribaria la novedad, tanto en el chiste si es s6lo momenténea,
como en la creatividad, si se prolonga hasta la verificacion de algun efecto;
y en esta actividad de entretenimiento («tenida entre» unas y otras cosas)
consistiria también el juego —anadimos—, al sostener la novedad durante
el tiempo que resulte placentera, pero acelerando, tal vez, el desgaste.

Si la creatividad depende fundamentalmente del dominio de una habili-
dad o de una técnica, por un lado; y, si por otro, el juego estéd en funcién
de la terminacién del aprendizaje para constituir un dominio instrumental
de la técnica o de la destreza, habrd una importante e intrigante relacién
entre creatividad y juego. De hecho hay toda una fenomenologia de la crea-
tividad que puede equipararse al juego. Después de un gran esfuerzo, en
el momento del suefo, del descanso, del juego, aparece la inspiracion.
Quiere decirse que para que las ideas fraglien en algo nuevo, se precisa
disponer de cierta holgura y de sosiego para que esas ideas se combinen
a placer, anticipando hipédtesis, borrandolas y permitiendo la seleccion de
las hipotesis utiles.

La creatividad seria un tipo de juego que se realiza al nivel intelectual
y con instrumentos mas o menos intelectuales, pero con intencion eficaz,
lo que supone una diferencia. Conclusién, por otra parte fecunda para la
pedagogia, pues si el juego no es mas que abandono de la tarea seria, el
profesor creera que esta perdiendo el tiempo si él no ensefia o el alumno
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no aprovecha el tiempo. Y no solamente no le dejara suficiente juego dis-
ponible sino que aprovechara ese juego para que aprenda mas, desvirtuan-
do su naturaleza. Pero si el juego puede ser importante para la creatividad,
para la elaboracion, dominio y maestria de las ideas, entonces el edu-
cador no se preocupard cuando tras un periodo de aprendizaje el nifo jue-
ga, porque durante ese periodo jugard también con las ideas, es decir,
creard ademas de aprender (aprehender). Dejaria que el juego produzca
su efecto, en vez de deformarlo, despojandolo de sus caracteres de liber-
tad, arbitrio, placer, etc., para transformarlo en instrumento del aprendiza-
je, cuando no debe tener finalidad sino dentro de la propia actividad. Ya
se logra el fruto de la actividad seria, del aprendizaje, sin necesidad de
adulterar el juego. Esto no quiere decir que la actividad escolar se deba
transformar en puro juego, sino que, alternando la tarea seria con el juego,
se beneficia la formacién del individuo y el progreso en la edificacion de
su personalidad.

Gran parte de las caracteristicas reunidas en el presente ensayo sobre
el juego se atribuyen, al menos como condicién, a la creatividad. Asi, por
ejemplo, la variabilidad, que comentaremos a renglén seguido.

2.11. Variabilidad

El juego, segun definicién de Lorenz, es «un ejercicio probatorio de nue-
vas cosas en situaciones nuevas» (13-84). «La facilidad y espontaneidad
de la accién es un aliciente esencial del juego» (80-225). <A esta facilidad
de cambio se deben la inagotable diversidad que se aprecia en los juegos
infantiles, la facilidad con que se prolongan sin decaer apenas, y la anima-
cién con que transcurren» (ibid). El juego es una respuesta a la novedad
y al cambio (63-34). En expresién de Millar, «<es pura asimilacién, consis-
tente en cambiar la informacion de entrada, de acuerdo con las exigencias
del individuo» (63-46). Nexo cordial con la asimilacién, como se ve.

Los animales juguetones pueden buscar novedad en su medio ambiente
para aumentar la variabilidad de este medio (13-110). No sélo cambia y
fluctta sin norma fija, ni solamente debe entenderse que el juego mismo
cambia las normas, sino que a través de su propia variabilidad, que en el
fondo supone un tanteo de mdiltiples ajustes, transforma el medio en al-
guna medida, introduciendo novedad en él.

Al sujeto «puede servirle para ejercitar, perfeccionar e infundir flexi-
bilidad a las respuestas adaptativas, y para allegar informacién» (13-97).
A diferencia del trabajo, donde se modifican los medios para obtener un
producto fijo, «en el juego, el animal cambia medios y objetivos, ganando
una mejor idea de sus posibilidades en orden al futuro» (13-153). Princi-
palmente en los juegos funcionales, aparece la preocupacion por variar el
comportamiento, renovarlo y adaptarlo a otros dominios (24-214).

En tal sentido, el juego es una modalidad de accién concorde con la
inconstancia infantil, «<esa forma especial, temprana y breve, de violar la
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fijacion, ilimitada en variedad, que irremisiblemente es ida ya para el
adulto» (13-31).

2.12. Superfluidad, actividad laxa

Jugar es una actividad supérflua, segin bien advierte Huizinga (64-153).
«Se llama, justamente, juego «cuando la manipulacién de objetos no va
dirigida a remover algin obstaculo que bloquee el camino hacia el alimen-
to o hacia el compaiero del otro sexo» (63-55). Es una actividad apetitiva
en un campo laxo, distendido (im entspanten Feld) (13-204), «laxa trabazén,
que hace posible una progresion casi ilimitada del proceso o una continua-
da repeticién de su curso» (80-228).

Seguln Janet, el juego seria tonico si, en contraste con la realidad, bus-
cara éxitos faciles. Una forma de actividad degradada, similar a la del psi-
castécnico, definiria la condicion constitutiva del juego (92-68). Lo contra-
rio que Spencer, para quien es una actividad superabundante, rebosante
(92-61).

Caracteriza al juego una atmoésfera «desinteresada respecto al acto
consumatorio» en frase de Meyer-Holzapfel (13-204). Asi, vendria a ser
como una especie de ejercicio «contornal», centrado en la actividad mis-
ma, y desgajado de la necesidad de llevar a efecto las consecuencias na-
turales del acto, por ejemplo, los amagos en la lucha o en el juego sexual.
«La presa y los objetos sucedaneos provocan conductas similares en los
gatos...; juegan con los objetos, en expresion de la misma tendencia, aun-
que falten los estimulos y acciones consumatorios» (13-163).

Esta atencion distensa y libre seria lo mas caracteristico del juego,
para R. White. Se sale a pasear, con sobra de tiempo para contemplar el
paisaje, pararse ante los escaparates y observar cualquier detalle al paso,
en contraposicion a la forma acelerada como se corre al trabajo, sin aten-
cion para las cosas que se encuentran por el camino, sélo puesta la mirada
en abrirse paso entre el gentio, para llegar a tiempo (13-241).

El juego debe entenderse como funcién simuladora que desconecta los
actos de sus efectos y consecuencias naturales. De ahi el ahorro de ener-
gia y la reduccién de riesgos. Cuando la conducta estd perfectamente in-
tegrada y adoptada como instrumental para el efecto deseado, desaparece
la caracteristica de simulacion, y el juego se desvanece (13-621). Mediante
el juego, como ocurre con los simulacros, los niflos pueden esforzarse por
alcanzar fines serios sin tener que afrontar plenamente la prueba de la
realidad (46-461)

2.13. Fantasia, ficcién, juego simbdlico

Hay quien afirma que el nifio no puede jugar mas que cuando posee
un sobrante de imagenes (64-74). Segin Crillois, «el juego es esencialmen-
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te una actividad ficticia» (82). Para Neil, sélo puede definirse como una
fantasia. Los nifios viven una vida de fantasia en accién, de forma que para
ellos fantasia y acciéon son una misma cosa. «Sélo hay juego cuando se
finge», le contesta un nifo (66).

El nifo expresa su fantasia a través del juego, segun algunos, para es-
capar a los imperativos de la realidad. Dejando de lado hipétesis, como la
de M. Klein, de que el juego infantil sea la expresiéon de fantasias mastur-
batorias (53-53), o que el nifio adjudique un contenido fantasmético a la
relaciéon genital de sus padres, en una situaciéon preedipica o edipica (55-
50), es un hecho observable que el pequefio, en situaciones de juego, se
transforma a si mismo en todo lo que desea: «puede ser cualquier animal,
cualquier objeto, cualquier adulto, cualquier otro nifio... Puede transformar-
se rapidamente de un leén en un jugador de fitbol y luego en una serpien-
te..» (87-32). Y como dice Garbey, «cualquier episodio de juego social
comporta el ejercicio de imaginacion compartida, en el desarrollo del te-
ma episédico» (13-578).

Muchos, con Piaget, toman el juego como una forma de realizacion
fantastica de actividades que el sujeto no puede realizar, pudiendo ser de-
finido como «una conducta placentera a través de la cual expresa sus fan-
tasias, escapando a las exigencias de la realidad que le envuelve» (74-12).
«La negacion de la realidad, o sea, la fantasia, es fomentada entusiastica-
mente por el nifio en el juego»... «Para que se dé un ajuste normal, la
prueba de contraste con la realidad debe coexistir con la negacién de la
misma en el juego» (94-150).

En torno a los 2-4 aiios, el nifio es facil presa de la fantasia, sin preocu-
parse por ninguna realidad, y sélo al término de esta fase, empieza a po-
ner alguna meta a sus acciones (64-19). Aparte de que el juego simbélico
desempeiie «la funcién de servir al nifio para superar sus problemas y sa-
tisfacer sus deseos al nivel de la fantasia» (13-49), parece que «es una
situacion de vivificacion de lo real, una actividad con vida», en frase de
Russell (80-261). La magia del juego, dice Moragas, consiste en «dar valor
a un objeto cualquiera, que en la realidad carece de él» (65-164). Los me-
nores de tres afios muestran un interés dominante por la personificacion,
el obrar de «mentirijillas» y las situaciones ficticias (45-483).

En general, en el juego simbdlico el nifio actia como si las cosas fue-
ran lo que no son (65-165). Esto mueve a autores como Huizinga a definir-
lo en términos de «accién libre sentida como ficticia y situada fuera de la
vida corriente, capaz no obstante de absorber totalmente al jugador...».
Lo cual no impide que se realice en tiempo y espacio circunscritos y con
ajuste a normas (53-11). Lo que importa, entiende Vigotsky, es que el nifio
se inventa una situacién imaginaria,al jugar (13-540).

En el juego pueril, la presencia de los procesos de simbolizacién es-
tablecen una diferencia respecto al remedo puramente imitativo. «El nifio
que no sélo imita el movimiento del fumador, precisa C. Biihler, sino que
lo copia por el sentido y la emocién implicada en el fumar, muestra que
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ha alcanzado el nivel del juego de ilusién o ficcion» (50-371). En torno a la
segunda y tercera infancia, sobre todo, se puede afirmar, con Vernon, que
«el juego de fantasia y de ficcion parecen proporcionar una satisfaccion
sucedanea de la agresividad» (91-37). En el adolescente, la imaginacion
es juego sin accion (13-539). Jugar se contrapondria al trabajo porque es
imaginario, mientras que el trabajo es de verdad (82).

En los juegos, concluye Groos, «nos entregamos a la ilusiéon, sin reco-
nocer conscientemente el hecho» (13-82). Lo mismo acaece en la vivencia
estética. Cabe, sin embargo, advertir que se juega en presencia de la evi-
dencia sensorial; por tanto hay razones para entender que el juego simbé-
lico o ilusorio tiene que ver con el ejercicio y dominio de la fantasia. Esta
puede ser una diferencia respecto a quienes, como el autor citado, ven
todo juego trascendido por la fantasia, ya que, textualmente. «ésta impreg-
na todos los fines del juego, entra en la ocupacion simulada y la convierte
en algo mas libre, mas alto, fino y ligero, algo que la tensién de los hechos
crudos es incapaz de malograr» (ibid). En suma, parece colegirse que exis-
te un aspecto importante del juego que es funciéon de la vida imaginaria
del nifo. Una teoria del juego deberia explicar este hecho, respetando las
restantes caracteristicas intrinsecas que lo aefinen.

2.14. Simbolizacion mediacional

En la actividad del juego, establece Vigotsky, el pensamiento se aparta
de los objetos, y la accion brota de las ideas mas bien que de las cosas.
Un palo es un caballo (13-546). El juego representa una fase transicional en
el curso de esta separacion gradual del pensamiento respecto a los obje-
tos. En el momento critico en que un bastén, es decir, un objeto se con-
vierte en un pivote para separar el «sentido de caballo», de lo que es «un
caballo real», el sentido predomina sobre el objeto, se emancipa de la cosa
con la que estaba fundido (13-546). El bastén usado como caballo no es un
utemdum, un instrumento, sino un pivote interpuesto entre lo real y lo ima-
ginario (13-49).

A mi juicio, este empleo y el caracter de la fantasia puesta en juego,
este plano mediacional apoyado en una minima realidad, dada la analogia
de ir entre las piernas (el caballo, se entiende), dependeria de la edad...
Y de la forma de caballo:

De uno a dos afios, se enhebrarian procesos de trote, galope, etc., en
una continuidad perceptiva. Lo que se esta fraguando es esta continuidad
percepto-motriz.

De 3 a 4 anos, el juego se realizatia montando en caballito, no en el
bastén. El moverse, bascular y trotar «sentado» introduce una modalidad
de juego que he llamado visceral. Mediante ella, se culmina y liquida la
sensacion interna, al paso que se ejercita —inicialmente— la fantasia al
imaginar un caballo corriendo.
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Cuando el ejercicio de esta ultima alcanza una destreza y facilidad su-
ficientes, el nino jugaria con la fantasia misma, aficionandose a los juegos
de ficcion que caracterizan los 3-5 afios. Los propiamente simbdlicos se
desarrollarian gradualmente, a compas de la adquisicion de destrezas me-
diacionales.

En suma, y anticipando la hipétesis, el juego de ficciéon representaria
un acicate de la fantasia desde su iniciacién; primero, como empalme ima-
ginario de procesos perceptivos en secuencias de movimiento; liberandola
luego de la materialidad del juguete y elevandola a material de juego co-
mo tal proceso; y finalmente, una vez ultimado su dominio, cancelandola
o, al menos, relegandola a la condiciéon de acélito de otros procesos sim-
bélicos, de caracter denotativo y semantico mas marcado.

2.15. Simbolismo y metalenguaje

La aparicion del lenguaje es un factor crucial que introduce, segtn Pia-
get, una notable discontinuidad en las formas de juego, vistas desde la
evolucién (13-20).

Juegos y ritos que implican a jévenes y adultos conjuntamente, estan
saturados de simbolismo (13-48). En el juego simbdélico tocamos su meollo
peculiarmente humano (13-529).

El estado de juego suspende la literalidad de expresiones agresivas,
como «voy a matarte»; y de desmaterializan la situacién: «yo iba a hacer
caca»... (13-576).

Para jugar, se necesita captar lo que es «no jugar», lo que es y no es
realidad impuesta (ibid).

Bateson considera la situacion lidica como un fenémeno en que «las
acciones del juego» denotan cosas distintas de las de «no juego» (13-121).
Existe incluso una «cara de juego» (Hoof), que es una forma de metaseiial
(13-14): «amenazar sonriendo» equivaldria a una seifial («te mato»), mode-
rada por otra sefial («es broma», «va de juego»). «Va de juego» es una se-
fal desprendida de la misma situacién de juego, que, al incidir sobre la
de «amenaza», constituiria el juego mismo. La risa amplia, por ejemplo,
(wide mouth lough) es muy caracteristica del juego infantil (13-135).

El animal que juega, efectlia una especie de rotacion de la cabeza y
hombros, con abduccién de las patas durante los periodos que no se apo-
yan en el suelo al andar: comedia gesticulante que da a entender, median-
te un metalenguaje, que estd bromeando (13-151). Esta conducta especifi-
ca del juego —rotacion de cabeza y torso en el plano trasverso, locomocién
saltarina y tambaleante..— podria interpretarse como mensaje «metaco-
municativo», en el sentido de Altmann (ibid.).

En el suefio o en la fantasia —remata Bateson— el sofiador no maneja
el concepto «falso» o «irreal»..., no hace metaafirmaciones... generalmente
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ignora que esta sofnando. Pero en el juego, debe recordar a menudo «que
ésto es un juego», que «va de bromans... Esto es precisamente lo que cons-
tituye un metamensaje, es decir, un mensaje acerca de otro mensaje, co-
mo si al gritar «jmuere, maldito!», afiadiera con los gestos el mensaje: «no
es de veras», «va de juegon».

El juego marca un paso adelante en la evolucion de la comunicacion,
por esta causa.

3. HABILIDAD

Concepcion polémica en torno al juego, si las hay, y acaso la que mas
y la mas aireada, es la que ve en él un proceso de aprendizaje y una pre-
paracion para la vida. No carece de fundamento, como se verd, pero tan
pronto como se enuncia, despierta inevitablemente posturas discrepantes.

Con el juego se aprende, cierto, como en cualquier cosa que se hace.
Pero ;es en si formalmente un aprendizaje? ;No es mas que aprendizaje?
;aprendizaje, sin mas? ;o es, ademas otra cosa? jAprendizaje de qué?
;del juego mismo, es decir, aprender un juego es jugar a ese juego? ;Ju-
gar a un juego es sé6lo aprender? ;O se trata de que al jugar se aprenda
simultaneamente otra cosa? ;Qué cosa? ;Y como: explicitamente (la ac-
tividad en si misma), o latentemente, parabdlicamente: se aprende algo
que resulta util para dicha actividad?

Por otra parte, ;puede el juego hacerse extensible al aprendizaje, en
todas las acepciones de éste? ;Cualquier juego y todos por igual? ;Con
qué aspectos o modalidades del aprendizaje se solapa y con cuéles no?
¢Es un tipo de tantos de aprendizaje? Entonces, jcémo se completa la de-
finicion de juego...?

El asunto es de la mayor monta, ya que se trata de una de las notas
proclamadas como sustanciales, si bien, a menudo, en forma imprecisa.

Un conjunto de definiciones aluden, en efecto, al juego como ocasién
de aprendizaje y adquisiciéon de habitos dtiles para la vida e, incluso, de
rasgos componentes de la personalidad. Distinguiremos tres grupos:

a) Segln que la mente del definidor esté puesta en el proceso mismo
de aprender y, por tanto, antes de la adquisicion.

b) O que contemple los habitos como resultado del aprendizaje y par-
te integrante del equipo de disposiciones de la personalidad.

c¢) O que distinga en el aprendizaje una fase ulterior de consolidacion,
posterior a la primera adquisicion del habito, situando la funcién del juego

en este saldo de adiestramiento, como remate y terminacién de la habi-
lidad.

a) En el primer grupo se alistan no sélo quienes definen el juego co-
mo aprendizaje, simplemente, sino aquéllos que vislumbran en él algin
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tipo de preparacién para la vida, generalmente a través de la imitacién del
adulto.

b) Por su efecto sobre la configuracion del individuo lo definen cuan-
tos hacen referencia a la inteligencia, a la estructura de la personalidad y
a integrantes de la misma, como los aspectos motivacionales.

c) Se centran en la consolidacion de la habilidad cuantos insisten en
la repeticion como nota esencial, los que descubren en el juego ciertas
constantes ‘tales como el empleo de subrutinas, aquéllos que lo cifran en
el dominio de la habilidad, y la hipétesis del propio autor, que postula al
término del aprendizaje un proceso de sedimentacién del habito recién
asimilado —prendido mas que aprendido—, en virtud del cual se transfor-
ma en destreza instrumentalizable para otros propdsitos.

Como factor comtn a esta triple conjetura, segin que centre su hipé-
tesis en la fase anabdlica (aprendizaje), plasmadora (rasgo, disposicion) o
catabdlica (terminacion, consolidacién) del fenémeno, se presiente un ocul-
to proceso de plasmacion (Gestaltung) de habitos adaptativos y de dispo-
siciones estables que llamamos «supresién», y cuyo producto, en térmi-
nos latos, puede designarse como habilidad.

Adquisicién, conservacion, remate e instrumentacion de la habilidad
son, a la postre, procesos serios, de donde arguyen algunos, por connota-
cién, el caracter serio del juego, en abierta desavenencia con quienes en-
cuentran su nota caracteristica, precisamente, en la antitesis de las nocio-
nes de trabajo, tarea, esfuerzo, etc. Dado que la fase anabdlica es la méas
cercana a la concepcién seria del juego, discutiremos el asunto en el con-
texto del aprendizaje.

Pero, serio o no, importa destacar un nicleo de intuiciones coinciden-
tes en concebirlo como proceso, si se entiende la labor de estructura al
modo de Piaget, como reorganizacién sucesiva del mecanismo operatorio.

Para entendernos llamaré a estas tres fases, respectivamente, anabd-
lica (aprendizaje), plasmadora (rasgos) y catabdlica (juego).

3.1. Forma de aprendizaje

«Presumiblemente, dicen van der Kooij y de Groot, el efecto permanen-
te de la conducta de juego sobre la estructura del organismo es designa-
ble como ser capaz de aprender» (50-28).

K. Groos fascinado por las manifestaciones instintivas de los animales
y llevado de la interpretacion darwiniana de tales impulsos en orden a la
preservacion de la especie en la lucha por la vida, entiende el juego como
una forma de adiestramiento encaminado a la adquisiciéon de formas com-
plejas de comportamiento necesarias para la adaptacién del animal a la
vida adulta. <En lo que ataiie al ajuste del animal a sus deberes vitales, es
el factor mas importante. La utilidad del juego es incalculable, toda vez
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que consiste en preludiar las actividades de la vida ayudando a emerger
finalmente la inteligencia como coronacién de todas» (13-67). Los juegos,
insiste Wallon, serian como una prefiguracion y aprendizaje de actividades
que le seran exigidas mas adelante (92-65). Porque, como resume Millar,
practicamente todas las funciones naturales del organismo pueden des-
arrollarse en el juego (63-18).

También para Caplan es «una manera de aprender los roles adultos»
(17-XVI1). Y resume el poder del juego como unico para lograr el control
corporal y las relaciones interpersonales, base de aprendizaje y explora-
cion del lenguaje y método, el mas dinamico, de aprender el nifio (ibid.).

El juego suministra un repertorio de conductas que, a modo de réplicas
burdas e ingénuas, remedan casi todas las maneras de obrar de la vida
social adulta. Los monos aprenden a interaccionar socialmente gracias,
primariamente, al juego (13-493). El juego locomotor, por ejemplo, puede
funcionar, en parte, como una ayuda en el desarrollo de la coordinacién
muscular... y en beneficio de los musculos (13-159). Y asi, se pregunta
Dolhinow por qué no juegan los adultos, y por encima de varias causas y
riesgos, sefala «que el aprendizaje de actividades del juego, tan impor-
tante para el nifio y el joven, no es necesario ya para el adulto (13-319).

3.2. Preparacion para la vida

«El juego se ha relacionado con la adquisicion de destrezas, con la in-
formacion acerca del medio y con el ensayo de la conducta social adulta»
(13-621). «Es una preparacion para la entrada en la comunidad» (Moragas,
65-163). Adiestra al joven en los actos necesarios para la supervivencia
adulta, segin muchos autores: bien sea como preparacion general para
la vida o como entrenamiento especifico para un tipo de vida (13-153; 13-
312; 13-19). Segun Moor, «es un ejercicio previo que prepara lo que esta
por llegar» (64-19), coincidiendo en ésto con K. Groos, para quien el juego
es una practica preparatoria de conductas mas serias (13-68).

«Muchos juegos de nifos y animales jovenes, dice Russel, sirven de
preparacion o actividades de importancia vital para el individuo adulto»
(80-15). Y Millar especifica que «la utilidad del juego en la lucha por la
supervivencia proviene de que ejercita y perfecciona las habilidades que
mas tarde se habran de realizar... (63-16), en intima conexién con la imita-
cion» (ibid.). «<El juego es, pues, ejercicio de tendencias, como quiere De-
besse» (24-209), o preejercicio, como sugiere Groos, para la vida formal,
donde estas tendencias encontraran su natural empleo (ibid.).

«La normatividad de los juegos, pone por caso Bruner, sensibiliza al
nino para las normas culturales... y adiestra para la vida, contribuyendo a
desarrollar la capacidad simbdlica» (13-19). «Muchas destrezas importan-
tes en la vida se practican como juego, mucho antes» (13-38). Y Froebel
generaliza: «La tendencia de la vida futura del nifio se revela en el juego
libremente elegido» (58).
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En la vida animal, se entrevera el comportamiento instintivo con este
aprendizaje preparatorio, en una mezcla entre lidica y natural. En los ga-
tos, el juego estaria estrechamente ligado a la caza, y, por tanto, consti-
tuiria un como entrenamiento para la predacién. En los primates puede
aparecer asociado a conductas adaptativas (13-161). En los chimpancés,
seguin Lawick-Goodall (13-222) figura entre las conductas que adiestran en
el uso adulto de herramientas. Jugando aprenden las crias a extraer ter-
mitas del hormiguero, introduciendo una paja y sacédndola con las que se
hayan posado en ella (ibid.).

«En el curso de la actividad (ludica) del nifio, intervienen los factores
de deber y de responsabilidad, que le preparan para que pueda desplegar
después la actividad propia de un adulto» (43-142).

Aun reservando el término juego para designar el disfrute de conduc-
tas irrelevantes para cualquier propédsito especifico, se entremezcla en
los nifos con la exploracion y desarrollo de diversas habilidades, v.g. el
juego constructor favorece el razonamiento (91-22).

«También Piaget recuerda, citando a Groos, este preejercicio de los
instintos esenciales» (13-168). «La actividad instintiva, segin Schiller (13-
238), se manifiesta en formas manipulativas peculiares que estan prontas
para el ejercicio sin entrenamiento especifico, y presentes en todos los
individuos del mismo grupo, dada una edad. Algunas formas instintivas
pueden relacionarse con ciclos funcionales, como nidificar, aparearse, re-
lacionarse, etc., y no parecen derivar directamente de la experiencia sino,
al revés, la adaptacion parece provenir del ejercicio del instinto, guiado
de claves internas y externas, cuya eficacia es fruto de instancias repeti-
das y consistentes (ibid.).

En esta area proxima a la conducta instintiva sittian algunos observa-
dores el juego del hombre primitivo. Asi, Lescock, citando a Yomo Kenia-
ta, alude al juego de los nifios de Kenia, cuya imitacién de los mayores
ilustra de forma sorprendente la teoria de que el juego es anticipatorio de
la vida adulta y ensayo de la funcién (13-467). Y como resume Thornbull
acerca de los pigmeos, «al crecer, caen en la cuenta de que los juegos que
les divertian (de pequeios) ya no son juego sino la realidad, porque se han
convertido ellos en adultos». «<Los padres, en efecto, construian arcos y
flechas de madera, las madres jugaban a hacer cestas con sus hijitas...;
la misma actividad que constituia el juego se ha convertido automéatica-
mente en ocupacién adulta por el mero hecho de crecer». El juego seria
una introduccion simple al desempefio de las funciones naturales del adul-
to (13-59).

Caben objecciones, y se hacen frecuentemente, a esta concepcién del
juego como preparacion para la vida adulta. Sten Hegeler, por ejemplo,
entiende «que el juego es un maravilloso entrenamiento para el trabajo
que ha de venir, pero el nifio no puede verlo asi, de manera que éste no
es un entrenamiento para él» (41-45). Habria, pues, que distinguir lo que
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ve el nifio en el juego, que es por lo que le resulta atractivo, y aquéllo que
aporta el adulto para su interpretacion.

Una segunda objecion la suscita Bruner al preguntarse, sagazmente,
«por qué, entonces, juegan los animales a agredir cuando ya saben hacer-
lo» (13-153). No es, reparo baladi, como revela un fugaz analisis. Se explica
uno que el animal juegue hasta aprender a atacar —si jugar es aprender—;
pero una vez que ya sabe, ;donde esta el juego? Al menos en tal caso, se
jugaria a lo que ya se sabe. Pero, afiadimos, ;es que en algin caso se juega
a algo que no se haya aprendido, siquiera sea en parte? ;Donde esta real-
mente «el juego», en «jugar a» algo, 0 en «jugar con» un instrumento, sea
juguete o habilidad? Visto psicolégicamente, ;se juega «a los bolos», si-
tuacion objetivamente definida, o se juega «con la habilidad de lanzar la
bola» de modo que tumbe el mayor nimero de bolos? ;Cuando ha comen-
zado a existir esa habilidad, para que se juegue con ella?

3.3. Imitacion

El juego se basa en el instinto de imitaciéon (64-17); «es en gran parte
imitativo» (63-143); «como impulso para practicar los instintos, esta prie-
tamente conectado con la imitacién. Aprender por imitacion es tarea im-
portante para aquellos individuos que han sido privados hereditariamente
de algunas posibilidades. Cuanto mas flexible e inteligente es una especie,
tanto mas indispensable es que el periodo de la primera y segunda infan-
cia se vea reforzado por las adquisiciones realizadas en el juego y la imi-
tacion (63-16).

Los monos y chimpancés, en los cinco primeros afos, observan con-
ductas adultas y las incorporan a sus juegos (13-14). En animales antropoi-
des, el dominio de habilidades de manejo instrumental no sélo depende
del aprendizaje observacional (imitacién), sino de si tienen lugar en la in-
teraccion madre-cria (13-40).

Es importante el papel funcional que la imitacién puede jugar en la vi-
da social de los delfines (13-240). «Una de las ocupaciones del juego infan-
til es ensayar ficciones de roles, dentro de los que aprende gradualmente
que su sociedad entiende por realidad (13-698). El juego infantil copia los
modelos y reglas. Otra funcién del juego es la practica de roles adultos en
actividades realistas, a menudo copiadas de los padres (91-24).

«Los juegos de imitacién comienzan desde los dos afios en forma de
simulacién elemental» (24-214). A partir de entonces..., se convierten en
una trasposicion del mundo ambiental, tomando los aspectos simbdlicos
y magicos... (90-17). En los de ficcién, el nifio «imita con su accién alguna
cosa, dando una nueva interpretacion arbitraria al material de juego (64-46).
Esta imitacion de personajes y la repeticion de acontecimientos se extien-
de, entre los 2 y 8 afios, en forma de juegos peculiares. El juego imitativo
es generalmente una repeticién del mundo adulto, porque el nifio necesita
ser activo (63-157).
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Pero no exclusivamente. En el juego imita también situaciones y gestos
de juego. Los menores imitan a los mayores. Los malos jugadores imitan
a los mas diestros, presentes o ausentes. Basta, para confirmarlo, obser-
var cualquier escena de juego, como la que acaece ante mi vista, mientras
escribo estas lineas en un parque londinense. Dos nifios juegan con su
joven tia a lanzarse una pelotita a través del cesped. De pronto el mayor,
de 5 afios, se para antes de arrojar la pelota, la limpia con la mano, le echa
aliento encima, la frota repetidamente contra el pantalén, emprende una
carrera y lanza la bola por encima de su cabeza, simulando darle el efecto
de un perfecto pitcher de cricket, y remedando la mejor escena de lanza-
miento presenciada en la pantalla de television. Al cabo de un rato de jue-
go, el pequeiio, menor de 2 afos, que ha intentado con éxito dudoso darle
patadas a la esferita de vez en cuando, la coge con la mano, la limpia con
blandos manotazos, la chupa y la arroja poco méas alla de sus pies. La fa-
milia es extranjera y recién llegada, lo que excluye practicamente cual-
quier otro tipo de aprendizaje que no sea el observacional.

En contraposicion a estas teorias hay quien, como Piaget, opina que el
juego consiste en algo distinto y aun opuesto a la imitacién. Para Groos,
la imitacion, tal como se entiende cominmente, tampoco es un criterio de
juego (13-76). Otros, por su parte, confunden el sentido de la imitacién, co-
mo Plejanov, al afirmar que «el juego es la imitacion del trabajo, pero del
trabajo técnico y productivo» (60-194). Con ello se anula por completo la
sustancia méas delicada, sutil y caracteristica del juego. Y revela, de paso,
el peligro oculto en ver el juego como preparacién para la vida, aprendis
zaje, etc.

Conviene a nuestro propédsito clarificar levemente la ambigliedad de
entenderlo como imitacion. Depende de qué se entienda como juego Yy
cuanto abarque el proceso real incluido en este concepto, es decir, qué
partes de un mismo poceso son juego propiamente tal y cuéles son otra
cosa, aunque acompafien al juego.

Concepto y extensién se implican y solapan mutuamente en este caso,
como en otros muchos. Decir «voy al trabajo», abarca lo que hago desde
que salgo de casa, y asi lo interpreta la seguridad social, por ejemplo. Pe-
ro el trabajo empieza en el taller, lo que permite calcular el sueldo en ho-
ras y jornadas. Mas todavia: el empresario definird como trabajo solamen-
te el tiempo empleado en producir, de donde se desprende una tercera
version del concepto de trabajo. El propio obrero no entiende lo mismo al
decir «voy a trabajar», si lo pronuncia al salir de casa que si lo dice mien-
tras termina el bocadillo en la pausa de la maiana.

Y bien: ;qué entiende el nifio cuando dice que estd jugando? ;qué ha-
ce, realmente? Incluso cuando imita, ;qué parte de ese nroceso o secuen-
cia de actos llamamos juego? ;Incluiremos e! desencadenante —sea imi-
tacion u otra cosa cualquiera— dentro del juego propiamente? (;salir de
casa es trabajo ya? ;Y cuando no voy desde casa sino desde el casino, o
desde el restaurante o desde la tertulia...?). ;Qué es, en definitiva, juego?
¢Cual es la extension del concepto que puede valernos para toda clase de
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juegos? ;Lo es la imitacion? ;Juega el nifo mientras imita, o después que
ha imitado, es decir, cuando ya ha aprendido los movimientos con los que
luego disfruta jugando? Porque, de ser asi, importaria poco de dénde toma
los elementos, aunque sea «del trabajo técnico y productivos...

3.4. Repeticion, ejercicio

«La repetibilidad es una de las propiedades esenciales del juego» (64-
153). «La repeticion es un fendmeno comtin en él» (13-162); y «puede con-
siderarse indispensable... a causa del placer que deriva de ella, incluso an-
tes de que se manifieste o se siga el juego» (Bruner, 13-79). (Subrayamos
nosotros, por lo que importa esta observacién para nuestra tesis).

Particularmente, en el juego sensomotor, en torno al afo y medio, «los
movimientos se manifiestan con anterioridad a todo control, sin objeto y
en forma reiterativa», segin Millar (63-119). Moor interpreta los movimien-
tos, en torno al tercer mes, como algo distinto de los meros movimientos
reflejos simples, dado que el nifio parece observarlos y repetirlos inten-
cionadamente, como imitdndose a si mismo» (64-45). Es una manera de
afirmar que la repeticion es una propiedad gratuita y placentera, que se
autoalimenta en forma circular y que puede interpretarse como imitacion
de uno mismo.

«Por lo demas, la perseverancia en un juego monétono queda explicada
por la pobreza de representaciones del nifio, que favorece la prolongacién
de las excitaciones psicomotoras y el placer causado por el ritmo» (35-20).
«La utilidad derivada de la repeticién del ejercicio no esta en contradiccion,
segun Russell, con el principio de que el juego es una actividad ejercida
por si misma y sin finalidades exteriores» (80-17). Ello permite definirlo
como actividad reiterativa, sin merma de la relaciéon de este aspecto con
el placer de la funcién antes descrito.

Parece suficientemente confirmada, en animales y en el hombre, la
existencia de centros cerebrales del placer, cuya estimulacién provoca la
repeticion practicamente indefinida del acto causante de la sensacion
(Olds, 1954). Cuando la estimulacion es eléctrica y se adiestra al animal
en el manejo del interruptor, el nimero de impulsos que se autopropina
alcanza, en algunos casos, a varios millares (Sem-Jacobsen, 1968; Rodri-
guez Delgado, 1969). Estos centros estén situados en regiones profundas
del cerebro, cerca del hipotdlamo o en su interior, en estructuras limbicas
como la amigdala o el drea septal, y en el cértex orbitofrontal (78).

La excitacion del hipotalamo lateral es apetecida por el animal ham-
briento con la misma intensidad con que busca el alimento, suplantando
al refuerzo natural, la comida. Los centros autoestimulados eran diferen-
tes segun las necesidades: hambre, sed, sexo... y el grado de eficacia dis-
tinto, dependiendo de muiltiples factores (79).

«... Los impulsos sensoriales, como los del gusto, del olor y de la vi-
sion, orientan normalmente a los animales hacia la comida o al agua, y la



Las definiciones del juego 45

ingestion de comida o de bebida se mantiene sélo si tales estimulos estan
presentes. En otras palabras, los estimulos sensoriales proporcionan gra-
tificacion o refuerzo... produciendo descargas en las células hipotalami-
cas» (79-1).

La repeticion en el juego no seria, probablemente, causa sino efecto
—y sintoma— del placer sentido, verosimilmente a causa de la excitaciéon
de centros cuya actividad, en ese momento y etapa del desarrollo, estimula
los centros del placer correspondientes, directa o indirectamente.

Pero el efecto no seria automatico ni exclusivo. La autoestimulacién
hipotalamica cesé cuando el mono vié un cacahuete (79-29). «No se puede
aplicar ninguna regla hedonista simple, puntualiza Pribram, es decir, la
conducta no esta guiada siempre hacia consecuencias placenteras. La se-
leccion de los estimulos depende del estado del receptor... como en el ca-
so de un homeostato regulable» (73-423).

3.5. Dominio de la habilidad

«Cuando un nifio construye aeropuertos o rascacielos, sugiere Hartley,
no reproduce meramente objetos, sino que pretende dominar, al menos
en su fantasia, las cosas que lo empequenecen» (17-40).

El juego es «practice in mastery», «gran parte del juego debe entender-
se como practica en afrontar el medio ambiente»...

«Nos sentimos interesados por aquello que dominamos. En general, es
dificil sostener el interés en una actividad en la que no se adquiere un
cierto nivel de competencia» (11-118).

«El juego es fruto de un impulso por dominar situaciones» (Millar, 63-
25); «es ante todo una prueba» (Chateau, 20-21), «un triunfo y dominio de
la realidad penosa, mediante el proceso de proyeccion de los peligros ex-
ternos sobre el mundo exterior; el juego transforma la angustia del nifio
normal en placer» (1-76). Para Biihler, es «placer del adueifiamiento», por
lo que podemos decir que en el juego «se aplica la intencién a un principio
fundamental de la vida» (80-265).

«<El juego permite medirse contra algin aspecto del medio o contra
otros sujetos o contra algin elemento interior al jugador mismo» (13-484).
«<En el juego el nifo busca lo dificil: se pone a prueba frente al obstaculo»
(24-227). Es un probarse o medirse a si mismo: una «experimentacion del
propio sujeto acerca de las cualidades fundamentales de la estructura co-
nativa del hombre...» (80-266). «Lo que encanta al nifio es la novedad del
poder que explora en el juego y que descubre por medio de él» (55-97).

Watson comprobé que los nifios que podian controlar el balanceo de
la cuna, evitando que fuera excesivo o nulo, mostraban placer al conse-
guirlo (13-269). Y propone su «hipdtesis de juego» (game hypothesis) se-
gin la cual, al presenciar el nifio un suceso positivo o neutro, «comienza
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un proceso de analisis de contingencias o de relaciones de causa o efecto
con su respuesta, como resultado del cual el estimulo adquiere un sentido
nuevo, de indole social, que desencadena sonrisas, arrullo, etc.» (13-268).

El juego favorece la exploracion del propio cuerpo (52-157), constitu-
yendo «una manera de que el nifo pruebe de lo que es capaz, afirme su
personalidad y cumpla su instinto de dominio» (20-21). Al jugar se logra,
segun Piaget, el dominio de alguna destreza, etc., resultante directamente
de la primacia de la asimilacién, de donde deriva un placer funcional y la
sensacion de la propia causacion. En ésto se concilian sus ideas con las
de Bihler, Shopenhauer y Groos (13-167).

3.6. Desarrollo de la inteligencia

«Muchos juegos son de utilidad para el desarrollo de las aptitudes, no
menos que para el robustecimiento de la fuerza corporal y mental» (80-15).
A través de ellos «realizan los nifios todo el ejercicio necesario para el
desarrollo muscular y psiquico» (Stratchan, 34). «Son parte integrante del
desarrollo de la inteligencia» (63-46). «En cierto sentido, representan la
fuente principal de desarrollo en los nifios preescolares» (13-537). La pri-
mera educacion acerca de la actitud de observacion, por ejemplo, se la
procura el nifio por una especie de ensefnanza propia en el juego.

Una prueba de la relacion del juego con el desarrollo mental la aportan
Barker, Dembo y Lewin mostrando cémo la actividad del juego disminuye
significativamente en situaciones frustrantes. La regresiéon media, en los
experimentos con nifios de 3 a 5 afos, era de un aifio y medio de edad men-
tal, en su célebre experimento. La frustracion en el juego haria actuar a

los nifios con afo y medio de retraso mental respecto a su propia capaci-
dad (13-527).

Al jugar, piensa Vigotsky, se encuentra placer en las reglas, mas aun
que en la expansién del impulso. «El placer del efecto se supedita a un
logro o efecto mayor» (13-548). «En la edad escolar el juego se vuelve ha-
cia los procesos internos: lenguaje exterior, memoria légica, pensamiento
abstracto»... (ibid.). Superado el dintel del esfuerzo ingrato de los comien-
zos, las operaciones que fueron serias se tornan ltdicas.

«Probablemente es a través del juego que implica la manipulaciéon de
materiales, asistido por la creciente facilidad en el uso del lenguaje, como
el nifo desarrolla su comprension de la reversibilidad» (10-47).

«La vida en la escuela no podra ser un trabajo organizado, si no pene-
tra a través del juego» (65-184). Stern estima que «el juego del nifio cum-
ple la importante misién de ser un curso preliminar, autodidactico e in-
consciente, para futuras actividades mas dificiles» (34).

«Es un gran educador... especialmente en el desarrollo de la conducta
social» (27-257). Tendra mas fuerza educativa cuando més absorto esté el
nifio en su realizacion (74-9).
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A través de los citados, se advierte, no sin cierta perplejidad, un doble
fenémeno: a) que los autores vinculan el juego al desarrollo de la inteli-
gencia; y b) que encuentran dificultad en separar esta relacion de aquella
otra que asocia el juego al aprendizaje.

Lo primero es obvio, seglin se mire, tanto para el juego en general —«el
juego desarrolla la inteligencia»— como para ciertos juegos en particular,
como damas, ajedrez, bridge, mecanos, acertijos, crucigramas...

Los bien dotados prefieren jugar con mayores que ellos... y tienden a
preferir los juegos propios de nifios mayores..., y el interés por juegos pue-
riles se desvanece antes que en el promedio. Prefieren juegos de pensar
y moderadamente sociales y reposados (62-1004).

Comparando nifios superdotados y de control, los primeros mostraron
un cociente de conocimiento de juego igual a 136, es decir, un nifio de 10
anos tiene tanta informacién como un normal de 13 afos. Y en general,
segun Terman, «... prefiere la compaiia de chicos mayores (ibid.).

Para distinguir adecuadamente la relacion del juego con inteligencia y
con aprendizaje, falta una hipotesis fundada y satisfaciente. Avizorarla es,
justamente, el intento de este trabajo.

3.7. Motivacion e intereses

La ambigliedad del término motivacién aplicado al juego hace, proba-
blemente, que exista en este punto mas oscuridad que en otros aspectos
de la definicién.

Motivaciéon no es concepto univoco en psicologia. Por una parte, alude
a que la conducta viene parcialmente impulsada a tergo por la naturaleza
del ser que la realiza, o por las necesidades y tensiones que le agitan en
el momento. El juego, en este sentido, responderia a la necesidad de ju-
gar. Y esté claro que, «pese a ser una actividad espontdnea, no carece, sin
embargo, de motivacién» (63-90).

Una segunda acepcion del término senala la fuerza que adquieren de-
terminadas inclinaciones, haciendo mas probables unas reacciones que
otras, y comunicando a la conducta una direccién preferente y una accion
mas enérgica y eficaz. El hambre acelera el aprendizaje del laberinto en la
rata. Cualquier estado de animo del sujeto puede ser motivo, en circuns-
tancias favorables, de una linea de accién consecuente con tal impulso,
y orientada hacia determinado propdsito. La fatiga, el sobrante de energias,
los estados emocionales incitan al juego, en condiciones propicias. Tam-
bién en este sentido el juego es un mévil de la accién.

Pero hay motivos conscientes y, sobre todo, orientados a una determi-
nada finalidad o propésito. Un motivo es lo que se asume como fundamen-
to de la propia accion. Y se ha dicho que el juego, por definicién, carece
de finalidad.
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Motivar es, por otra parte, la intencién que un sujeto lleva de influir
en otro, es decir, de despertar algtn tipo de motivacién en el otro. El juego
se ha utilizado, por ejemplo, en la ensefianza, para motivar a los nifios el
aprendizaje. Nuestra opinién es que, al subordinarlo a otro propdsito de
caracter serio, se adultera sustancialmente el juego.

No hay duda, pues, de que el juego emociona, agrada e interesa; todo
lo cual implica algin género de motivacion. Pero en el simple planteamien-
to se advierte la poca claridad existente en este punto, y se adivina la im-
portancia que ello entrafia en orden a establecer el concepto de juego.

El juego constituye, en si mismo y precisamente por carecer de finali-
dad, una especie de motivacion intrinseca, como observa English (27-357).
Pero, por ello mismo, excluiria motivaciones demasiado especificas, de la
misma manera como el concepto de motivacion se contrapone a otros de-
terminantes mas especificos de la accidn, bien externos, como los estimu-
los sensoriales, o bien internos, como las aptitudes. Con todo, ciertos ras-
gos del juego, como el placer funcional, acercan el aspecto motivacional
a otros menos emocionales y mas especificos, como se veia en el ejemplo
de las ratas avidas de luz.

Lo mismo se diga de la intima ligazon existente entre motivacion e in-
terés, dado que este ultimo no se concibe despojado de toda condicién de
aptitud, idoneidad, habilidad, etc. «Gran parte de los juegos de los nifios
esta basada en las cosas que méas les gusta y que tienen mayor interés
para ellos» (87-33). En las nifas existe, segun Jersild, mayor tendencia a
manifestar interés por las personas; los nifios lo sienten por las cosas
(46-463). Los juegos infantiles corren paralelos al desarrollo motor, social
y mental (46-462).

Dos facetas saltan a la vista en este breve muestrario:

— Una, que relaciona el juego con la emocién, con los aspectos moti-
vacionales vy, en ultima instancia, como veremos enseguida, con la
estructura personal resultante.

— Otra en la que timida y vagamente se apunta que los intereses ludi-
cos se renuevan a compéas del desarrollo fisico y mental.

La primera responde a una estructura dada; la segunda encierra un
matiz epigenético y mira a la estructuracién en curso, anidlogamente a co-
mo el aprendizaje es asimilacion en presente y la preparacion para la vida
es un aprendizaje en evolucién; o como cambia la idea de inteligencia, se-
gun sea contemplada en sus formas diferenciales o en la complejidad pro-
gresiva de sus operaciones, en el curso del tiempo.

Dentro de una visién puramente actual de la motivacion, se distinguen
dos maneras opuestas de tomar cuerpo en el juego concreto:

Una a modo de motivacién intrinseca, que motiva la entrega total y sin
reservas a la actividad placentera, libre de propdsitos ajenos al momento.
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Y otra que excluye otros tipos de motivacion, precisamente por ser fi-
nalistas, exigentes, serios, no placenteros, obligatorios, etc.

La primera especie de motivaciones quedarad asimilada, en nuestra hi-
poétesis, a un concepto de «supresion positiva», del que dependeria la apro-
piacion de habilidades a través del juego; la segunda se entendera como
«supresion negativa», bien porque evita la entrada de determinados esti-
mulos en los canales de informacién del organismo, o bien porque, poste-
riormente a su entrada, tiende éste a eliminarlos en un plano perentorio
de tiempo.

Formas positivas como la exploracion, el ensayo, la repeticion, la asi-
milacion, la rivalidad, el reto al peligro implican una actitud de acercamien-
to a la situacion, y afan de superar la prueba. En cambio, son actitudes ex-
cluyentes la evasion, las multiples formas de desplazamiento y catarsis,
algunos tipos de moratorio y el desinterés por formas de juego superadas
o inoportunas: correr en verano, canicas en invierno, la comba en mucha-
chos, futbol en las chicas... El tedio, por ejemplo, termina el juego (13-220).
A nuestro juicio, este fendmeno de saturacion es el punto critico de ter-
minacion del juego, y determina el salto a otro tipo de actividad més inte-
resante como objeto de adaptacion, de atencién o de esfuerzo.

La presion de una necesidad reprime el juego (13-234). «Precisamente,
por realizarse estas actividades sin el acicate de la motivacién practica o
extrinseca, se incluyen bajo el titulo de juego» (47-59). «Hay juego en la
medida en que se brinda la satisfaccion de sustraer momentaneamente el
ejercicio de una funcion a la presién o a las limitaciones que normalmente
rodean las actividades responsables» (92-62). No operan los mecanismos
de inhibicion mutua ni la ordenacion secuencial, y como consecuencia se
observa un menor control sobre las secuencias y los patrones motéricos
(13-212).

Para Berlyne, es conducta ludica la que no tiene una funcién bioldgica
que podamos reconocer claramente; no obstante, afiade, hay tantas clases
de juego que es improbable que todas tengan la misma funcion...; «es
nuestra ignorancia la que los mantiene unidos» (13-202). El juego esta re-
lativamente bajo en la jerarquia motivacional; puede ser inhibido por el
miedo, el hambre, la curiosidad y por casi todos los instintos (13-212). Ello
querria decir que no obedece a impulsos fuertes, pero, de ser asi, resisti-
ria la influencia distractiva de agentes externos de marcada fuerza esti-
muladora.

Mirando al aspecto epigenético de la motivaciéon ludica, M. Beslay,
(18-492) cita una sagaz observacion de Claparéde, sobre el papel del jue-
go: «<El juego tiene por funcion permitir al individuo... seguir momentanea-
mente la linea de su principal interés, en caso de no poderlo realizar en
actividades serias».

Un caracter marcadamente evolutivo descubrimos como rasgo perma-
nente en las formas de jugar con los aparatos en los parques publicos, y
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en la sucesion en el empleo de unos con preferencia a otros, estando to-
dos ellos sujetos a una inexorable ley de caducidad.

En ciertos casos se registran cambios sorprendentes, como en el gusto
por la bicicleta. La frecuencia de su uso en los chicos apenas sufre varia-
cion desde los 3 a los 13 afios. En las chicas, en cambio, se observa un
interés significativamente menor hasta los 9 afios, pero de 9 a 12 monta
tanto la chica como el muchacho, lo cual significa que en torno a los 9
afios se produce un cambio significativo de interés por la bicicleta en las
chicas, achacable, sin lugar a dudas, a factores motivacionales.

En una investigacion realizada como tesis doctoral por el profesor F.
Rivas, de la Universidad de Valencia, al plantear la relacion de los intere-
ses y aficiones deportivas suelen corresponder, en cada grupo profesional,
al momento evolutivo en que se inicidé el interés serio por los estudios
correspondientes. Una hipdtesis plausible parece sugerir que, al llegar el
momento de anteponer la actividad profesional seria, los intereses refrena-
dos revisten la modalidad de aficion lidica, evitando la frustracion me-
diante formas sucedédneas de satisfaccion. El juego canalizaria los intere-
ses propios del momento evolutivo en que se efecttia la decisién. La idea
de Claparéde encontraria asi una aplicacion dilatada a los intereses abor-
tados o fallidos, en general, con el efecto inmediato de evitar la frustra-
cion. Tendremos ocasion de ampliar esta propiedad moratoria del juego,
en el ultimo capitulo de nuestro estudio.

3.8. Estructura de la personalidad

«Las primeras explosiones de las funciones recién aparecidas en el
infante no pueden llamarse juegos, ya que no existe todavia aquéllo que
puede integrarlos en formas superiores de accion» (92-62). «El juego es
una actividad integral realizada libremente y con sentimiento de placer,
que tiene una funcién formativa en multiples aspectos psiquicos y corpo-
rales» (8-492). «El juego tiene valor como conformador de la personalidad
del nifio, juntamente con la urdimbre afectiva» (Rof Carballo, 74-9); «es
un enriquecimiento, un incremento a la existencia humana, y no sélo por
lo que supone de alternancia de ocupaciones» (Groos, 50-22). «Antes de
iniciar las tareas escolares, el nifio es ya un «<homo ludens» integral. Toda
su actividad tiene un definido sentido del juego: estadio inevitable y esen-
cial para la plenitud humana» (60-168). «Actividad esponténea particular
del nifio que interviene en la edificacion de la personalidad» (8-492), «el
juego cumple una funcién importante en el desarrollo... y es considerado
esencial a causa de ello, por casi todos los tedricos» (50-29).

«La actividad existente en el juego tiene siempre caracteristicas for-
mativas, y lo formativo estd siempre en el juego de un modo especial»
(80-25). Por ello es funcion importante su «utilidad en la sintesis del yo».
Es la funcién formadora del juego, segun Erikson (80-258). Tiene, en efecto,
valor «estructurante de la personalidad» (68-12), y es «expresién del modo
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actual de organizacién de la personalidad y de sus conflictos» (74-12).
«Constituye, segun Claparéde, una actividad esponténea particular del ni-
fo, que interviene en la edificacion de la personalidad, teniendo por fun-
cion «permitir al nifio la realizacion de su yo y desplegar su personalidad»
ademas de «facilitarle, como se ha dicho, el ejercicio de sus intereses pre-
ferentes cuando no puede actuarlos recurriendo a actividades serias»
(8-492).

Por todo ello, el juego «es parte importante de la educacién de una es-
pecie; muchas conductas adultas se practican en los juegos» (13-313). «Co-
mo agente directo de la educacién», lo consideran Dewey y Thorndike (25-
241); como «factor de adaptacion social», McDougall; como «mecanismo
de ajuste del equilibrio mental», Watson (ibid.). En los experimentos de
Harlow, los macacos que eran alimentados por una madre artificial de fel-
pa o de alambre acusaban retraso respecto a los amamantados por madre
natural. Por ejemplo, no aprendian a cazar termitas. Pero veinte minutos
de juego diario con sus semejantes borraban la diferencia entre los gru-
pos, casi por completo (13-32).

Representa el juego «la posibilidad de ampliacién de la esfera del yo»
(64-17), en tanto que »ejercicio de las funciones en que no se manifiesta
sino el resultado de su formacion» (15-140). «Juegos y pasatiempos ayudan
al desarrollo de la independencia y sociabilidad del nifio» (Gesell, 36-34).
«Por ello puede considerarse como actividad seria: porque es un instru-
mento de afirmacién de si mismo; lo logrado es una obra maestra» (24-212).

La falta de ensayo y naturalidad exploratoria en el juego se correspon-
de luego con menor originalidad en el nifio, y con tensiones de la interac-
cién social en la nifia (13-17); y puesto que es un medio de descubrimiento
y desarrollo de valores morales (74-19), el déficit de juego puede originar
un déficit en el caracter (24-242).

«La incapacidad para jugar no es caracteristica innata...; es una neuro-
sis» (17-59), porque el juego es «funcién esencial, en el paso de la inma-
durez a la madurez emocional» (ibid.). En definitiva, sélo cuando estamos
jugando conservamos equilibrio interno; lo perdemos cuando nuestra ac-
cion u omisién se vuelven serias. Por ello afirma Schiller que «el hombre
sb6lo es completamente hombre cuando esta jugando» («der Mensch ist
nur da ganz Mensch, wo er Spielt») (50-22).

En contrapartida, conviene advertir que, si bien «los nifios frustran su
desarrollo cuando tienen escasa oportunidad de juego... también puede
ser perjudicial la persistencia en el juego por un periodo de tiempo dema-
siado largo» (50-29); y que «si el nifio que no juega esta expuesto a neuro-
sis, también es verdad que el nifio que se contenta con jugar solamente,
sigue siendo nifio» (24-227).

Esta vision de totalidad o plenitud en la interpretacion del juego
—Ergédnzungstheorie, de Schiller— es participada por no pocos. «Median-
te el juego, el nifio siente la base del desarrollo de su personalidad sana
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y la capacidad de desenvolverse satisfactoriamente en el mundo en que
vive» (17-39): version moderna de la idea de Platén, en la Republica, de
que los nifios «deben jugar, porque, si no disfrutan de esa atmésfera, no
se convertirdn en virtuosos ciudadanos» (17-256). De ahi la conclusidén
importante de Scheuerl: «El derecho del nifio a jugar no implica sélo el
derecho al descanso y al ejercicio sino, simplemente, el derecho a la ple-
nitud de vida» (50-21).

Esta vision trascendente del juego quedaria reforzada en el supuesto
de validez de nuestra hipétesis, segun la cual el juego termina la persona-
lidad, cerrandola por estratos, al completar cada ciclo evolutivo.

3.9. Actividad seria

Las razones anteriores han obligado, sin duda, a considerar el juego
como algo importante. De donde, un equivoco: el juego es algo serio, es
decir, no se puede minusvalorar. Mas, por otra parte, el juego se ha con-
trapuesto a la actividad seria, al trabajo...

De la importancia nadie duda. Pero ;existe la contraposicion entre ac-
tividad lddica y seria? jEs el juego la actividad seria del nifio? En este
sentido acuiié Kohler la expresion «juego serio», recalcando, entre otras
cosas, que «la imitacion de los chimpancés no es mecanica ni servil sino
inteligente (seria)» (13-34).

«Nosotros los adultos —dice Moor— solemos contraponer juego y se-
riedad. Pero si nos fijamos en el juego infantil, vemos que no se contrapo-
nen, sino que apenas existe algo mas serio que este juego del nifio, y que
en nuestra vida de adultos muchas cosas irian mejor de lo que actualmente
van, si nuestra seriedad fuera como la que aparece en el juego infantil»
(64-36). En efecto, «vemos que juego y seriedad no necesitan estar en mu-
tua oposicién; el juego no es sencillamente lo que carece de seriedad»
(ibid.).

«En la tradicién occidental se ha producido una separacién tajante en-
tre el trabajo del adulto y el juego del nifio... Este se ha descolgado de la
comunidad adulta, y no es comprendido por ella mas alla de lo que el joven
comprende y acepta los ideales de la comunidad adulta» (13-59). «El juego
responde, sin embargo, a una motivacion primaria, y eso es lo que, a veces,
hace creer que en si mismo reside su propia razéon de ser, haciendo ver
frivolidad donde no hay sino seriedad» (55-107).

Corresponde a K. Groos, segun Piaget a Inhelder, «el mérito de descu-
brir que el juego en los niflos —y en los animales— presenta una signifi-
cacién esencial y no es un simple desahogo» (72-67). «El juego del nifio,
opina Jersild, es una ocupacién seria..., es una actividad que realiza el ni-
o porque lo necesita, porque es suficiente y remuneradora en si misma»
(46). En ultima instancia, «por el hecho de que no se tome en serio una
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ocupacion, no se convierte en juego; con la mera negaciéon de la seriedad
no tenemos atn lo positivo que va encerrado en el verdadero juego» (64-17).

Contra esta afirmacién de gratuidad, ya comentada, hay quien, como
Lazarus, opina que el juego es «como un trabajo, bajo otras condiciones y
en circunstancias especiales» (64-16). No debe confundirse con una con-
ducta de no trabajo, ya que existe participacion activa del nifio» (68-13).
Rubinstein sostiene que «el juego es hijo del trabajo» (60-194). Jugar, dice
una sentencia popular, es el trabajo del nifio. «<El juego del nifio, remacha
Hegeler, es un trabajo» (41-48). Para Ritcher «es la mas seria de sus activi-
dades, pues da a todas ellas un toque creador» (60-172).

La seriedad del juego —en ambos sentidos del equivoco— se despren-
de directamente al definirlo como «ejercicio de preparacién», «que prefi-
gura la futura actividad del adulto», especie de «ensayo de las funciones
mentales y de los instintos» o como un simple «aprendizaje».

El equivoco ha traido otras consecuencias. Si es un tipo de aprendizaje
y, ademas, es actividad seria, jpor qué no meter el «aprendizaje alegre»
en la escuela, en lugar del oprobioso «aprendizaje tradicional» y de las ta-
reas escolares? Si jugar es aprender, entonces el aprendizaje puede —y
debe— hacerse jugando... Otra razén para «tomarse en serio el juego y
llegar a un concepto claro de los términos».

Para nosotros, lo serio en torno al juego es que siga siendo juego; que
un equivoco no deteriore su naturaleza lidica; que pequefios y grandes
encuentren un reducto, en el espacio y en el tiempo, donde puedan guare-
cerse de la «seriedad» absoluta que para algunas mentes tiene la vida.

3.10. Subrutinas, ritos, roles

«El juego, dicen Cazden y Reynolds, se puede concebir como segmen-
tos de conducta separados de su contexto instrumental acostumbrado, te-
niendo, junto al efecto funcional de elaboracién e integraciéon de esta con-
ducta, el componente afectivo de placer» (13-605). «Son fragmentos de
conducta que normalmente realizan una funcién biolégicamente definida,
precisa Millar, pero que se ejercitan con cierta independencia de su con-
texto» (63-54). «La conducta manipulativa se autoalimenta» (Hutt y Harlow,
13-203). «Esto da a ciertas partes del comportamiento ritmo y armonia, que
son caracteristicas de las conductas de juego» (64-154).

«<En el juego animal se advierten fragmentos de conducta tomados de
la actividad no lidica, como por eiemplo la defensa, pero ensamblados en
secuencias desusadas» (13-245). Esta misma observacion de Sylon y de
Eibe-Eibesfeld, la reproduce Reynolds, insistiendo en la «forma simulada»
de estos fragmentos en contraposicion a su contexto serio. Los grandes
simios, concluyen Bruner y colaboradores, «poseen subrutinas que se
practican, perfeccionan y modifican en el juego» (13-43). «Lo decisivo es
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que el juego representa la oportunidad de empalmar y reajustar las se-
cuencias de conducta con vistas a una accién diestra» (13-245).

Segun Opie, «el nifo, al descubrir su inseguridad en el puesto que ccu-
pa en el mundo, agradece (welcomes) los juegos que fijan procedimientos,
y en los que sus relaciones con los semejantes quedan claramente esta-
blecidas» (13-395). «Jugar con un objeto, por ejemplo una copa, es aco-
plarlo a una variedad de programas de accion: chuparlo, tirarlo, golpear la
mesa con él, etc., que se ejecutan por separado como habilidades elemen-
tales, y luego facilitan la ejecucién del conjunto» (13-245). «El juego sdélo
produce un aprendizaje parcial de las propiedades y usos de tal objeto y
del esquema motor. Al jugar, se acopla un objeto nuevo a tantas rutinas
como se pueda.. Una habilidad se aplica a mil objetos posibles» (13-102).

Es conocida la expresion de R. Weir con su propio hijo, registrando el
parloteo a oscuras en el momento de acostarlo. Se patentiza una combi-
natoria lingliistica simbdlica, un placer del nifio de dos y medio a tres
anos por soltar los esquemas o subrutinas lingiiisticos, como ensayando
las formas que sirven para el ejercicio del habla (13-16). En este sentido
vale la observacion de Vinogradov de que «el contenido sirve a la forma
lingtistica y le esta subordinado» (13-616).

Anadiria, con Seewell, que hay una estructura hasta en el disparate. Y
llevado al limite, se puede hablar de una estructura fénica del lenguaje,
sobre la cual se monta el artificio de soporte que viene sosteniendo el
sistema ideativo de generaciones. El juego prepararia y dispondria la men-
te infantil para la apropiacion de estas estructuras. Pero no «aprendiendo»
la estructura superior sino, sobre todo, «desprendiéndose» de la infra-
estructura.

Esta condicion de simulacro es recalcada por Coleman cuando afirma
que jugar es «una antigua y extendida forma de aprender». El nifio aprende
una norma cuando, al infringirse, el juego no funciona... (13-460). Hoy los
ejércitos emplean juegos bélicos (war games) para desarrollar las capaci-
dades logisticas y estratégicas en la alta preparacion militar. Seria la préac-
tica de las subrutinas o, mejor, la familiaridad derivada del juego, la que
facilitaria el dominio de las complicadas tacticas de la guerra moderna.
De la misma manera que el nifio y la niiia, jugando a las compras, a las
mamas y papds, a médicos y enfermeras van adquiriendo habitos instru-
mentales que les capacitan para acoplarse a los respectivos «roles», asi
mediante los «juegos de guerra» se adquiririan aquellas rutinas estratégi-
cas o tacticas que prepararian para tomar decisiones mas préximas a la
compleja realidad bélica en el momento dado.

Segun Piaget, en las reacciones circulares terciarias propias del quinto
estadio, «el nino combina, muchas veces por azar, gestos inconexos, sin
intencion experimental, haciendo de ellos un rito y un juego» (13-555). Asi
se introducen férmulas, incluso, de cortesia como «cavd» (por favor), «kew»
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(pronunciado kia, «thank you», gracias), al dar y recibir cosas, dentro de
la escenografia de los juegos infantiles (13-15).

Bruner y Sherwood comentan que en el juego del «cu-ci» (peekaboo),
uno de los mas universales entre ninos y adultos, «el mismo juego depen-
de de que el nifio posea un cierto grado de dominio de la permanencia del
objeto cuando estad fuera de la vista» (13-277), en lo cual coinciden con
Piaget. También depende de la capacidad de seguir la pista de la cara que
desaparece (Charlesworth, ibid.), y asimismo, de que reconozca la voz de
la madre. Todo ello crea expectaciones complejas que se transformaran
en estructuras espacio-temporales, al par que articulan cierta expectacion
y un embrién de reglas del juego.

En suma, la actividad acttia sobre subrutinas. El juego hace posible la
practica despreocupada de estas subrutinas, que luego se combinan efi-
cazmente en la solucion de problemas. En la experimentacion de Kohler
con chimpancés, las repeticiones se hacen por éstos no insensata y ruti-
nariamente sino por via de tanteo. «La modificacion de los ensayos y de
las tentativas es sistematica, casi siempre adecuada a condiciones rele-
vantes para la tarea... Pero aparece antes en el juego que en la solucion
de problemas» (19-17).

En el juego, segln ésto, se afianzan y consolidan las rutinas sustenta-
doras de otras habilidades de orden superior, de las que depende la solu-
cién de problemas y, en tltima instancia, el progreso mental. Dada la limi-
tacion humana, estos estratos rutinarios, sedimentados y articulados, fa-
cilitarian «instrumentalmente» el funcionamiento de la capacidad mental
en ejercicio. La rutina (escritura, tabla de multiplicar...) se torna una nueva
aptitud o dotacién, que capacita al sujeto para todo el sector de operacio-
nes donde una tal habilidad es necesaria.

3.11. Consolidacién de la habilidad

Nuestra propia vision del juego afirma concretamente dos cosas:

Una, que el juego es un proceso de consolidacién de habilidades, una
actividad redundante mediante la cual los hébitos recién adquiridos se ter-
minan y afianzan, con la reiteracién placentera del ejercicio.

Y segunda, que esta consolidaciéon no permanece inactiva una vez lo-
grada, sino que se pone instrumentalmente al servicio de la propensién
del sujeto a integrar las conductas adquiridas en otras mas complejas.

La analogia registrada por Bruner, entre la adquisicion de patrones de
interacion social —segun la cual, adquiridos unos modales elementales
de conducta quedan facilitadas otras conductas sociales mas complejas—,
y la modulacién de patrones de la actividad fisica en orden al desarrollo
de actividades complejas, es algo mas que una metafora sugestiva. El pro-
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ceso, tanto en la adquisicién de habilidades fisicas como de conductas
apropiadas a la convivencia, se verifica en el sentido de:

1.° adquisiciéon y consolidacion de habilidades elementales y

2.° transformacion de las mismas en impulsores para la adquisicion
de otras mas complejas (13-583).

El juego desempeiiaria, seglin bastantes autores, esta funcién de con-
solidacién. «Para que el nifio pueda jugar, advierte Millar, el juego debe
caer dentro de su capacidad. El nifio juega con aquello que es significati-
vo para él..., es decir, que le es familiar» (63-113). «Algunas formas de
juego senso-motor son manifestaciones evidentes de procesos regulado-
res, cuando éstos todavia no se han automatizado» (63-119). De ellos co-
menta Russel que son «la dnica funcién que alcanza el cenit de su des-
arrollo en el juego infantil, y pierde luego en valor e importancia» (80-230).
Se entenderia que el juego no es mas que un medio limitado de preparar
actividades utiles y de fijar actitudes adquiridas.

El juego se puede contemplar como accién terminativa del aprendizaje,
en funcion de la interiorizacién o de la exteriorizacion de los habitos. Se-
gun Schiller, «juego y trabajo... son esferas de actividad separadas, que se
correlacionan con la experiencia repetida. La repeticion condensa la cade-
na en una destreza unificada» (13-237). Por otra parte, «al jugar, el nifo
ejercita sus facultades recién adquiridas» (Koupernik, 51-145); y seguln
Wallon, «repite en sus juegos las experiencias que acaba de vivir: repro-
duce, imita...» (92-69).

En términos bio-teleoldgicos, el juego sirve al propésito de desarrollar
un equipo de pautas perceptivas y motdricas en los animales superiores
(88-359).

Algo asi afirman Lange y Carr, entendiendo que el juego, como ejercicio
completivo o terminativo, «mantiene, renovandolos, los habitos adquiri-
dos recientemente, permitiendo desplegar las tendencias y canalizarlas»
(55-95). El juego sirve para conservar estas habilidades recién adquiridas
y consolidar las habilidades; vale para las estéticas no menos que para
las utilitarias. «Como practica de habilidades adquiere la condicion de po-
sible base de la actividad estética», segin Millar (63-16).

INTERLUDIO

En ciertos experimentos de laboratorio realizados por Corine Hutt con-
sistentes en la manipulacién de aparatos sencillos, los animales, una vez
conocido el manejo, se desentendian del mismo, insertdndolo en otras ac-
tividades mas complejas, por ejemplo, apoyarse en la palanca para que
sonara mientras miraban alrededor, o correr por la habitacion manipulando
la palanca al paso, etc. (13-202; 13-217). «La movilidad de los esquemas,
comenta Piaget, permite la formacion de verdaderas combinaciones ludi-
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cas, yendo el nifio de un esquema a otro, no para probarlos sino para do-
minarlos, sin ningln esfuerzo de adaptacién...» «Los esquemas se suce-
den uno a otro sin ningin fin exterior. Los objetos sobre los que recaen
no son un problema sino que sirven de oportunidad para la actividad. Esta
actividad ya no constituye un esfuerzo para aprender; es sélo una alegre
expansion de las acciones conocidas» (6).

La creatividad presupone el dominio de la habilidad y el manejo del
instrumento (86). Bruner describe dos episodios, uno de Hebb y otro de
Kohler, donde los chimpancés «ensayan» en situacion de juego con los
«refuerzos» de banana, y concluye: «La modificacion es sistematica, casi
siempre en direccion (til a la tarea, y es combinatoria. Sigue a las prime-
ras construcciones o a los primeros esfuerzos por copiar un modelo. Pero
aparece primero en forma de juego, no como solucién de problemas» (13-
42), (subrayado nuestro).

Birch y Schiller (ibid.) recalcan, asimismo, «la necesidad del juego ini-
cial en forma de manejo de los materiales, para que se conviertan en me-
dios instrumentales», por ejemplo en los chimpancés, el empalmar los bas-
tones en el juego, para alcanzar la fruta. El juego, al consolidar y fijar la
actividad supeditando instrumentalmente la habilidad a otros fines, esti-
gwla las actividades bien sea técnicas o bien creativas resultantes de este

ominio.

La habilidad se hace instrumental, pero no sélo para finalidades prag-
maéticas, sino también para otras mas redundantes y abiertas a la creativi-
dad. El dominio de la habilidad facilitaria su aplicaciéon instrumental para
realizaciones de otro orden. La habilidad recién adquirida se convertiria,
mediante el juego, en instrumental respecto a otros propésitos. Justamen-
te la destreza adquirida permite la trasposiciéon de funciones, por ejemplo,
emplear los objetos de juego como instrumentos para otros fines, mon-
tarse en ellos, etc. Ello es también una condicion para la creacion estética.

El juego, concebido asi, deja de ser una mera repeticion placentera, para
asumir la transformacion del objeto en instrumento y el traspaso de fun-
ciones de los objetos manipulados y de habilidades adquiridas a la realiza-
cién de actividades nuevas y a la adquisicién de nuevas capacidades. Ya
a los cinco-seis anos aparecen diferencias en la motivaciéon para realizar
tareas de creciente grado de dificultad; v.g. al lanzar anillas a un palo, los
maés habiles prueban desde mayor distancia (91-23). Como dice Niky Lauda:
«no hay que correr, al principio, pensando en ser campedn del mundo; hay
que hacer bien el trabajo presente y sacarlo adelante lo mejor que se pueda
ahora». El juego, dice A. Michelet, hace de mediador y como de palanca
entre dos etapas, v.g. el de construccion, interviene entre la manipulacion
y el razonamiento: jugando a trazar palos horizontales (—) y verticales (1),
aprendera a hacer no sélo la T sino la Ay la E como unidades compuestas.

Tras un periodo de adiestramiento o de aprendizaje informal de un com-
portamiento, seguiria una fase de ejercicio cada vez menos consciente,
desentendiéndose la atenciéon de lo aue tiene de tarea, al mismo tiempo
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que se sigue beneficiando del placer derivado de la funcién y de la repeti-
cion. Se repetiria con agrado eso que se ha iniciado como tarea. A cual-
quier aprendizaje seguiria un periodo mas o menos manifiesto de actividad
ladica, hasta la consolidacion de la habilidad.

El juego simbdlico, como todo otro juego, se produciria cuando la acti-
vidad simbdlica se contintia con despreocupaciéon y menor sentido de tarea,
pero con disfrute del ejercicio. Como efecto del juego, la habilidad quedaria
transformada en instrumento de ulterior avance. Pero como la mente va es-
calando grados de complejidad, los juegos irian, a su vez, elevandose de
nivel, a la zaga del aprendizaje. Las habilidades posteriores supondrian el
dominio de las anteriores; y éstas, a su turno, el de otras preexistentes.

La marcha del juego tras el esfuerzo de adaptacién, pisando los talones
al aprendizaje, explicaria la aparicion de las diversas formas de juego, des-
de el punto de vista evolutivo. Y que, al escalar la inteligencia niveles cada
vez mas elevados en el desarrollo mental, los juegos también penetren,
a su zaga, en la esfera de lo intelectual. Habria juegos intelectuales como
los hay motéricos y simbdlicos, al considerarse juego todo aquello que
entretiene como continuacion y fruto grato del ejercicio que ha precedido.

Ahora bien, el dominio de una habilidad no sélo capacita para hacer
construcciones (tiles, sino que también permite una cierta aleatoriedad
combinatoria y unas ejecuciones mas libres y creativas desde el punto de
vista estético. A cada nivel, uno puede combinar colores, dibujos o trazos
cuando domina el dibujo o la pintura; puede concertar sonidos cuando do-
mina la composicién musical. Puede un actor modular la voz o matizar el
sentimiento cuando domina el papel, pero no antes: entra en lo estético
cuando ha superado la mecénica —instrumental— de saberse el papel.
Podra jugar con acepciones y significados verbales quien domine el len-
guaje, o armonizar y contrastar los conceptos cuando dome el pensamien-
to. Cada vez, gracias al juego, penetra el sujeto en una oérbita nueva, a
lomos de la habilidad estrenada.

Acaso la mas preciosa ventaja de concebir el juego como consolidacion
de la habilidad, sea que de ellas se extrae una visiéon del juego aplicable
uniformemente a todos los niveles, en lugar de apelar a definiciones casuis-
ticas que se contradicen unas a otras.

Una actividad de cualquier orden puede ser lidica, al mismo tiempo,
cuando se realiza con placer y habilidad. La actividad estética. e incluso la
intelectual, coincidiran con el juego cuandn se plasmen, por ejemplo, en el
plano de una combinatoria de conceptos o en el de matices verbales o de
facetas e irisaciones fantéasticas, etc. En tales casos, se manejan no sélo
las habilidades demandadas por el ejercicio especifico de la tarea, sino
otras anteriores; por ejemplo, para escribir noesia se necesita manejar
la habilidad de escribir, a mano o a maquina, junto a las de rimar y medir
los versos. Y no seria estética, ni menos «poética», la habilidad de quien
tuviera que esforzarse para componer el verso; sera estética su actividad
cuando domine la métrica con tal destreza y dominio (instrumental) que
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haga espontanea y facil la composicion poética. Sera poeta quien juegue
habilmente con la versificacion.. y con la fantasia, o con los sentimientos
o con las ideas. El creador juega con materiales que en el meramente ex-
perto requieren esfuerzo; como Verlaine, de quien dice Jules Rénard en
su diario intimo que, al final de su vida, «mas que versificar o componer
versos se diria que jugaba a las tabas con los versos».

El aprender a nadar puede ser agradable, pero mientras es aprendizaje
exige concentrar la atencion, y no permite distraerse —divertirse—, porque
se puede uno ahogar. Es aprendizaje, y no juego, aunque le produzca placer.
El placer le proviene de otras causas. Puede provenirle de las ganas atra-
sadas de aprender lo que ahora esta realizando; puede producirlo el hecho de
estar entre amigos y amigas, o de que esta haciendo un ejercicio nuevo vy,
ademas, refrescante. Pero el nadar como nadar, no seria un juego mientras
siga siendo aprendizaje, en tanto no se domine lo suficiente como para no
estar pendiente del ejercicio o preocupado mientras se nada. Para crear, es
decir, para hacer figuras y filigranas, se necesita mucha habilidad natatoria.

Lo mismo puede decirse del que aprende a conducir. De principiante
tiene que poner los cinco sentidos al manejar la palanca, al girar el volante,
al pisar los pedales, y en vigilar para no atropellar a nadie. No se puede
decir que esté jugando, aunque disfrute. Porque no todo lo que causa placer
es juego. El juego se realiza con placer por varias causas, entre las cuales
esta el repetir algo recién aprendido. Cuando se sabe conducir lo bastante
como para no estar pendiente de las maniobras, entonces se puede disfru-
tar, porque se hace sin fatiga ni esfuerzo, y la repeticién causa placer.
«Repetita juvant», decian los antiguos. No es el mero repetir lo que place,
sino «lo repetido», que por supuesto es siempre alguna accién o movimien-
to, pero realizado de otra manera que antes. El dominio —Ilidico— de los
mecanismos, deja libre la atencion para contemplar el paisaje o escuchar
musica o sequir la conversacién. La habilidad de conducir se ha instrumen-
talizado y subsumido a otros goces...: a otros juegos.

II.  EXPANSION, RIVALIDAD, MORATORIA

4. EXPANSION

Es realmente seductora la férmula spenceriana que ve en el juego una
liberacién del excedente de energia. Tiene la fuerza y reciedumbre de lo
mollar, y conduce directamente a un rasgo presentido como esencial. Pero,
como ocurre con otras intuiciones sobre el juego, peca de simple, por las
notas que omite y por los juegos que no explica.

Es, sin embargo, un rasgo medular del juego, en general. Al jugar, se
derrocha algin sobrante ora sea de energia o de tiempo o de procesos
mentales... El juego es una actividad redundante.
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Lo que urge saber es si se define por ese despilfarro, incluso en los
casos donde se produce. Y ello, sin traer a colacion las versiones que lo
entienden, precisamente, por el rasgo contrario, como veremos.

Se ha insistido mucho, en efecto, desde la definicién de Spencer, en
destacar como caracteristica sustancial la necesidad de liberar la energia
sobrante. Pese a objeciones y distingos, es asombroso el derroche de ener-
gias de algunos animales, como los primates, al jugar; y nos pasma que los
nifos, entre cuatro y seis afos, por ejemplo, corran y bullan incansable-
mente. La liberacién de energia es un aspecto puramente expansivo. Si se
quiere, una fuerza impulsora que incita al juego, y hasta una condicién para
ciertos juegos de naturaleza muscular.

Pero creemos que no existe juego propiamente, si no se recoge la onda
expansiva, encauzando la energia en alguna direccién libérrimamente ele-
gida, eso si, pero modulandola e intentanto hacer algo con ella. Es decir,
que mejor que en la expansion, consistiria en la expresién del sujeto a tra-
vés del dominio de la energia, lo que vale tanto como implicar un cierto
aprendizaje pero, sobre todo, la fascinacion de sentirse actuante y causa
del dominio ejercido sobre el medio, fisico o humano.

Lo que en el plano subjetivo es gozo y plenitud de autoafirmacién, se
traduce objetivamente por patrones de accidn, destrezas y éxitos, es decir,
resultados indicadores o confirmadores del logro. Puede imaginarse que,
al haber cifrado en tales objetivos la meta de la accion, el alcanzarla sea
causa de la plena deflacion, liberando al jugador de tensiones y esfuerzos,
y gratificandole con sensaciones de triunfo y de descanso, que hacen ape-
tecible la repeticion del ciclo.

En este capitulo consideramos el sentido expansivo en las definiciones
de la expresién ludica, bajo tres aspectos importantes:

4.1. Liberacién del excedente energético.
4.2. Expresion, autoafirmacion.
4.3. Conatividad, sentirse causa.

Un segundo aspecto aeneral de la tendencia expansiva se traduce en
aventura y exploracién. El contraste no es ahora meramente causal. La
modulacién del flujo de la accién no se produce por impulsos conativos y
mecanismos emocionales solamente, sino que se agregan seiales infor-
mativas, se anticipan hipdtesis y se provocan sucesos. La emocion de lo
incierto proviene de que el juego no consiste tanto en forzar situaciones
de triunfo seguro, cuanto en desencadenar otras fuentes de energia, deter-
minantes de eventos imprevistos, frente a los cuales se ponen a prueba
capacidades y habilidades de indole anticipatoria. La sensaciéon triunfante
provendria ahora de relajar las tensiones de peligro, miedo, ansiedad, et-
cétera, lo que tendria anélogo efecto gratificante.
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Distinguiremos tres tipos, siguiendo la linea de mayor control rever-
sivo:

4.4. Exploracion, aventura.
4.5. Experimentacién, ensayo.
4.6. Prefiguracion, iniciacion.

4.1. Excedente de energia

Una de las teorias favoritas del juego es la que lo interpreta como so-
brante de energia y necesidad de actuar: «se juega porque las actividades
del trabajo han dejado un capital de energia intacto» (55-93); el juego es,
sencillamente, un escape («release») del esfuerzo de adaptacién (13-43):
una liberacion del excedente de energia.

Bowen y Mitchell la comentan: «El verdadero autor de la teoria es des-
conocido. Algun autor la sitia en los tiempos de la antigua Grecia y entre
los filésofos estoicos... pero no esta comprobado. Ciertamente, aparece en
la literatura pedagdgica antes de Schiller y Spencer. Por otra parte, Spencer
la explica de modo diferente que Schiller... Este la menciona en sus «Car-
tas sobre la educacion estética de la Humanidad»: «El animal trabaja cuan-
do una privacion es el motor de su actividad, y juega cuando su motor es
la plenitud de fuerza, cuando su exhuberante energia le incita a la ac-
cién» (54-242).

Spencer la comenta asi: «Cuando la reserva de fuerzas de que se dis-
pone en cada caso no ha sido agotada completamente por las exigencias de
la vida, las energias tienen que buscar una salida; por esto se descargan
en actividades que no van dirigidas a metas reales, es decir, en el jue-
go» (64-15). El juego es una simple actividad caracterizada por una funcién
de liberacion —o de compensacién— de una energia excesivamente con-
trolada.

Muchos juegos infantiles, entiende Wallon, «se explican por la simple
necesidad de actuar sobre el mundo exterior» (63-13). Y Froebel lo consi-
dera como modelo de la vida humana, en cuanto que permite un despliegue
libre de energias. <El nifio, dicen Gesell e Ilg, pone su alma entera y todas
sus energia en los momentos de juego» (17-36). Y resume Millar, <es ex-
presion de una energia exuberante, redundante, que es asimismo origen de
todo arte» (63-13).

4.2. Expresion, autoafirmacién

«El juego desarrolla la facultad de expresién» (52-157). Es mas; «es la
forma privilegiada de expresién infantil» (40-9). «El nifio expresa sus posi-
bilidades a través del juego, y a través del juego se halla a si mismo y a los
demaés» (1-76). «<En el espiritu del nifio que juega, es ante todo una prueba
de su personalidad y una afirmacion de si» (20-24). «<Expresa, mas que nada,
ese orgullo humano sin el cual el hombre no seria mas que un animal
como los otros» (24-211).



62 Francisco Secadas Marcos

Una actividad «que le recrea, le ayuda a construir y elaborar su mundo
exterior, a desarrollar y encauzar sus posibilidades», como lo define Aurora
Medina (74-5), no puede menos de ser una forma eminencial de la expre-
sién personal. Al relacionarse con la maxima posibilidad de ampliacion
de la esfera del yo, el juego puede ofrecer la oportunidad de hacer reac-
cionar instintos reprimidos, y por ello, «la terapia por medio del juego se
funda en que éste es el medio natural del nifio para la autoexpresion»
(Axline, 3).

El juego, seguin Claparéde, citado por Piaget, «tiene por funciéon permi-
tir al individuo realizar su yo, desplegar su personalidad, seguir momen-
taneamente la linea de su mayor interés, en el caso de que no pueda hacerlo
por medio de las actividades serias» (70-216). «El hombre, en su calidad de
ser que juega (homo ludens: Huizinga), debe afirmar alegremente su ser
entero» (43-290). Gran parte del comportamiento de juego del nifio pequefio
deriva de su estilo de movimiento y consiste en la exploracion y aprove-
chamiento de sus capacidades para la accion» (94-108).

Como dice Rambert, «para permitir a los nifios expresar lo que pasa
en el fondo de si mismos, y aquello de lo que sélo tienen conciencia oscura,
debemos llevarlos al terreno de la expresion, que es el suyo propio, el de
la accion simbdlica». «Jugando, el nifio se revela en todo su frescor, en
toda su espontaneidad» (37-92). Y Zulliger: «el juego... inventado libremen-
te es, hablando con propiedad, el lenguaje del nifo» (ibid).

«Hay una diferencia fundamental, dice Vayer, entre el juego del animal
y el del nifio, y es que la actividad lidica del animal es meramente funcio-
nal, mientras que la del nifio va convirtiéndose progresivamente en expe-
rimentacion de si y del mundo externo a través de si mismo» (90-17).

En expresion de Chéateau, «entre los valores mas interesantes del jue-
go... figura el sentirse causa de algo, la afirmacién de su yo como distinto
de las cosas que lo rodean» (74-5).

4.3. Conatividad, sentirse causa

«Si miramos a lo que constituye la esencia del juego, vemos en él una
gran fuerza impulsiva...» (80-19). La actividad es una cualidad inherente a
la naturaleza del juego...» (80-21). Para que pueda hablarse de juego es
menester que exista un cierto grado de actividad... Que no se limite a
mantener el flujo vivencial» (80-23). «... Existe un impulso orientado inme-
diatamente a esta actividad, un impulso que se halla en la base de este pro-
ceso» (80-20). «... No es un proceso netamente delimitado, lo que deberia
acontecer si se debiese a un impulso especifico» (ibid).

«Es incorrecto decir que el juego es una actividad sin objeto; para el
nifo es una actividad intencionada; por ejemplo, ganar... El propésito es
aceptado antes de empezar» (Vigotsky, 13-552). «... Es la experimentacion
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por el propio sujeto de las cualidades conativas de la estructura del hom-
bre, exuberante, plastica, abierta al mundo y comunicativa (Gelen, 80-266).

Para Shopenhauer, la idea radical de la conexion causal depende de la
volicién y descansa en ella. «<Este impulso motor, dice Groos, encuentra su
expresion en el placer de ser y sentirse causa, que yo considero esencial
en el juego» (79-80). Este matiz es recogido por Piaget.

4.4. Exploracién, aventura

«El juego, afirma Millar, es el medio de que se vale el nifio para explo-
rar y afrontar el universo que le rodea y para aprender la coordinacion fisica
y el uso de los simbolos y de la fantasia» (63-206). «<Es un medio, recalca
Jersild, por el cual el nifo pasa de lo conocido a lo desconocido e incluso
a lo no probado» (46-460).

«El mono joven explora el entorno pero no en son de juego, al principio.
La primera respuesta a objetos extraios o a sucesos... es de gran cautela»
(13-317).

Hutt, en cambio, «distingue entre exploracién y juego, desde el momento
que admite una exploracion direccional, orientada a los cambios, que decae
con el tiempo, y otra objetiva y mas duradera, que mira a conocer las pro-
piedades de los objetos. El juego sdlo ocurre en un medio familiar, cuando
se conocen las propiedades del objeto dentro de este medio, de donde
deriva relajacién y variabilidad de los ensayos» (13-211).

Schiller refuerza esta condicién de ensayo, al observar en los chimpan-
cés los intentos de unir bastones o embutir cafias para construir una vara
mas larga. En tales ensayos, «la presencia de la ejecucién lidica es un
requisito para la solucién» (13-234).

Otros, como Russell, subrayan esa particular condicién del juego, de
asomarse al peligro. «<El impulso a la vivencia de un peligro vital seria el
verdadero acicate del juego, observa por su parte Haigis; mediante su reali-
zacion se hace el niflo progresivamente consciente de si mismo» (80-262).

Si el parrafo anterior desemboca en los cuentos de hadas, en éste nos
asomamos a los cuentos de miedo. Una teoria del juego debe explicar por
qué causa placer jugar con fuego, desafiar el peligro, escuchar relatos que
erizan el pelo. Para nosotros, no es el fuego con lo que juega el nifo,
sino con el miedo al fuego: jugaria a «sentir miedo tolerable», para «dejar
de sentir miedo», una vez que lo «suprima», es decir, que lo supere, me-
diante el dominio de las habilidades y defensas que lo hacen inocuo, y me-
diante la capacidad de embridamiento de una fantasia que exagera la ex-
tension y el pavor de la amenaza.

Escuchar historias de gigantes, ogros y basiliscos suscita un miedo
que se extingue al acabar. El monstruo que no muere en el cuento lo mata-
mos, poco a poco, en la medida en que comprobamos que no nos comen
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en la calle, ni siquiera en el parque; aunque de eso... acaso ya no estemos
tan seguros. Y por eso habrd que seguir leyendo relatos y noticias de
asaltos, asesinatos y crimenes.

Dentro del relato mismo, se van eliminando efectos terrorificos, cada
vez que se escuchan: «el ogro, al final, se compadecera, no hay que sentir
tanto miedo, hasta resulta simpatico; la bruja caera al horno y se abrasara,
no es tan temible...» La propia «légica aprendida del cuento suministra
anticipaciones que van cerrando los circuitos del miedo y facilitando su
dominio. Hasta que se logre, se seguira jugando...

El juego puede ser un método de acabar (working over) constantemente
y asimilar en detalle (piecemeal) una experiencia que ha sido demasiado
amplia para ser asimilada de un golpe. Una experiencia penosa se repite
en el juego mientras todavia no estd dominada, y la repeticiéon ayuda a ga-
nar maestria y dominio sobre la experiencia. Entonces puede olvidarse el
asunto, y el nifo pierde su interés por el juego. Este uso del juego (v.g., en
el ejemplo del dentista) se relaciona estrechamente con el concepto tera-
péutico de abreaccién. ... Muchos nifios encuentran espontaneamente ma-
neras de liquidar su ansiedad (48-38). Recuérdense las danzas de la muerte.

Se da en el juego de aventura una condicién objetiva —el peligro— y
otra subjetiva —la cautela—, que contrastan con la familiaridad apacible
exigida cominmente como actitud de juego. Sin embargo, parece innega-
ble que los chavales preadolescentes, al menos, juegan a afrontar lo ignoto
y a desafiar el riesgo. ;Coémo resolver la paradoja y fundir ambas nociones
de juego en una misma redoma? ;Cdémo vertebrar éste y otros pares de
definiciones antagénicas en una médula comin?

Nosotros, siguiendo la hipdtesis «terminativa» de la habilidad, pensaria-
mos que el muchacho pone a prueba, también aqui, un aprendizaje reciente,
junto con otras habilidades anteriores. Ya sabe anticipar imaginariamente
procesos; estéd aprendiendo a combinar experiencias, a urdiarlas en esque-
mas consistentes y a prever y adelantarse a los acontecimientos, también
por coherencia, por intuicién, incluso inductivamente. Este es el juego:
anticiparse a lo que va a ocurrir, reaccionar al reto del entorno...; o de las
personas, tratdndose de lo prohibido... Acabar de pensar inductivamente,
reduciendo el proceso de pensamiento al destello instantaneo de la intui-
cion. El resultado es «vivir tranquilo el peligro». Es decir, que sélo lo su-
perara después de jugar con él. Igual que los pequeiios disfrutan con los
relatos de miedo... para superarlo.

4.5. Experimentacion, ensayo

Algunos ven en el juego un instinto de exploracion. A menudo, juego
se emplea como término genérico, y exploracion, como un tipo de juego.
Asi opina Hutt. Lorenz, igual Welna y Thorpe, se muestran de acuerdo con
Bally en «la independencia del aprendizaje exploratorio (curiosidad) frente
a las exigencias momenténeas, por ejemplo, de hambre; es decir, respecto
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al motivo del apetito (13-88). Segin Millar, el juego tiene por finalidad la
exploracion y ejercitacion junto con la exploracién de habilidades (63-93, 96).
Y, afiade Fagen, «puede definirse como experimentacién persistente, ma-
nipulativa o locomotriz, con objetos, con el medio o consigo mismo y con
otros organismos». De ahi, que incluya muchas actividades indtiles e, in-
cluso, no adaptativas (13-97). El juego es la forma infantil de la capacidad
humana para manejar la experiencia mediante la creacion de situaciones mo-
delo y para dominar la realidad mediante el experimento y el planeamiento»
(28-70).

Representa, dice Jolly, «una oportunidad para ensayar combinaciones
de conducta que no se probarian bajo presién funcional» (13-38). El citado
Fagen admite que pueda definirse provisionalmente como una conducta
o6ptima de aprendizaje exploratorio, pero que «no sirve inmediatamente
a fines adaptativos, como son la supervivencia, el mantenimiento o la re-
produccién» (13-99); es decir, seria una exploraciéon redundante, no supe-
ditada al resultado y, por tanto, exenta de la necesidad de un objetivo. Asi
el juego se convierte en un aprendizaje en campo relajado, libre de con-
trol. Y, por ende, exento de la necesidad de terminacion eficaz, antes bien
«movido por una incitacién persistente a la exploracidn, siquiera sea breve,
y por un desequilibrio refido con cualquier exigencia pero ejecutado con
plenitud de entrega» (13-101). En los experimentos de Hutt, el sujeto ex-
ploraba, en un primer momento, el objeto mismo; y en una segunda fase,
ensayaba lo que podia hacer con el objeto. Esta segunda fase es la que Hutt
identifica con el juego (13-213).

Entiende Leacock por juego infantil «la manera conscientemente orga-
nizada (patterned) como los nifios experimentan con su miedo social y fi-
sico y con sus habilidades, y como los relacionan» (13-466).

Para Hutt esta exploracién es mas divergente que especifica (13-213).
«La exploracién divergente o, pudiéramos decir, divertida se entiende por
Hebb como un intento de evitar los estados de monotonia y de excitacién
baja. Fiske y Maddi la interpretan como un intento de variar la estimacion,
con el fin de sostener un cierto nivel de activacién. Y Berlyne, como un
esfuerzo por dosificar la entrada de estimulacion sensorial, para evitar un
estado de aburrimiento o de alta excitacion. La exploracién indagadora,
especifica, por el contrario, busca reducir la incertidumbre y aminorar la
excitacién o activacion producida por la novedad o la complejidad de la
estimulacién. El juego aparece, por ello, mas consonante con la explora-
cion divertida o divergente que con la especifica o indagadora (ibid).

Esta observacion se halla de acuerdo con la de Lorenz, segin el cual,
el juego se manifiesta en forma mas destacada en las especies que com-
binan un minimo equipo de movimientos instintivos con un maximo de
aprendizaje exploratorio. Como resume Hutt, sélo tiene lugar en un medio
conocido, y cuando el animal o el nifio se percata de que conoce las pro-
piedades del objeto en este medio envolvente... En el juego se cambia el
énfasis o importancia de la pregunta »;qué hace este objeto o para qué
sirve este objeto?» por la pregunta «;qué puedo hacer yo con este obje-
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to?»; es decir, de las propiedades del objeto se pasa a la exploracion de las
posibilidades, y del uso del objeto a la actividad exploratoria (13-211).

«La curiosidad, sugiere Kirkpatrik, se puede describir como un apetito
de experiencias nuevas. En el nifo todo es nuevo, conque todo es intere-
sante». Y concluye que el juego infantil «es una actividad exploratoria, con-
tinua y personal» (17-32).

Parece, segin Maddi, que la necesidad de variacién se manifiesta de
tres maneras:

1. Deseo de un ambiente cambiante. Se percibe pasivamente.
2. Curiosidad que causa la exploracion activa.

3. Uso activo de la imaginacion y procesos cognitivos para producirse
ideas nuevas, originales y estimulantes.

El segundo factor equivale a la exploracién; el tercero, a la experi-
mentacion.

Ya Montesori senald, en los juegos infantiles, junto a las caracteristicas
de infatigabilidad, gusto de la repeticion, tranquilo acopio de cosas y he-
chos, y una jubilosa alegria al realizar un descubrimiento (43-142). «Experi-
mentar diferentes planos de accion y de gravitacion, dice por su parte
Schilder, es una funciéon importante en el juego primitivo de los nifios»
(83-211).

«Los organismos tienen que asegurar su postura y asegurarse la liber-
tad de movimientos. Necesitan superar posibles peligros... Se pueden ob-
servar estos patrones de accion en el juego, donde se prueba el equilibrio
y la seguridad de la postura. Muchos juegos infantiles consisten en pro-
vocar un ligero peligro de desequilibrio, que es compensado inmediata-
mente (83-168). Nora (cuatro afos) y Rita (cinco afos) disfrutan haciendo
caer sus juguetes... Son ejemplos de una experimentacion activa de la
gravedad... (83-30).

Explorar dice mas relaciéon con la novedad del objeto o con lo ignoto
del jugar. Experimentar supone una intencién de reducir el efecto sorpren-
dente del objeto En este caso la curiosidad es mas persistente, menos
anecdética, mas cognitiva y especifica. Asi, los roedores exploran un lugar
nuevo, pero no un objeto nuevo; en una situacion familiar los nifos, al re-
vés, curiosean un objeto nuevo en un lugar conocido, pero no sienten gusto
de explorar un espacio nuevo» (13-213). Acaso, pensamos, esta observacion
de Corine Hutt dependa de la edad. Esta diferencia, sin embargo, no sélo
«puede presentar un sesgo en el énfasis biolégico de presa a predador»,
como quiere dicha autora, sino implicar procesos diferentes, incluso en el
animal, si como apunta Fagen, el comportamiento lidico puede describirse
como «un tipo extraordinario de investigacion realizada por los animales»
(13-103). Hay juegos, dice Millar, que en el nifio deben considerarse com-
pensatorios. Otros, como los de ficcion, pueden constituir un ensayo de
algo que el nifio ha experimentado» (63-139).
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No soélo hay algo de exploracion en el juego animal, sino bastante de
juego en la curiosidad humana, sin excluir la cientifica. Un sabio en su la-
boratorio no es sélo un teérico, segin Mme. Curie; es, ademas, un nifo
entre fenémenos naturales que le fascinan como un cuento de hadas.

«Toda investigacion material, observa Lorenz, verificada o dirigida por
un cientifico humano es conducta inquisitiva, conducta apetitiva en actua-
cién libre. En este sentido es comportamiento lidico. Nadie que haya ex-
perimentado en si mismo la suave transicién desde el juego curioso infantil
a la obra de la vida cientifica, pondra en duda la identidad fundamental
entre juego e investigacién» (13-95). Para Piaget, como ya vimos, la activi-
dad seria del cientifico estaria en el experimento; la asimilativa o ludica,
en la deduccién. Segin se mire, se llega, con Lorenz, a concluir lo con-
trario: que experimentar es el juego que lleva a la teoria. Pero todo es
relativo o, mejor, recurrente, como acaso veamos.

4.6. Prefiguracion, iniciacion

Teorias como la de Groos, segun las cuales el juego es un ejercicio
preparatorio, interpretan el juego en funcién del futuro, ya que ponen el
acento en que «en el juego se puede preparar lo que estd por llegar
aun» (64-19; 1-74), W. Stern anade que sirve, ademéas, de predicion anti-
cipada y «posee no soélo valor de expresion diagnéstica, sino también valor
prondstico, pudiendo ser considerado como una fase previa» (ibid.). A partir
de la edad de 3 aios, «el nifio, dice Chateau, siente deseos de ser mayor,
y trata de realizar este deseo, sobre todo, mediante el juego de perso-
najes» (80-251).

Como en juego, aparecen mas adelante formas anticipatorias de con-
ductas, sobre todo en puberes y adolescentes. Ensayan alusivamente el
contenido, sin intencién consumatoria, es decir, juegan a probar destrezas
y habitos con antelacion, y a ejercitar la capacidad propia en experiencias
imitadas; exploran con cautela ciertas formas de obrar validas para el
futuro de su vida, en una especie de actividad contornal util para el
adiestramiento. Por ejemplo, se coloca por unas horas de pinche en un
taller o en una tienda, o vende periédicos para ganarse un dinero que gas-
tar, pero sin contraer compromiso serio. Se echa novia, pero «como por
juego» y para «fardar» ante sus compaiieros, etc. Ensaya, en suma, con-
ductas adultas sin arrostrar los efectos propios del acto, desencadena las
situaciones sin afrontar las consecuencias, en una forma lidica e irres-
ponsable que hemos designado iniciacion. (85).

5. RIVALIDAD COMEDIDA

Tanto la energia como las habilidades puestas en ejercicio durante el
juego sufren, con el tiempo, transformaciones.

La energia expansiva se manifiesta en la actividad y se recupera en
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la sensacion de causatividad del agente, y en la autoafirmaciéon. Luego
se canaliza y se hace intermitente y cauta, en la aventura y el experimento,
que son su forma controlada.

Las habilidades, llegadas a un grado de perfeccionamiento, necesitan
un contraste estimulante, y entran en competicién con las del rival. Un
primer control es de medida comparativa, que, de paso, senala los limites
del vencido como los del triunfante. La rivalidad multiplica la potencia a
través del grupo, y da resonancia colectiva a la peripecia individual.

Las reglas moderan y dosifican la energia bruta, encauzando la ha-
bilidad hacia fines compartidos. El juego traslada su interés desde la ha-
bilidad personal al reto del otro; desde la gloria individual al triunfo del
equipo; desde la fuerza y agilidad a la regla y la cooperacién.

Lo trascendente de esta faceta es que los juegos sociales resultarian
del hecho de que el perfeccionamiento de la habilidad requiere la presen-
cia del otro, y plantea la rivalidad. La regla es la condicién. El resultado
es la cooperacion con el equipo y la competicion noble y caballerosa, es
decir, conforme con las reglas del juego. A través de ellas, aprende el
muchacho la convivencia social.

5.1. Lucha y triunfo

El afan de triunfo es una caracteristica de los juegos, y nota sus-
tancial de los competitivos.

«El espiritu de lucha y competitividad, si no puede desarrollarse nor-
malmente, aparece en el juego» (63-13). Piaget registra como importante
esta caracteristica en el tercer estadio, reconociendo en los juegos com-
petitivos la necesidad de «ganar», «el hecho de triunfar sobre los demés».
Entonces el nifio se esfuerza, ante todo, en luchar con sus compaiieros,
observando reglas comunes (55-396).

«El juego no es sélo satisfaccion de los deseos, sino también triunfo y
dominio sobre la realidad frustrante, gracias a la proyeccion de los peli-
gros internos sobre el mundo exterior» (M. Klein, 53-58).

«Apenas ha aprendido el nifio a mantener el equilibrio al andar, pasa
a complicar el problema, intentando andar sobre pretiles y tablones o
encaramarse a una tapia» (58-34).

En esta caracteristica se funda una de las formas o categorias de jue-
gos registrada en numerosas clasificaciones, la de juegos de proezas:
saltar mas, lanzar una piedra méas lejos, devolver mas rebotes... triunfar,
en definitiva, sobre el contrincante (20-21).

5.2. Competicién, rivalidad

«Mediante el juego, se adquiere el control de la agresividad. Por
ejemplo, en los monos se reduce la intensidad del impetu agresivo y se
traslada de los sujetos intragrupo a los extragrupo» (13-494).
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«Los companeros de juego del gato, lo que aportan generalmente es
la rivalidad» (13-163). «<En los chicos de la tercera infancia, los juegos re-
medan con frecuencia batallas y persecuciones» (20-21).

La pelea y la agarrada en el nifio presentan, como en muchos animales,
un cuadro extrafo en la conducta auténticamente hostil: la agarrada misma
es una simulacién de lucha; el saltar con ambos pies en forma repetitiva,
la risa y la «cara de juego», transforman la situacién en broma, interpre-
tada como tal por los socios de juego.

«Las conductas que concluyen en una separacién mayor que al comien-
zo del contacto personal, pueden llamarse agonistas (de lucha); mientras
aquellas otras conductas asociadas a la no dispersion, pueden llamarse
juegos. Pelea y juego se diferenciarian, segin Loizos, en que «en la pelea
se disgrega el grupo, y en el juego se congrega» (13-350).

El infante —sea mono o nifio— mantenido en aislamiento, no juega
luego. El nifio que no juega por falta de compafieros se hace autistico
(se chupa el dedo, se balancea, se mece él solo), y acusa desarreglos de
conducta social, se hace agresivo, desafiando a veces suicidamente al
sujeto dominante del grupo. En los experimentos con animales, los cria-
dos en solitario se muestran inhabiles y acaso impotentes en el juego
sexual, observandose en alguna ocasién como permanecen sentados jun-
to a la hembra, masturbandose (13-492). Los monos separados de su madre
durante un periodo de unos ocho meses, al reunirse con sus iguales se
conducen agresivamente. Los «nifios de mamda» son rara vez populares
entre los humanos (13-491).

«<Los que no juegan habitualmente son extremosos en muestras de
agresion y de miedo» (13-362). En realidad, la competicion modera la agre-
sividad, al desviar el impulso hacia un objeto consabido y en forma con-
venida, es decir, al transformar la lucha en juego, sometiendo la energia
bruta en norma asociativa.

5.3. Reglas, ley del juego

El juego se ha descrito muchas veces como una actividad espontanea,
dando por supuesto que no lo motivan factores externos. «Si hay algo de
esto, dice Millar, es probablemente todo lo contrario, al menos en el caso
de los animales» (63-89). «Los juegos infantiles se caracterizan funda-
mentalmente por la conjuncion de tres estructuras, dice Piaget: el ejer-
cicio, el simbolo y la regla» (70-153). Para Huizinga, «el juego es una acti-
vidad u ocupacién voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites de
espacio y tiempo, ateniéndose a reglas (55-94). Warren lo define como
«una actividad o forma de diversion regida por reglas definidas, que ge-
neralmente comprenden alguna rivalidad entre individuos o grupos, con
algun propésito determinado (93).

El juego es, en definitiva, «una actividad u ocupacién voluntaria que
se realiza dentro de ciertos limites establecidos de tiempo y espacio,
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ateniéndose a reglas libremente aceptadas e incondicionalmente segui-
das...» (80-259). «El juego crea orden; mas diria, es orden» (64-154). «Inclu-
so los juegos de azar, puntualiza Jiinger, se rigen por unas reglas que de-
jan todo a merced de la casualidad» (64-63).

Particularmente «el juego adulto es un modo de actuar conocido, que
puede repetirse en forma analoga porque estd sometido a reglas» (80-226).
«Lo que caracteriza al juego de los grandes, salvo raras excepciones, es
la obediencia a una ley» (24-221).

Incluso hablando de los juegos infantiles, afirma Vigotsky, no es co-
rrecto definirlo sélo por el placer que causan; «no hay juegos sin re-
glas» (13-537). El juego basado en la imaginacién es, en realidad, regulado;
los juegos imaginativos son normados, sin dejar por ello de ser situacio-
nes imaginarias. Piénsese en el ajedrez. «Todos los juegos con situaciones
imaginarias son, al mismo tiempo, juegos de reglas, y viceversa. Creo que
esta tesis esta clara» (13-541).

«Lo que caracteriza la actividad lidica no es la energia empleada, sino
la direccion especial que se da a esa energia», piensa Chateau (55-94). Y
el nifio establece pronto la diferencia entre el juego y la diversion pura:
«jugar no es hacer el loco» (24-211). Estan dispuestos a seguir las reglas
impuestas por el juego, no por la autoridad (33). «Muchos juegos infan-
tiles parecen ceremonias, mas bien que competiciones, se realizan sin
prisas, siguiendo un orden, observando unas normas» (13-394).

Justamente, «una de las caracteristicas del juego es proporcionar la
oportunidad de ensayar reglas de ajuste» (13-18). Algunos autores, como
Chateau, ven en el juego una expresion de llamada al otro, en particular
al adulto, al que el nifio incita y contraria, y al que luego reemplaza por
la regla del juego (53-14).

«El nifio, a través del juego, dejandose llevar sin reparo alguno por la
fantasia y sin preocuparse por la realidad, empieza, entre 2 y 4 afos, a
poner metas a sus acciones» (64-19). «El juego requiere orden. Al apar-
tarse de él, el juego se estropea, lo que equivale a decir que tiene sus
reglas» {13-677).

«El juego de reglas es la actividad ludica del ser socializado» (37-80).
Segun Piaget, son combinaciones sensoriomotoras (carreras, canicas, bo-
los) o intelectuales (naipes, damas), con competencia entre los indivi-
duos, sin la cual la regla seria inatil, y regulados por un cédigo transmitido
de generacion en generacion, o por acuerdos improvisados» (70-196).

«Constituye el juego la oportunidad mejor de autocontrol del nifio»
(13-549). Por otra parte, «si un jugador comete un error en sus gestos o
palabras, es corregido inmediatamente por el grupo» (24-221). «El juego
ensena facilmente al nifo las reglas y convenciones. El juego simbélico
puede servir de vehiculo para estudiar las convenciones sociales: acuer-
dos sobre procedimientos, conducir por la derecha...» (13-49).

Puede afirmarse, con Bihler, que «el principio del juego radica en la
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voluntad de forma, que determina ya los primeros movimientos del nifio
con caracter de juego» (80-221). Ya en el primer estadio, Piaget sefala
«la existencia de ciertas regularidades y esquemas ritualizados» (55-395).
Siguen reglas mas o menos arbitrarias: caminar por el borde de la acera,
andar de puntillas, subir las escaleras de dos en dos... (20-69). «Comienza
el juego reglado, en cuanto el nifio juega en compaiiia de otros. Se trata
ya de juegos que tienen una regla, transmitida y absolutamente obliga-
toria» (64-56).

«A partir de los 4 afos, los contactos con los demas hacen intervenir
otros elementos: deseo de imitar a los adultos, complacencia de un pu-
blico, busca del éxito; aparecen también las reglas y cddigos, que ten-
dran preponderancia en el nifio a partir de los 7 afios» (24-221).

Pero la verdadera colectivizacién del juego no aparece hasta los 8 6 9
afios. La regla del juego define, entonces, todos los derechos y deberes,
y se la fija mediante una especie de acuerdo de todos los participan-
tes (55-600).

Entre los 11 y 12 (cuarto estadio), Piaget observa que los nifios no
sb6lo tratan de cooperar «sino que hasta parecen experimentar un pla-
cer especial en tener todas las cosas posibles y en codificarlas, por lo
cual el interés dominante a esa edad parece dirigirse a la regla como
tal» (55-597).

La adquisicion de la regla es progresiva, porque la regla comporta di-
versos aspectos, que el nifio no descubre al mismo tiempo, y a los cua-
les no concede igual interés» (55-593). «Al nino le gusta el reglamento,
porque le permite afirmarse, proporcionadndole un obstaculo que debe su-
perar» (24-218). El juego, para concluir con Hurlock, es influido por la
tradicién. En los nifios pequefios cambia poco de generacién en genera-
cion, con independencia de la vecindad de que se trate» (46-478).

En nuestro trabajo, sacaremos conclusiones en parte coincidentes vy
en alguna medida dispares de las opiniones recien expuestas. No se trata
de que haya unos juegos reglados ni unas convenciones en una situacion
de juego socializado, sin mas. Entendemos que es la propia habilidad la
que, al complicarse, exige estructuras mas complejas y niveles de par-
ticipacion cada vez mas amplios.

En nuestros propios trabajos sobre los juegos infantiles, encontramos
multitud de datos confirmatorios de esta visién «intrinseca» de la socia-
bilidad en el juego. A propdsito de uno de tantos juegos, la palanca, co-
mentamos:

«A medida que se produce el avance o progreso en la habilidad, se
pone de manifiesto el gusto por la diversién agrupada. Comienzan por
alternar ejercicios individuales, enviando mensajes cortos y esporadicos
de uno a otro. Luego se suben varios al tablén, buscando un equilibrio
variable, no sélo ajustando los contrapesos, sino compensando los movi-
mientos de los distintos componentes del grupo, a uno y otro lado del



72 Francisco Secadas Marcos

fiel de la palanca. Se sujetan por el hombro o se cogen de las manos, esti-
randose o acercandose para mantener el equilibrio de la tabla y el ritmo
del balanceo; basculan en forma que ponga a prueba, en cada instante, la
agilidad, y buscan mil modos de diversion, tomando el juego en el aparato
como pretexto mas que como ejercicio lidico en si mismo. Como ocurre
en otros juegos, la habilidad es la plataforma sobre la cual se monta la
relacion personal, convirtiéndose en juego social y sometiéndose esponta-
neamente a las reglas que el propio juego intrinsecamente demanda. Se
hace juego normado o regulado. En cuanto el grupo, o alglin miembro ais-
lado, desobedece las normas del equilibrio, el juego como tal, es decir,
como diversién conjunta, se deshace como un azucarillo en el agua. La regla
soporta la relacion, porque precisamente emerge de las relaciones y movi-
mientos necesarios para el mantenimiento del juego. La regla es la conse-
cuencia y el soporte de la relacion, el fundamento intrinseco del juego
social, entendiendo éste no como pura comunicacién, sino como tarea o ac-
tividad conjuntamente realizada; en este caso, en orden a una diversién
sustentada sobre la habilidad... En tal sentido, se convierte en tautologia
la expresion de Vigotsky y de algunos otros, de que la norma del juego es
sustancial, y evidente que, cuando se quiebra, el juego se desvanece.

La habilidad requiere nuevos tipos de participacién, con lo cual la ac-
tividad que se llama juego impone ciertos requisitos a la propia realizacion.
Las reglas serian secuela de la progresiva necesidad de refinamiento de
las habilidades.

En nuestro concepto de juego, precisamente la actividad reclamaria la
regulacion, y el ejercicio de ésta transformaria la propia regla, en si misma
considerada, en otra nueva modalidad de juego. La regla, por tanto, no se
incorpora como algo postizo al juego, sino que es una condicién intrinseca
del mismo, obliga al autocontrol, y se transforma, a la postre, en conte-
nido y motivo por si misma de entretenimiento. De ahi la ventaja del juego
en orden a la asimilacién espontanea de otras normas.

5.4. Comunicacion social

Son muchos los que consideran el juego como una especie de medio
tnico de la comunicacion y el mejor medio de socializacion (33). El nifo,
dice Ajuriaguerra, «encuentra al otro en el juego» (1-74). «Es a través del
juego como adquiere sus primeras relaciones con el mundo, y entra en
relacion con los objetos» (53-53). «El juego es social cuando se da entre
miembros de grupos organizados» (63-54). «Los juegos de los nifios cons-
tituyen admirables instituciones sociales» (71).

«En el juego, los nifos intentan adquirir el control del medio humano
y sacan satisfaccion del dominio sobre la conducta del otro, al menos en
el terreno del conocimiento y de la anticipacién» (13-582).

«La actividad del juego es una de las formas mas variadas y constructi-
vas de relacionarse con el adulto» (53-49). «<Experimentando con monos, se
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comprueba que del juego social derivan ventajas, incluyendo la misma
practica de tales juegos y las habilidades motrices» (13-315). «Es probable
que las jovenes vervet (simios) efectien un periodo de troquelado en los
pequeios, al jugar con ellos» (13-379). En otros experimentos si la con-
ducta de la madre es sumisa y tensa, se apartara del contacto, restringien-
do los movimientos de la cria, la cual no podra jugar con los de su misma
edad. Si la madre es confiada, dominante, socialmente segura, su criatura
ocupara el centro de la accion y tendra contactos con otros monos (13-318).

~ Green hall6, comparando el juego solitario de un nifio con el juego con
otro més, con otros dos y con tres o mas, que el tamafio del grupo en el
juego infantil crece con la edad» (94-545). <A la edad llamada 'de la pan-
dilla’ (gang age) desea, lo que més, jugar en grupo y ser aceptado por los
otros» (91-32).

Entre los humanos, «si el juego tiene una mezcla apropiada de suerte
y habilidad, pueden jugar juntas personas de destreza un tanto diferente»
(13-462). Para Huizinga, «el juego es lucha u hostilidad reprimida por la
amistad, lo cual es causa de virtudes sociales como la caballerosidad, la
lealtad, el coraje y el impulso a ser el primero en habilidad y en saber»
(63-70). «La cultura surge en forma de juego, es decir, se juega desde el
comienzo» (13-680).

A los cuatro afnos, dos nifios se entretienen haciendo construcciones
con cubos y otros materiales. Ademas de hacer torres mas altas —ya que
a los tres afos eran de diez cubitos superpuestos—, y aparte la complica-
cion misma de la estructura, hay una diferencia notable, a saber, que a la
edad de cuatro afios los nifos hablan y dramatizan mientras construyen,
es decir, incluyen el juego de construccién dentro de un contexto social y
simbolico. Es interesante la consideracion de que para realizar estas dra-
matizaciones se necesita el dominio previo de la construccion, es decir,
que ahora «juegan con» los cubos y no sélo «a los cubos»: «juegan también
a conversar»,

El habito adquirido de jugar «a los cubos» se ha tenido que consolidar
a través del juego anterior y termina de liquidarse mientras se inicia otra
diversion, cual es la del contacto social, estribando sobre la habilidad de
constituir ya dominada, «suprimida». De modo parecido, las muifiecas que
eran juguete individual preferido, se incluyen dentro de contextos esceni-
ficados, como el remedo de roles sociales. Mas adelante, en juegos colec-
tivos 'y deportivos como el futbol, se «juega con» la habilidad y agilidad de
movimientos, y se «juega a» fatbol, donde entran reglas, combinaciones,
jugadas, téacticas, etc. que interesa acabar de dominar y que son —ellas,
las reglas— objeto de juego, junto con las habilidades puestas en ejercicio.

6. MORATORIA

«El Gran Fetiche (la Tierra) dejaria de ser habitable para muchos hom-
bres inteligentes si la vida estuviese reglamentada hora por hora, y si no
fuera posible realizar cosas inttiles como, por ejemplo, referir a las estre-
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llas nuestros ensuefios y nuestros amores», dice poética y profundamente
Anatole France.

Desde este puesto de observacion, casi al término del recorrido, se con-
templan con mayor relieve los contrastes entre los diversos puntos de vis-
ta relativos al sentido del juego. Todavia quedan por describir algunos de
los mas importantes, cuales son los de indole emocional, antes de intentar
resumir en una sintesis panoramica la idea de juego resultante de tan va-
riadas y ricas observaciones.

Descartando algunas de caracter mas o menos hedonista, segun las
cuales el juego es placer o lo busca y «se caracteriza por el gozo y no por
el ejercicio funcional» (74-7), y aquellas otras que depositan el placer lidico
en el ejercicio de la funcién, no podemos pasar por alto las que lo inter-
pretan como recreacion y descanso, como alivio y entretenimiento, o como
condicién de equilibrio y de homeostasis, subrayando la vertiente menos
impetuosa de la escala afectiva y viendo en el juego lo que tiene de relaja-
cion, descanso y economia de fuerzas, en contraste con las teorias de la
descarga energética.

El escolar espera con ansia el recreo para reparar energias y recobrar
las ganas de trabajar. El impetu y algarabia con que sale de la clase puede
llevar a engaio, pensando que no es descanso una actividad tan bulliciosa
y agotadora como despliega en el patio. Pero parece innegable que es la
fatiga metal la que le acucia para cambiar de «tarea». El obrero busca en
el casino o en la taberna descanso de la jornada, jugando al dominé o a los
naipes. Jugar es relajarse y descansar, o sea, eliminar el cansancio.

Es evidente, por otra parte, el efecto catartico del juego en situaciones
de conflicto emocional, aspecto favorito de las interpretaciones psicoana-
liticas, que distinguen dos matices sutiles pero importantes: el efecto de
evasion de la vida seria, y el de compensacidn y equilibrio de tensiones en
la dindmica personal.

Relajacion, evasién, compensacion, establecen una secuencia graduada
segun los quilates de control y dominio alcanzado sobre los impulsos. Un
paso mas en el mismo sentido representa el efecto de moratoria que pers-
picazmente se le atribuye. El ambito espacio-temporal del juego (Spielraum)
se interpone en la secuencia de aoreturas y tensiones, aislando un claro
e introduciendo una pausa (mera, demora) en la cadena agobiante de res-
ponsabilidades. Implica dos notas importantas: reduccién de la presién mo-
tivacional y accidn dilatoria de los mecanismos de juego. La demora o pau-
sa interpuesta por el jueao, entre das fases de conducta seria, representa
un oasis de respiro y una oportunidad de asimilacion de determinadas ex-
periencias, antes de verse embrolladn en las siguientes. Esta pausa de
jaria espacio operatorio a la accién terminativa del juego, en nuestra
hipétesis.

Algunos han definido la inteligencia justamente como capacidad dilatoria
del impulso, y ciertamente es inteliaente la téctica de espaciar las tensio-
nes que amenazan perturbar el equilibrio y la integridad mental.
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Dista mucho la perspectiva actual de las versiones que recalcan la
inmadurez, la liberacion pura de energia, el aprendizaje o la rivalidad, hasta
el punto de preguntarse uno si se tratara del mismo juego en todos los
casos o si existird una especie para cada definicién. Cuando menos, revela,
una vez mas, la necesidad de encontrar una base comin, si se pretende
hablar de todos por igual, es decir, si se quiere tener una idea que nos
permita a todos referirnos a lo mismo cuando hablamos del juego.

Resalta, de todos modos, en este apartado, la relacion del juego con el
instinto:

a) Algunos instintos tienen que madurar para facilitar o posibilitar la
actividad vital del animal. Requieren una especie de preejercicio que se
interpreta como juego.

b) Otros que atafien a la vida social, cultural y axiolégica quedan re-
primidos en el hombre; entonces, el juego actia como aliviadero de las
tendencias.

c) Finalmente, la represion ejercida sobre los instintos hace incomoda
la conducta, la existencia, el conocimiento, etc., creando problemas de
represion. Entonces el juego puede hacer de lenitivo de estas incomodida-
des, por ejemplo, dando satisfaccion a necesidades o brindando compen-
sacion a ansiedades y complejos. Ello le confiere un nuevo oficio o caracter
de desplazamiento de la actividad instintiva.

Por otra parte, se producen ansiedades, tensiones, en la vida normal,
por las que se la puede llamar seria. El exceso de control, la necesidad de
eficacia, las presiones y apresuramientos, producen una congestion an-
siégena. El juego retardaria, como un amortiguador, la ejecuciéon de los
compromisos que vinculan y atormentan al sujeto, interponiéndose como
estacion dilatoria de la ejecucion. En este sentido es una moratoria tanto
del cumplimiento de los plazos como de la presencia de la frustracion.

En todos los casos, el juego reduce las tensiones motivacionales, pero
de distinto modo. Por ello distinguiremos, como lo hacen los autores, de
hecho:

— Un efecto de desplazamiento de la actividad instintiva.

— Otro de compensacion y catarsis; y

— Una accion moratoria de la frustracion.

6.1. Relajacién, economia de fuerzas

La teoria de la relajacion, propuesta primero por Patrick en 1916, con
templa el juego como un medio de recuperar la energia (9-5).

Shaller y Lazarus entienden que «el juego se realiza para recuperar
fuerzas» (63-12). «Es lo contrario de una vida de accion, y pertenece a l¢
vida receptora», refrenda Moor (64-15).
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Significa economia en lugar de derroche de energias. «En el juego
desarrolla y perfecciona el animal sus habilidades, con lo que gasta menos
energias y menos tiempo en su autodefensa y se alimenta mejor, siendo
mayores las energias disponibles» (63-13). Es «el medio de descanso, tan-
to para el organismo fatigado como para la mente» «55-93). Reposo que
comporta la reposicion. La fatiga rebaja la calidad del pensamiento; se
Sroduciria un servomecanismo (teed back) de recuperacion de nivel, a través

el juego.

«Todos sabemos por experiencia que el juego sirve para relajarse y
reponer energias, y esto basta para que tenga en si una finalidad» (80-14),
lo cual no resta que, «ademas del valor de reposo, el juego tenga como
objetivo intrinseco el ejercicio» (80-15). Pero »es tanto mas agradable y
puro como juego, cuanto mayor sea la naturalidad, la ausencia de esfuerzo
exagerado y la habilidad con que se realiza» (80-18). La habilidad ahorra
energias.

Nuevamente nos sorprende la antitesis en las versiones del juego.
En este caso, ahorro frente a gasto de energias. Tal vez se disuelva la
contradiccién en mera paradoja, si entendemos que uno y otro concepto de
juego se aplican a distintos momentos evolutivos, imaginando, por ejemplo,
que a cierta edad (tres-cinco afos) los juegos de movimiento requieren un
raudal de energia, mientras, a otras, se juega a entretenimientos combina-
torios (diez-doce aiios) o de inteligencia tactica, como el ajedrez (trece-
catorce afos), e incluso simbdlico-verbales y artisticos, donde uno de los
requisitos sea, precisamente, la inhibicion del movimiento.

El estudio del juego nos brinda otra via de compatibilidad, al observar
como, a medida que se desarrolla el dominio de ciertos aparatos, la maes-
tria se hace patente a través de dos manifestaciones: la habilidad y la fuer-
za del impulso. Asi, en el columpio, los mayores tienden a hacer malaba-
rismos de distinto tipo, y a aumentar la fuerza de empuje, elevandolo mas
alto, en la medida en que el aparato lo consiente. En los patines, deriva en
el sentido de la velocidad y potencia en la carretera, o bien de la agilidad
y belleza de las evoluciones. En la bicicleta se traduce por velocidad y por
dominio del instrumento, es decir, como en los casos anteriores, por eco-
nomia de movimientos y de sectores del cuerpo comprometidos en el em-
pefio: ir cogidos de una mano, concentrar la energia en la mejor combina-
cion de posiciones y movimientos de los miembros. Y en el atletismo, el
lema «citius, altius, fortius» (méas rapido, mas alto, mas fuerte), aunque apa-
rentemente alusivo a la fuerza, de hecho implica la economia, como en el
lanzador de peso o en el saltador de pértiga. Para cada atleta, el rendimien-
to consiste en el cociente de energia aprovechada por la empleada, y a lo-
grarlo- tienden los entrenamientos.

Como cifra y sintesis de esta nueva visién del juego, cabria concluir,
con Leibniz, que «lo que miramos como juego receptivo es la actividad es-
ponténea del alma» (13-19). El contrapolo, «descanso-energia» seria expre-
sién de «ocio frente a negocio», espiritu frente a poder material.
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6.2. Evasion, catarsis

La relajacion derivada del juego no proviene del factor descanso (los
nifios juegan «duro»), sino de la ausencia de tension emocional en relacion
con la actividad... porque no hay fuerzas adultas que los constrifian
(Quayle, 33).

Es usual entre los psicoanalistas, siguiendo a Freud, descifrar el juego
como desplazamiento de la actividad instintiva (13-22). El juego permitiria
dar cabida a «tendencias que el grupo social considera peligrosas o perju-
diciales, y acerca de las cuales se ejerce una especie de veto colectivo»
(55-96). Wallon aclara este sentido de camuflaje: «Al lado de las manifesta-
ciones neuréticas y psicopaticas y de los suefios, los juegos constituyen
uno de sus disfraces; los juegos son un enmascaramiento de las fun-
ciones» (92-66).

A través del juego, segin M. Klein, «el nifio realiza un verdadero apren-
dizaje de emociones, esta actividad adquiere entonces un valor catartico»
(74-22), constituyéndose en «una forma de exteriorizacién sexual de primer
orden» (80-257). «Ofrece la posibilidad de hacer reaccionar instintos repri-
midos» (64-17), y se inventa, segin Vigotsky, «en el punto de desarrollo en
que aparecen tendencias confusas, no identificables» (13-538). Representa,
en opinion de Smith, «una salida de los conflictos personales del individuo,
creados por un tipo peculiar de educaciéon recibida en la infancia» (63-186).

De todos modos, hay en el juego siempre algo de distensién y alivio
de la tirantez emocional: «todos los juegos sirven para aflojar tensio-
nes» (43-394). «Hay relajacion de tension vy, por tanto, quiza una reduccién
de la activacidn...; esta en juego una tension motivacional reducida» (91-91).
Los nifios juegan a fondo, pero «juegan porque les gusta; cuando no, lo
dejan» (33). «El juego puede, también, cumplir la funcién de compensar o
sustituir la conducta encaminada a satisfacer la motivacién, cuando por al-
guna razon, esta Gtima es imposible o esta inhibida» (91-91).

Hay que reconocer, dice Chéateau, que «si bien es, ante todo, una prueba
de personalidad, puede a veces revestir el aspecto de una evasién, ofre-
ciendo un escape a tendencias reprimidas» (20-26). Segun Claparéde, «es
un fenémeno de derivacion por ficcion, cuando la corriente de deseos e in-
tereses del individuo no encuentra en la realidad caminos adecuados para la
descarga (34). Hartley alude al escape de un mundo fisico que le coarta
mas y mas, conforme va creciendo... asi como de un mundo de imposicio-
nes de padres y maestros que es mas estrecho cuanto méas se extiende su
horizonte» (17-40). «Una salida de impulsos que pudieran ser socialmente
peligrosos, en opinién de Groos (34). Igual piensan Piaget e Inhelder, para
quienes «el juego simbdlico se refiere frecuentemente a conflictos incons-
cientes: intereses sexuales, defensa contra la angustia, fobias, agresividad
o identificacion con agresores, etc. El simbolismo del juego se une en estos
casos al del sueno, hasta el punto de que los métodos especificos del psico-
anélisis infantil utilizan frecuentemente materiales de juego (Ana Freud
y Melanie Klein, 72-69).
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«El juego es, también para Erikson y Greenace, una conducta sustitutiva
de lo que no puede conseguirse en la realidad; como un dominio imagina-
rio de las ansiedades... Da al nifio la oportunidad de afrontar, mas ade-
lante, perturbaciones parecidas, con mayor seguridad» (63-206). Para Erik-
son, en efecto, en el juego se satisfacen tres apetitos bésicos: blsqueda
del placer (no idéntico al placer de la funcion); necesidad de repeticion (el
nifo juega con algo que se ha hecho con él); y defensa frente a la ansiedad,
dando cauce a la energia molesta (50-45).

La teoria del atavismo, de Stanley Hall, incide igualmente en la concep-
cion del juego como liberacién del instinto: «los juegos vuelven a dar ca-
bida a instintos que, por efecto de la evolucion, se tornaron inttiles» (55-94).
Segun Hartmann, el juego sirve para la satisfaccion alternativa de los ins-
tintos, mediante derivacién motora, sublimacién y compensacion (80-256).
«<El concomitante psicolégico fundamental y mas elemental del juego, estima
K. Groos, es el placer derivado de la satisfaccién del instinto (13-78).

«El nifio en el juego revela deseos, temores, motivos de queja y los
estados afectivos que le inquietan pero que no se atreve a comunicar a los
demaés» (Jersild. 46-462). Schaefer piensa que en los juegos «belicosos» de
los chicos desempeia papel importante «el impulso fundamental de la vida
sexual por lograr el maximo contacto externo e intenso, con idea mas
o menos implicita de conquista» (13-74).

6.3. Compensacién y equilibrio

Parece que, mediante el juego, se libera el nifio de experiencias incé-
modas... Sentimientos tales como la agresividad o la culpabilidad, encuen-
tran en el juego un cauce para su simbdlica realizacién» (Marin, 60-199).
Pero, asimismo, como actividad altamente motivada y libre de conflictos,
es presumiblemente placentera, aunque no siempre» (13-22). «El nifio dis-
tingue entre juego y realidad, dice Freud, pero usa objetos y situaciones del
mundo real para crear un mundo propio, en el que pueda repetir las expe-
riencias agradables que le apetezcan, y para dar salida a tensiones; el juego
restablece el equilibrio nervioso» (63-23).

Eludir conflictos no equivale a solucionarlos. Sin embargo, también a
través del juego, «el nifio puede encontrar la posibilidad de solucionar con-
flictos que aparezcan en su desarrollo emocional» (68-12). «La tesis de que
en el juego infantil... tiene una participacién decisiva el complejo de infe-
rioridad frente al adulto. era sustentada ya por la psicologia individual» (80-
252). «El juego es el mejor elemento de equilibrio psiauico en el nifio: ase-
gura la base de su personalidad» (24-212). Es un medio de expresion y de
liberacion de fuerzas inutilizables en la vida, en opinién de Schiller y de
Spencer. «Con él y en él se pueden compensar los sentimientos de inferio-
ridad» (64-17). Es la expresion del modo actual de organizacion de la per-
sonalidad del nifio y de sus conflictos: a través del juego el nifio encontrara
la posibilidad de solucionar los conflictos que aparezcan en su desarrollo
emocional. El juego es via liberadora del complejo de inferioridad, segin
pregona Adler. Y segun M. Klein, «transforma la angustia del nifio normal
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en placer (1-74). «<En él encuentra oportunidades de compensar, hasta cierto
punto, su desamparo» (17-12), y ofrece conforme a la idea freudiana, la
oportunidad de realizar aquellas tendencias socialmente peligrosas que no
pueden satisfacerse en condiciones normales.

6.4. Moratoria de la frustracion

«<En el juego, dice Vigotsky, las cosas pierden su fuerza motivadora...
El nifio empieza a obrar de distinta manera a como ve las cosas» (12-545).
Ello hace que separe el mundo del sentido del mundo de los hechos. Los
hechos pesan menos, obligan menos en el juego que en la cruda realidad.
Tratarlos como juego supone una demora en afrontarlos en su amenazado-
ra concrecion.

«El juego es una moratoria de la frustracion. Facilita medios para redu-
cir la excesiva tension impulsiva y la frustraciéon misma» (13-15). Rebaja
la tension derivada de anticipar el éxito o el fracaso (13-245). «Representa
una defensa contra la ansiedad, en la concepcion psicoanalitica, siendo
ésta una importante funcién del juego» (80-257). En opinién de Eiferman y de
los tedricos de la catarsis, «el juego tiene la funcion de reducir la ansiedad,
dando al nifio la oportunidad de rebajar aquellos conflictos de la vida que
no puede afrontar directamente» (13-454).

Segun la ley de Yerkes-Dodson, «cuanto mas compleja sea la habilidad
a aprender, tanto mas bajo es el nivel de motivacion requerido para un
aprendizaje rapido». El juego, al templar el impulso, reduciria el riesgo de
frustracion en el complejo y duro aprendizaje de la vida (13-15). Gracias
a él aprenderiamos mejor, y menos draméaticamente. Representa un modo
de minimizar las consecuencias de la propia accién y del aprendizaje. Y por
tanto, define una situacién de menor riesgo.

En ocasiones, cuando nos vemos en la inminencia de afrontar una tarea
complicada o una situacion comprometida, nos entretenemos en alguna
actividad de menos compromiso y de escasa dificultad. Entonces, aunque
parezca que trabajamos, estamos jugando a demorar el aprieto. El juego es
el respiro o moratoria ante la situacion frustrante.

6.5. Corticalizacion, atenuacion del instinto

El juego es mas importante en las especies animales que combinan un
equipo minimo de movimientos instintivos con un maximo de aprendizaje
exploratorio, segin Lorenz (13-212). Y Groos: «Los animales de formas
complejas de adaptacion requieren juegos donde practicar la variedad de
conductas para las cuales el instinto no esta preparado» (13-65). El instinto
surge cuando es ya necesario. Sin un preludio de juego, el animal peligraria;
por ejemplo, el tigre necesita avezarse antes de arrostrar los riesgos de su
especie en la edad adulta.

«El progreso evolutivo de la inteligencia esta favorecido por el juego»
(13-65). Hay una contradiccion aparente. El chimpacé encuentra mas obs-
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taculos para la supervivencia que el gorila, que es hervivoro. El chimpacé
desarrolla mas la inteligencia que el gorila, es méas vivaz, mas ductil...
también juega mas. El chimpacé goza de las ventajas de una adaptacion
«oportunista», frente a la mas especializada del gorila. Lo mismo le ocurre
a la rata respecto a la ardilla, pese a parecer ésta mas vivaz. <El lobo sabe
muchas cosas; el erizo una sola, muy grande», decia ya Aristarco (13-46).

Cuando la evolucion ha avanzado tanto que el intelecto por si solo es
capaz de conseguir mas que el instinto, los mecanismos hereditarios pier-
den su perfeccion, y cobra relieve la predisposicion de la mente... «Este
cincelado se logra, en hombre y animales, a través del juego», afirma Groos
citando a Goethe (13-66). «Una vez suficientemente desarrollada la inteli-
gencia a través de las fases de la evolucion, y siendo més util en la lucha
por la existencia que el instinto mas perfecto, la selecciéon favorecera a
aquellos individuos en quienes los instintos aparecen antes y en formas
menos elaboradas, es decir, favorecera a los animales que juegan» (Groos,
13-67).

Lorenz comenta dos tipos opuestos de conducta, una especifica frente
a otra oportunista: «Algunos péjaros como el somormujo (podiceps cris-
tatus) estan como predeterminados a la reaccién, una vez cumplidas cier-
tas condiciones del estimulo. Actia el podiceps como disparado por meca-
nismos reactivos, sin necesidad de mucho aprendizaje. Por ejemplo, nece-
sita que el pez se mueva en el agua para lanzarse a la caza del mismo, y es
incapaz de comer un pescado reciente y fresco si est4d muerto, aunque fuera
provechoso y nutritivo para él.

En contraste, apenas hay nada predeterminado en la conducta de un
cuervo joven, si se exceptian unos pocos patrones instintivos de gran
versatilidad en su aplicacién... El cuervo emplea literalmente unos cuantos
dias en ojear cuidadosamente el objeto antes de acercarse a él. La primera
interaccion se produce a menudo mediante un fuerte picotazo; el cuervo
huye después de picar, tras de lo cual escapa a una rama elevada de obser-
vacion. Sélo cuando se ha asegurado, se lanza a poner en juego los meca-
nismos de predacion, asedia a la presa en todas las direcciones, la picotea,
la sujeta con las garras, la va troceando en pedazos y finalmente la esconde.
Con animales desconocidos, se acerca por detras, y tarda acaso semanas en
lanzarse al ataque. Cuando el animal huye, el cuervo lo persigue y lo mata
si puede. Pero si aquél se revuelve y contesta al ataque, el cuervo escapa
y pierde interés... Ciertos mecanismos le ensefan al cuervo inexperto
qué parte es la espalda, qué parte es el frente del animal... El resto lo
realiza mediante un aprendizaje exploratorio y por una curiosidad acerca
de objetos nuevos...» (13-85). Cuando el propio Lorenz intentaba enjaular
los cérvicos y le faltaban otros recursos y sefiuelos mas atractivos, con-
seguia introducirlos en la jaula metiendo en ella previamente la camara
fotografica, que excitaba su curiosidad.

Resumiendo, con Blurton Jones —y teniendo presente lo dicho a pro-
posito de la creatividad—, el juego seria «el primer vehiculo de sistemas
de normas, a través de las cuales se sustituye la accién del impuso por un
mundo de restriccién cultural» (13-20).
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