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/NTRODUCC/ON 

En e l  j u ego se man i f iesta e l  n i ño en toda su encantadora espontaneidad . 
S i n  duda por eso y porque l os seres envue ltos en  l a  s ituación  de  juego 
desp i e rtan afectos e ntrañab l e s ,  se ha ten d i do a contemplar lo  con m i rada 
comp l ac i e nte más que con espír itu observador ,  haciendo en  torno a é l  más 
l iteratura que  c ienc ia .  

Por  otra parte , ps i co lóg icamente es u n  fenómeno comp lejo ,  a causa ,  
pr i nc ipa l m e nte , de  su espontane idad . Se res iste a l  tratamiento experi men
ta l ,  debido a la i rrepeti b i l i dad de l  fenómeno en  cond ic iones aceptab les de 
igua ldad de  c i rcunstanc ias . Es  de los casos más c laros en que l a  observa
c ión d e l  fenómeno desfigura su natu ra l eza ,  ejemplo  vivo de i ndetermi n a
c ión a esca l a  macroscópica .  Al ser encajado en esquemas exper imenta
les ,  se deshace l a  espontane idad que le es connatural  y se desvanece co
mo juego .  

A estas d if icu ltades se agrega l a  i n defi n i c i ó n  de l  prop io objeto , porque ,  
según arguye H Sch losberg , u ¿ cómo podrá manejarse como conten ido 
exper imentable s i  n i  s i q u i e ra se puede defi n i r  adecuadamente ? •  (13-13)*. 

Y s i n  embargo ,  se ha convertido modernamente en uno de l os temas 
pred i l ectos de la i nvesti gac ión  ps ico lóg ica ,  acaso por esta cond ic ión  para
dój ica ,  y porq u e ,  como d i ce K. Lorenz ,  lo que hace el c ientíf ico en su l abo
rator io  qu izá no sea otra cosa que jugar .  

Nuestro convenc i m i e nto de  que detrás de l  juego i nfanti l se esconde 

• Las citas se  componen de dos cifras , separadas por un  gu ión .  La  primera remite 
el número de la reseña b ib l iográfica f ina l ;  l a  segunda ind ica la  página.  En cuanto a l  sen
tido de las c itas , conviene adverti r que no se aducen como autoridades en la materia s ino 
como ejemplos de l  t ipo de defin ición que se comenta, en  cada caso . Bastantes de estas 
c itas han s ido aportadas por a lumnos de un seminario sobre psicología del juego, en la 
Universidad de Valencia ,  a quienes dedico el fruto del trabajo común. 
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a lgo  trascendente desde e l  punto de v ista ps ico lóg ico y pedagóg ico ,  nos 
ha movido a estu d i ar c ie rtos aspectos del fenómeno ,  uno de  los cua les se 
ref iere a l as defi n i c iones ,  en  las pág i nas que s i g u e n .  

Causa asombro l a  cantidad y variedad de matices que los autores en
cuentran e n  una activ idad , eso sí ,  po l i morfa , evanescente y tornadiza como 
es �1- juego.  Pos i b l emente sea i nagotab le  e l  número y d ivers idad de  facetas 
descub iertas , dado que no só lo  acuc ia  la cur ios i dad d e l  c ientíf ico ,  s ino  que 
an ida e n  la  entraña viva de l  hombre . 

N uestro aná l i s i s  toma como datos or ig i na les l as expres iones con que 
se  ha pretend ido  descr i b i r  e l  juego.  Cada expres ión  i ntenta defi n i r  la  n a
tura l eza de  l a  act iv idad o descr i b i r  a lgún  rasgo que l a  caracter iza ,  general 
mente desde e l  punto de  vi sta ps ico lóg ico .  Qué es e l  juego,  qué s i g n if ica ,  
cuá l  es su  sentido ,  cuá l  su  trascendenc ia  y cómo se puede l l egar a una  
expres ión  med u l a r  d e  l o  que entraña , para comprender lo y tratar lo adecua
damente en  benef ic i o  de  qu i enes lo  practican : éstas son l as cuestiones que 
i n s p i ran estas l ín eas y otras que i rán v iendo l a  l uz en trabajos futuros . 

A l  hab lar  de  defi n i c ión , no l a  entendemos como expres ión  de notas 
esenc i a l es y, mucho menos , como form u l ac ión  de la verdadera esenc i a  de l  
fenómeno .  Al  defi n i r  se  pretende contornar u n  mode lo  coherente , donde 
l as característ icas m ás sa l i entes de l  hecho se i nteg ren en una v is ión  
comprens i b l e  y út i l  de  sus mutuas re l ac iones . La  defi n i c ión  se vuelve , así ,  
u n  método o i nstrumento con ayuda de l  cual  podemos entender e l  juego,  
a la  manera como se puede d i agnosti car una enfermedad a l a  v ista de una 
rad iografía , o como los mar i nos se or ientan por e l  astro lab io  en  la  
navegac ión nocturna ,  o como reso lvemos un  comp l ejo prob lema matemá
t ico ap l i cando sensatamente una fórm u l a .  No es otro e l  sentido de  una de
f i n i c i ó n , para nosotros ,  en  la ocas ión  presente : la formu l ac ión  de  a lguna 
característ ica o de  u n  conju nto de e l l as ,  que nos ayuda a comprender l a  
d i nám i _ca d e l  juego y s u s  moda l idades . 

Todavía es ob l i gado puntua l i zar  que este estud io  de conte n i do se ha 
ver if i cado med i ante l a  ap l i cación de l  aná l i s i s  d i mens iona l  a una  r ica va
r iedad de defi n ic iones .  Cada uno de los epígrafes i ntenta resum i r  en c lave 
la manera de conceb i r  el j uego según varios autores , con l i geros comenta
r ios por n uestra parte , tendentes a descubr i r  el a i re o matiz que l as hace 
semej antes , y a i r  aproxi mando cada grupo de conceptos al ra igón com ú n ,  
c o n  v istas a l a  form u l ac ión  de una teoría de l  juego m á s  fecunda ,  que l as 
conc i l i e .  

Al  n ivel  observac iona l , l a  verdadera defi n i c ión  deb iera reu n i r  todos los 
matices y no  pocos más que se nos habrán escapado .  Pero una defi n ic ión  
tan  proli ja  en notas y deta l les perdería e l  carácter d e  tal . Se converti ría en 
u n  índ ice  d e  observac iones y,  a l a  postre , no representaría n i nguna econo
m ía ni nos e l evaría por enc ima de l os hechos m ismos a una a lt itud sufi
c iente para abarcarlos como conjunto estructu rado .  Los epígrafes que en
cabezan los apartados s i g u ientes no seña lan característi cas sue ltas , s ino  
que abarcan conjuntos homogéneos de rasgos previamente decantados por 
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el prop io  aná l i s i s. Constituyen agrupam ientos o núc leos de defi n i c iones y, 
por lo tanto , condensan l as características comunes en d i mensiones más 
rad i ca l es y profundas , d e  parec ido modo como todos los co lores del arco 
i r i s  se c i fran en  u nos pocos fundamenta les ,  o como todas l as hab i l i dades 
manua les son reduc i b l es a los c i nco dedos de l a  mano.  

Estos se is  aspectos más general es, que pasaremos a g l osar s in  más 
preámbu lo, son : 

1 .  I nmadurez . 
2 .  G ratu i dad . 
3 .  Hab i l i dad . 
4. Expans i ó n .  
5 .  R iva l i dad comed ida .  
6 .  Morator ia .  

1 .  INMADUREZ 

Se ad iv ina  un vago pero concreto pr im it iv ismo en el fondo común de 
a lgunos rasgos atr ibu idos al juego . 

La i m portanc ia  de l  aquí  y ahora en l a  m i sma entraña de l  concepto lo  
rebaj a  a l  n ive l de l  contacto c i rcunstanc ia l  con la  t i erra y lo  reduce a la  
fugac i dad d e l  i nstante . 

Una  cond ic ión  de i nmadurez rec lama en el juego l a  cánd ida ingenu i dad 
de la persona l i dad naci ente . 

La v is ión  de  l a  activ i dad l úd ica como una  recapitu lac ión  i nd iv idua l  de  l a  
fi l ogénes i s  retrotrae l a  acc ión  ref i r iéndo l a  a parad i g mas atáv i cos y rud i 
mentar ios de  l a  v ida  pr im it iva o de la  an ima l . 

Dentro de  l a  v ida  humana ,  m i s mamente , parece como que en e l  juego 
se recuperan es labones perd idos en e l  trayecto , recomponi endo en l a  re
m i n iscenc ia  l o  que corre pe l i g ro de quedar desmembrado . 

Las transformaciones que sufre a lo l a rgo de l  desarro l l o  i n d iv idua l  acu
san una dependenc ia  rad ica l  respecto del t iempo.  Pero s i endo e l  juego l a  
act iv idad menos evo luc ionada en cada momento de l  desarro l l o ,  evoca per
manentemente a lgún  estado de i n madurez en los i ntereses . 

Se refuerza l a  idea a l  observar cómo , en s ituac iones de regres i ó n ,  
e l  sujeto frustrado se refu g i a  en conductas l ú d i cas y ,  a menudo ,  retrocede 
a moda l i dades de juego propias de edades pasadas . 

E l  j uego rescata l a  cond ic ión  procesua l  de l a  persona l i dad , a l  extender 
su estructu ra en  e l  t iempo,  prec isamente por razón de l as partes sens i b l es 
que evoca , m i rándo l a  retrospectivamente a l o  l argo de su curso . 

Rea lmente en todas estas perspectivas se a lude a un  núc leo i n acabado 
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o a u n  nudo i rresue lto de l a  evo l u c i ó n ,  que se s igue  devanando,  tej iendo y 
d estej iendo ,  en  l a  capr ichosa ruti na  de l  juego.  

En todo caso,  como cond ic ión  sustantiva de l  j uego,  subyacería e l  apego 
a lo mater ia l  y a l o  anti guo ,  a l o  concreto y pr im it ivo ,  a lo  i nmaduro e i n
compl eto e n  e l  orden evo l ut ivo .  

1 . 1 .  Inmadurez 

El juego ,  según Carr (60- 1 92)  a es un agente de crec i m iento de los órga
nos , y esti m u l a  l a  acc ión  d e l  s i stema nervioso » .  « Es l a  base existenc ia l  de  
l a  i nfanc ia ,  agrega Ruse l l ,  una  man i festac ión  de l a  v ida que se adapta per
fectamente a l a  i nm ad u rez d e l  n iño , a l  desequ i l i br io  en e l  crec i m i e nto d e  
l as d iversas func iones y a l  curso as i ncrón ico de l  desarro l l o »  (80-234) . 
Y Sutton-S m ith : « E l juego exi ste e n  l a  n iñez porque e l  pensam i e nto no está 
preparado para sus func iones » (42-329) .  

E s  e l  j uego una activ idad que rea l i za e l  n iño porque l a  necesl_t_a.  Por 
med io  de  él  ejercita su i mpu lso  a desarro l l arse . 

B i e n  m i rado,  observa Bruner ,  e l  prog reso entre los pr imates « Cons iste 
en la s e l ección progresiva de patrones de i nmadurez . . .  El ser  humano 
depende menos de l  i nsti nto que de l  aprend izaje y de l  j uego » ( 1 3-28) . 

Sentar que l a  i n m ad u rez es cond ic ión  necesar ia  para que e l  j uego exis
ta , va l e  tanto como afi rmar  que se progresa merced a l  juego,  l o  que des
taca su  va lo r ;  pero a l  m i s m o  t iempo,  i nvita a pensar que e l  juego no es l a  
i n m adu rez m i s m a ,  s i no a l g o  d i st i nto q u e  hay q u e  precisar .  

1 .2. Recapitulación f ilogenética 

a El perr ito que sacude en el j uego un trapo apresado entre los d ientes . . . 
exh i b e  l a  activ idad l ú d i ca de generaciones pasadas . »  Así op ina  G roos ; y l o  
m ismo Wundt ( 1 3-76) . E s  i ndudab l e ,  d i ce W.  Stern , q u e  todo hombre e s  
m á s  pr i m i tivo cuando j u e g a  que cuando actúa ser iamente ( 1 3-76) .  

Sta n l ey H a l l  ap l ica a l  juego l a  l ey d e  l a  recap itu lac ión  b i ogenét ica de  
Hacke l : « En los juegos de  los n iños se vue lve a reviv i r l as formas pr i m i
t ivas d e l  ser  humano » (64- 1 8) .  Reproducen , poco más o menos , e l  orden 
en que aparec i e ron en el  pasado ,  a través de generac iones , l as act iv idades 
de  l os hombres . E l  juego perm ite a l  n i ño retrocer a estad ios anter iores 
de  su desarro l l o ,  s in despertar l a  desaprobac ión  de l  adulto o e l  rechazo 
y el r i d ícu l o  de sus camaradas ( 1 7-42 ) .  « E l verdadero juego , concl uye 
St. H a l l ,  nunca ejercita lo que es f i l éti camente nuevo . . . ; yo lo contemplo  
como e l  espír itu pasado de  l a  raza , que pers iste hoy en forma de hábitos 
motór icos y de  órganos rud i mentar ios » (58-32) .  

D e  i gua l  forma , enti enden otros que « e l n i ño v ive e n  e l  juego l os i nte
reses y ocupac iones que exper imentó el hombre pr im it ivo " (63- 1 5) .  « Los 
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j u egos , a l  var iar  con l a  edad , serían una remi n i scenc ia  de l as activ idades 
que en el transcurso de l as c iv i l izaciones se han suced ido en  la espec ie  
humana » (92-63) .  Y es b io lóg icamente natura l ,  i ns isten Op ie  y Russe l l ,  que 
los  pequeños reproduzcan e n  su  i mag i nación l a  v ida d e  sus remotos ante
pasados sa lvajes ( 1 3-396) . 

E l  hombre ,  term i n a  Moor ,  t iene así l a  pos i b i l i dad d e  « poner  en  movi
m i e nto l as aspi rac iones or ig i nar ias ,  adqu i r i das por herenc ia  pero no adap
tadas ya a la cu ltura del presente ; y con esto , de hacer l as reacc ionar  de 
una forma i nocu a »  (64- 1 8 ) .  

1.3. Reminiscencia y actualización 

D i ce Wundt que un a n i m a l  j uega so lamente cuando evoca c iertos re
cuerdos p lacenteros . . .  Según eso , el m i n i no que por pr imera vez i ntenta 
atrapar u n  ovi l l o  no jugaría ( 1 3-76) . El j uego estaría más próx imo a l a  
memor ia  q u e  a l a  i mag i nac ión ; e s  dec i r ,  e s  más memor ia  en acc ión  que 
s ituac ión nueva i mag i nada ( 1 3-552) . Los adu ltos juegan porque jugar fue 
una  exper ienc ia  agradab l e  en  su juventud (63- 1 7) . R ecuérdese ,  a este propó
s ito , l as remembranzas de q u ienes en Semana Santa acuden al pueb l o  
n atal  (Alcañ i z ,  H e l l ín . . .  ) para tocar  e l  tambor estruendosa y obsesivamente ,  
jornadas e nteras . 

Cuando mayores y pequeños juegan a l  baló n ,  e l  adu lto t iene l a  opor
tun i dad d e  seg u i r  ejercitando las m ismas hab i l i dades que e l  joven , pero 
además , recupera o actua l iza períodos de su persona l idad d i acrón ica ,  re
v ive su j uventud .  De paso , el juego podría ser la s ituac ión  o c i rcunstancia 
favorab l e  para e l  entend i m i ento y empaste de generaciones d istantes ,  
s iempre y cuando no se encaps u l e  cada una  de e l l as en los n ive l es propios ,  
s i n o  q u e  ext ienda e l  margen comú n  d e  cooperac ión para q u e  ésta resu lte 
más senc i l l a ,  fác i l  y natura l .  

Pero de  ord i nar io ,  y afortunadamente , e l  juego l as d i stanc ia .  E s  suge
rente l a  i dea de Hoffer de  que « S i  nos remontamos a l  or igen de una habi 
l i dad o de  una  práctica que haya desempeñado un papel  cruc i a l  en e l  or igen 
de l  hombre ,  arr i bamos cas i s i empre a l  re ino  de l  juego » (Cap l an ,  1 7) .  La 
rued a ,  l a  ve l a ,  e l  l adr i l lo . . .  habrían s i do i nventados en e l  juego . . .  

Pero , además de este l ado pos it ivo ,  conviene anotar l a  faceta regresiva 
que cont ienen tanto este rasgo del j uego como e l  comentado en e l  párrafo 
anter ior .  Con frecuenc ia  y por m i l  motivos , al frustrarse el i m pu lso o fra
casar el esfuerzo , se desanda el camino de l  progreso .  La regres ión  se 
produce tanto en e l  t iempo, actuando como n i ño o como pr i m it ivo , como 
rebajando el n ive l de  ca l i dad : del aprend izaje a l  j uego.  

Por otra parte , a l  ser  b l oqueada l a  tendencia, e l  j uego t iene que ser  casi  
por necesidad regres ivo . Y cons iderando desde e l  punto de  v ista de la  fun
c ión que queda repr i m i d a ,  no resu l tará funciona lmente p lacentero , s ino  lo 
contrar io .  Un juego ocas ionado por repres ión de l a  sexua l i dad o por der i -
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vaci ó n  d e l  i nsti nto ,  no estaría dando satisfacc ión  sexua l  s i no rete n iendo l a  
func ión y der ivando l a s  energ ías por otros cauces . Por tanto , no  sería u n a  
exp res ión  d e l  p l acer func iona l , d e l  gusto derivado d e l  ejerc ic io  de l a  fun
c i ó n .  A l  quedar ésta b l oqueada , la func ión que se h i pertrofi a es crono ló
g i camente anter ior ,  lo  cua l  podría ocas ionar  u n  estancam i e nto , pr i mero 
por este ejerc ic io  desproporc ionado de  func iones de otra etapa o estad i o ,  
y segundo p o r  retraso en l a  i n ic iac ión  de l a  fase s igu iente , l o  que podría 
dar motivo l uego a d i f icu ltades de  ajuste , por falta de las d i spos ic iones 
bás i cas .  U n a  profu nda frustrac i ó n  adol escente , por ejemplo ,  puede moti
var que el i nsti nto sexua l  « retroceda ,, a la etapa pubera l  donde , s i n  dejar  
de ser  sexua l , da  r ienda sue lta a sus componentes adrena les ,  mostrándose 
v ita l , agresivo, g regar io ,  etc . 

H e  aquí  u n a  de las aporías d e l  j uego , porque ,  a l  ser catárt ico ,  puede no 
avanzar en  e l  sent ido de l a  tendenc ia  n i  ser  fac i l i tador i ntrínseco de  l a  adap
tac ión  s i no ,  tal  vez , rémora y l etargo de l  i mpu lso .  

1 .4 .  Estadios del desarrollo 

Para B ü h l e r ,  « es juego u n a  etapa de l a  evo luc ión  total de l  n i ñ o ,  y puede 
descomponerse en períodos suces ivos » (92-57) . Y M i l l a r  d ice ,  c itando a 
Frobe l :  « E l  j uego es e l  desp l i egue de l as capas germ i na l es de  l a  i nfan
c i a »  (63) ; defi n ic ión  que encaja d e l  todo en la i nterpretac ión  suger ida por 
n uestros estud ios en  parques i nfanti l es .  

Entre dos  ti pos de act iv idades ser ias  se i nterca l aría func ion a l mente e l  
j uego , lo  m ismo en i nterva los breves q u e  entre períodos evo l utivos .  

Para  Carr ,  e l  juego es l a  act iv i dad que « Conti núa y l l ena los espac ios 
entre dos momentos uti l i tar ios » (60- 1 92) . « E l período que s igue  a l a  madu
rac ión  de  las funciones suces ivas -cont inúa Wa l lon- y que precede a la 
mad u rac ión  de los centros a los que debe aj ustar su activ idad , es un 
período de  l i bre ejerc ic io  . . .  Sus man i festaciones t ienen tamb ién  algo de 
i n úti l y g ratu ito » (92-60) .  « En e l  pr imer estad i o  -i ns i ste- se man if i estan 
los j uegos func iona les , l u ego aparecen los juegos de f icc ión , de adqu is ic ión  
y de e l aborac ión » (95-57) . 

E l  juego guarda d i sti nta re lac ión  con l a  preferenc ia  por l a  repet ic ión  o 
por l a  novedad ,  según l a  edad (63- 1 07) . Los camb ios de edad pueden reper
cut i r  en  e l  juego :  b i e n  sea aumentando e l  juego cuando e l  n i ño es capaz 
de  rea l izar act iv idades más var i adas y, por tanto , puede produc i r  mayor 
número de  camb ios en e l  amb i ente ; o b ien  reduciéndolo cuando se dan 
pocos acontec i m i entos que exi jan hab i l i dades nuevas y por tanto se as i m i
l a n  ráp idamente (63-97) . 

« E l juego se ajusta a unas pautas de desarro l l o ,  es dec i r ,  que ,  desde l a  
pr imera i nfanc ia  a l a  madurez ,  hay c iertas act ividades de juego que s o n  po
p u l a res en u n a  edad y no en otra » ( Har low,  45-477) . « Las act iv idades de l  
juego decrecen en número ,  con l a  edad » (45-480) . «E l  t iempo ded icado a l  
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juego d i s m i n uye con l a  edad » (45-48 1 ) ,  y es menos activo conforme e l  n i ño 
se hace mayor (45-482) . 

Al  crecer ,  s u e l e  abandonar los juegos que requ i eren u n a  actividad fís ica 
senc i l l a ,  así  como los de f icción (Jers i l d ,  46-464) . «A l  avanzar hac ia la 
adolescenc ia  s u e l e  camb ia r  muchas veces sus func iones en e l  juego,  y 
pasa de  ser  part ic i pante a s i mp l e  espectador »  ( i b i d ) .  

No e s  prec iso ,  para exp l i carse esta metamorfos i s  de l  j uego,  acogerse 
a h i pótes is  ps icoana l i stas , como la de Pe l l e r ,  para qu ien  el cu rso evo l utivo 
del j uego es trasu nto y « refl ejo del desarro l lo  l i b i d i n a l » (63-206) . E l  juego 
es el modo con que cuenta el n i ñ o  para as i m i l a r  la rea l idad de l  mundo que 
le rodea .  Tiende u n  puente entre l a  actividad sensor iomotr i z  y l a  represen
tac i ó n  de pensa m i ento (75- 1 05) . U na v is ión  como la nuestra , en  térm i nos 
de « supres i ó n » y cu l m i nación de l  aprendizaje ,  habrá de arrastrar el coro l ar io 
de  que los n ive l es progres ivos de aprendizaje con l l evan formas nuevas de 
juego, a l o  l a rgo de  todo e l  desarro l lo  menta l . 

2 .  GRA TUIDAD 

E l  juego se desarro l l a  en  un  contexto l i bre de  compromiso : 

Se desfig u ra l a  rea l i dad a capr icho , en benef ic io  de l as neces idades 
del n i ño y de  procesos subjet ivos en curso.  

Se f l u i d i fican las s ituaciones para hacer las moldeab l es a su arbitr io ,  
y campo de l i bertad omnímoda para  e l  vue lo  i mag i n ativo y creador. 

Se descarga de  toda coerc ión  externa y de pu l s i ones y neces idades 
orgá n i cas . 

Carece de  fi na l idad fuera de s í  m ismo .  

Resa lta l o  i ntrascendente , pasando a l  segundo p l ano l o  ser io ,  e i nv i r
t iendo a vo l untad e l  sent ido de f igura y fondo de l  comportamiento . 

Se  desentiende de l a  i ntenc ión consumator ia  de actos y proyectos . 

Hace , en  suma ,  de l  contexto de juego un mundo de encanto ,  a l a  medida 
de  l a  mente e i ntereses i nfanti l e s ,  y envuelto en una  atmósfera resp i rab le  
de i l us i ó n  y fantasía . 

Pero a lgunos observadores perspi caces de este mundo de embeleso 
i ntuyen u n a  func ión  de med iac ión  s i mbó l i ca que conv ierte la vo l u b i l idad 
imag inar i a  en trampo l ín para e l  ascenso a l  p l ano l u m i noso de la s i g n i
f icac ión . 

Por donde ,  nuevamente , asoma l a  c i rcu lar i dad entre l o  f ict i c io  y lo  
ser io ,  que  emborrona los contornos de l  concepto de juego . 
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2 . 1 . Placer funcional 

La pr i mera característ ica y una  de l as más rad i ca l es atri b u i das al juego 
es e l  p l acer func iona l , es dec i r ,  e l  gozo que se s iente por e l  ejerc ic io  de 
una  func ión  o act iv idad en  s í  m isma ,  presc ind i endo de c i rcunstanc ias y fi
na l i dades que puedan rodear la .  E l  ejerc ic io  de una func ión , como puede ser  
l a  activ idad muscu la r  o l a  v ista o l a  i nte l i genc ia ,  puede causar  p l acer,  y eso 
s ería l o  que mejor  def ine  el j uego.  

' 

Una  h ipótes is  de  este t ipo i nc l uye e l  juego en l a  categoría de  hedo
n i sta . Pero l as defi n i c i ones l axas de l  juego como puro p l acer o enajena
m i e nto gozoso,  aunque concuerden con ésta en e l  aspecto de a l eg ría y de 
d isfrute , no s iempre co i nc iden en sostener que e l  p l acer deriva d e l  ejerci
cio de  una fu nc ión  orgán ica o de otro t ipo. S i , por ejemp lo ,  encerramos 
u nas ratas en una jau l a  oscura y ,  a l  penetrar un  rayo de l uz por una rend i ja ,  
se ago lpan  junto a las gr i etas y se pe lean por  l a  l uz ,  s i g n i f i ca que e l  ver ,  
s i n  más , causa p l acer a l  an ima l . E l  j uego se cons idera aquí  fuente de  p l acer 
o de  gozo ; pero or ig i nado este gozo por e l  mero y puro ejerc ic io  de  una 
func ión , orgán i ca o menta l . 

C l aro que los n i ños j uegan por p l acer (82) , pero queda mejor defi n ido  
en térm i nos de  placer funcional, como l o  hace Car lota Büh le r :  «e l  p l acer de 
l a  func ión  -Funktionslust- se conc ibe  como un p l acer no v incu l ado a la  
repetic ión  en cuanto tal , s i no a l  progreso en l a  formación  y contro l de l  
movi m iento en cada repetic ión » .  Se convierte , así, en  « p l acer de l  con
tro l » ( 1 3-5 1 ; 42-37) . Berta l anffy y H utt aceptan la m i sma i nterpretac ión  ( 1 3-
204) . Seg ú n  G utton , « l a ún ica razón de ser de l  juego para aque l  que l o  
practica es e l  p l acer m ismo que encuentra » (40- 1 8 ) . Russe l l , c itando a 
Büh le r ,  prec isa  que « l lamamos juego a una  actividad en l a  que existe p l acer 
func iona l  y es sosten ida  por este m ismo p l acer ,  i ndepend ientemente de 
los productos que de e l l a  resu lten y de otras motivaciones que puedan 
existi r »  (80-22 1 ) .  E l  m i s mo Russe l l  entiende que, « m i entras no i nterv iene 
l a  conc ienc ia  específica de una actividad prop i a  de l  sujeto , como es e l  
d i sfrute de  u n  p l acer ,  no existe juego » (80-23 ) . « E l p l acer de  poner en ejer
c ic io  l as func iones y las  exper ienc ias de l  med i o  ambiente, es e l  sostene
dor de l  j uego en l os pr imeros años » (80-25 1 ) . E l  juego es una  actividad 
generadora de p l acer ,  que no se rea l iza con una fi na l i dad exter ior  a e l l a, 
s i no por s í  m i s m a  (80- 1 3 ) .  

P iaget, refi r iéndose a l  j uego pres i mbó l i co, l o  defi ne como « activ idad 
rea l i zada por e l  gusto de  la p rop i a  actividad . E l  juego así  entend ido con
tr ibuye más a la sati sfacc ión del yo que a subord i nar lo  a la rea l i dad, y en 
este sent ido todo el pensam iento i nfanti l es todavía egocéntr ico .  Este es 
el sent ido de  la as i m i l ac ión  como p roceso l úd ico,  contrapuesto a la adap
tac ión , o sent ido en que actúa la activ idad » ( 1 3-555 ; 1 3-568) . 

Cuando conceptos tan d ispares en apari enc ia  como « p l acer de l a  fun
c ión », « p l acer del contro l », « as i m i lac ión » y « pensam i ento egocéntr ico » en
cuentran puntos de convergenc ia  en e l  juego por tan d i st i ntos cam i nos , hay 
que pensar que rondan a l g ú n  aspecto i mportante del j uego, re lac ionado 
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con l a  repet ic ión  y pers i stenc ia  que caracter izan e l  fenómeno en  su  cara 
externa ,  pero i ntrínsecamente v incu l ado a l  proceso de  aprop i ac ión  subje
t iva de  la hab i l idad . No es i mag i n a b l e  una  repet ic ión  de  actos que no  cause 
p l acer ;  pero e l  n i ñ o  que juega se converti ría en un  autómata s i ,  una  vez a l 
canzada l a  hab i l i dad correspond iente , no acusara u n  progres ivo d isgusto 
por la repet ic ión  de los m i s mos actos ,  y crec iente desi nterés y hastío por 
el  t i po de juego.  De ahí  que i n s i stamos en e l  matiz funcional que adqu iere 
e l  p l acer en  l a  defi n i c i ó n  d e  C .  Büh le r .  

2.2. Asimilación 

En l a  concepc ión  de P i aget,  as i m i l a r  es i ntegrar l os objetos y procesos 
externos en esquemas subjetivos de acc ión . El objeto externo ,  a l  ser per
c i b i d o ,  se  transformará según a l g ú n  pu nto de vista subjetivo . Las percep
c iones e i mpres iones actua les se i nsertan en los esquemas anter iores .  
Esta fus ión  de  un  objeto nuevo con  u n  esquema existente , se ver if ica « a l  
modo como ,  e n  l a  as i m i l ac ión  b i o l óg ica ,  los e l ementos i ncorporados p i e r
den s u  naturaleza específ ica para ser  transformados en sustanc ias idénti
cas a l as del cuerpo prop io » (6-1 7) . En l os estad ios pr im itivos , la as i m i l a
c ión  es más rad ica l ,  deformando , a l a  vez , e l  objeto as i m i l ado y e l  proceso 
as i m i l ador .  En e l  pensam i e nto no d i r i g i d o ,  l a  asi m i l ac ión s iempre es de
formante . 

P iaget conc i be e l  juego como una  activ idad que t iene su f ina l i dad en 
e l la  m isma ,  y que por tanto se aprop ia  de l os objetos exter iores y de sus 
re l ac iones , engranándo las func iona l mente dentro de una cadena de repeti
c iones que se autoa l i menta por el p l acer de la funció n .  « La rea l i dad es 
rem o ldeab l e  en térm i nos de  juego para acop l arse a l as neces idades d e l  
n i ñ o »  (96-396) . En e l  j u e g o  se re laja e l  esfuerzo adaptativo , impon i éndose 
el  ejerc ic io  de l a  act iv idad por e l  solo p l acer que en sí  conti ene y por e l  
gusto de  domi nar l a  hab i l i dad . Como qu ien  d ice ,  en e l  juego se ejercen l as 
estructuras en  e l  vacío , s i n  otro f i n  que e l  p l acer m ismo de l  funcionam i en
to . No i mportan tanto las cosas con que se juega como e l  p lacer m ismo de 
jugar .  

E l  po lo  opuesto a l a  as i m i l ac ión  sería l a  adaptac ión , o v io lenc ia que se 
ejerce sobre l as acc iones para ajustar las a l as exigenc ias i m puestas por  
e l  med io .  « La adaptac ión i nte l i gente ocurre cuando los dos procesos -aco
modac ión  y as i m i l ac ión- se mantienen en equ i l i b r io .  S i  predomina  e l  p ro
ceso de acomodac ión  al objeto , se da no la as i m i lac ión s i no la i m itac ión . 
S i  p redom i n a  l a  as i m i l ac ión  . . . tenemos e l  juego » (63-45) . 

Según Fagen , « U n  fenómeno de conducta que nunca se ha exp l i cado 
satisfactor iamente en térm i nos adaptativos es e l  juego en los a n i m a l es 
j óvenes » ( 1 3-96) . Porque en e l  iuego , puntu a l i za P i aqet, l a  acomodaci ó n  se 
subord i n a  a l a  as im i l ac ión  ( 1 3-565) . Es · u n  predom i n i o  de l a  as i m i l ac ión , pre
parator io  de la acomodac ión . Prueha de esta as i m i l ac ión de la rea l i dad es 
e l  n i ño que « actúa heró i camente s i n  pe l i a ro » ,  en e l  juego . No se i maa i n a  
q u e  caza a otro rapaz con ca l zones cortos , s i n o  a un toro o a un l eón ( 1 3-396) . 
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En l a  percepc i ó n ,  el proceso de acomodac ión  nos ajusta al objeto ; el de 
as i m i l ac ión  busca a lguna propi edad de  este objeto que i nterese para nues
tros f i nes .  « U na  fotog rafía de un pa isaje  es preponderantemente acomoda
tiva ; u n  pa isaj e  de Da l í es fuertemente as i m i l ativa » (26- 1 8) .  

E n  e l  j uego i nfanti l unos objetos s e  uti l izan « Como chupab l es » ,  otros 
« para constru i r  trenes » ,  otros « para sub i rse  enc ima . . .  " · En todas estas 
operac iones se opera un proceso s i m i l a r  al de una  d igest ión mental de l a  
rea l i dad , a l  i n c l u i r  l o s  obj etos en un  contexto de acc ión real o pos i b l e ,  
dentro de  esquemas de acc ión y a  en fu nc ionami ento . I nc l uso en etapas 
avanzadas en la jerarquía menta l se detectan hue l l as del proceso.  « En e l  
pensam i ento c ientíf ico ,  p o r  ejem p l o ,  l a  acomodac ión a l a  rea l i dad no e s  
otra cosa que e l  exper imento -piensa P i aget-, m i e ntras q u e  l a  as i m i l a
c ión  es l a  deducc i ó n ,  o i nserc ión de los objetos en esquemas lóg icos o 
m atemáticos » ( 1 3- 1 66) . 

La esenc ia  de l  juego es , pues , para P i aget,  l a  as i m i l ac ión  por l a  as i m i
l ac ión  m i s m a .  Vé:J. desde los movi m i entos de succ ión « vacíos » hasta e l  
b rote de  l a  s i mbol izac i ó n ,  en l a  q u e  e l  n iño se hace capaz de f i ng i r  o de  
actuar « como s i ,, ( F l ave l l ,  32-228) . M i entras en l a  representac ión  cognos
c itiva -y en la act iv idad i nte l i gente- hay un equ i l i b r io  permanente de asi 
m i l ac ión  y acomodac ión , en e l  s i mbo l i s mo l ú d i co preva l ece l a  as i m i l ac ión  
en l a  re lac ión  entre e l  s i gno y l o  s i g n i f i cado , y tamb ién  en l a  construcción  
d e l  s i g n i f icante ( 1 3-566) . « E l juego de i mag i nac ión constituye . . .  una traspo
s ic ión  s i m bó l ica  que somete l as cosas a la act iv idad prop i a ,  s i n  reg l as n i  
l i m itac iones ,, (6- 1 09) . 

Los datos externos son as i m i l ab l es a los esquemas senso-motór icos 
y éstos se acomodan s i m u ltáneamente a los datos . Si as i m i l ac ión y acomo
dac ión están aprox i madamente en equ i l i b r io  y t ienen igua l  i m portanc ia  en 
un  determ i nado encuentro « esquema-datos » ,  e l  acto cogn itivo de l  n i ño se 
d ice ser  de  i nte l igenc ia  adaptativa . En contraste , e l  acto se d ice de juego 
si  l a  as i m i lac ión  supera o dom ina  a l a  acomodac i ón , y es i m i tación cuando 
ocurre l o  contrar io  (26-56) .  

Es i n d ispensab l e  -resumen P iaget e l n h e l der- para e l  equ i l i b r io  afec
tivo e i nte l ectua l  de l  n iño que pueda d i sponer de un sector de actividad 
cuya motivac ión  sea no l a  adaptac ión a l o  rea l , s i n o ,  a l  contrar io ,  l a  as i m i 
l a c i ó n  de  l o  real  a l  yo , s i n  coacc iones n i  sanc iones . Ta l e s  e l  juego ,  que 
transforma l o  real  por as i m i l ac ión más o menos pura a l as neces i dades de l  
yo , m i e ntras que l a  i m itac ión  es acomodac ión más o menos pura a l os 
modelos exter iores , y l a  i nte l igenc ia  es equ i l i br io  entre as i m i l ac ión y aco
modac ión » ( 72-65) . 

« E l juego en sus dos formas esen c i a l es de e ierc i c i o ,  sensomotor y s i m
bo l is m o ,  es una as i m i lac ión  de lo rea l  a l a  ac:t iv idad prop i a ,  que proporc iona  
a ésta s u  a l i mento necesar io  y transforma l o  rea l  en func ión de l as mú lt i 
p l es neces idades de l  Yº " (69- 1 80) . 

« S i  e l  acto i nte l i gente concl uye en un equ i l i b r i o  entre l a  as i m i lac ión 
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y la acomodación , m ientras que la i m itac ión  pro longa esta ú lt ima en cuanto 
ta l ,  el j uego es esenc i a l mente as i m i l ac ión  con pr ior idad sobre la acomoda
c ión » (37-80) .  

E n  todos s e  as i m i l a  l a  rea l idad , más que adaptarse e l  sujeto a e l l a .  E l  
j uego t iene l a  func ión de recop i l ar  menta l mente nuevas exper ienc ias , me
d i a nte la  repetic ión  y e l  exper imento activo (63-48 ) .  « Es ,  ante todo ,  s i mp le  
as i m i lac ión , func iona l  o reproductiva » (70- 1 23) . « E l i nfante puede repet i r  
y repeti r " juguetonamente » una ruti na ya  b ien  dom i nada y de sobra apren
d i d a ,  por mero p l acer de  as i m i l ac ión  en o p i n i ó n  de P iaget» (26-28) . 

Part icu larmente aguda,  y pert inente para nuestro propós ito , nos parece 
la op i n ión  de  M i l l a r  de que esta supos ic ión , de  que el juego sea pura asi 
m i lac ión , « nos permite predec i r  que un niño jugará con cualquier actividad 
que haya conocido recientemente, y que e l  juego se caracter iza por d i stor
s iones de l a  rea l i dad en favor de l as neces i dades de l  n i ño (63-50) . (E l  sub
rayado es n uestro) . 

2 . 3 .  Contexto, argumento 

« En el juego,  la acc ión  está subord i nada al sentido ,  m i e ntras en la v ida 
real  l a  acc ión  dom i n a  sobre e l  sentido » ( 1 3-55 1 ) .  Esta es la  d i ferenc i a  que 
estab l ece V igotsky entre juego y v ida rea l ; so l i dar i a ,  en  e l  fondo con la  
asimilación p i agetiana .  

M i e ntras los objetos -observa Garvey- son transformados capricho
samente -por ejemp l o ,  una s i l l a  en el carro de la l eche o en una furgo
neta-, para amoldar los a l as conven ienc ias del ep i sod i o ,  en camb io  se 
mantienen estab les y consecuentes los motivos y acc iones aprop i ados a 
1 os ro 1 es adoptados ( 1 3-5 79) . 

Por segu i r  e l  j uego (e l  argumento o contexto de l  juego) . se renunc ia  a 
satisfacciones i n c l u idas a su paso ; V .g .  e l  ch i mpancé p i erde e l  i nterés por 
las go los i nas ,  cuando se trata de aprender a a l canzar las ( Koh ler) ; e l  n i ño 
renunc ia  a d u l ces ,  en e l  j uego de los venenos (Vigotsky, 1 3- 1 5) . 

« No se  ha  demostrado -afi rma Do l h i now-, que e l  contexto de l  juego 
sea, p rec isamente , donde ta l es hab i l i dades (motri ces) hayan sido est imu
l adas o aprend idas or ig i nar iamente . El juego ,  s i n  embargo , t iene sentido 
como contexto para l a  conso l idac ión de hab i l i dades , aportando i ncremen
tos de  hab i l i dad y dom i n i o  a l as tareas motr i ces , man i p u l at ivas y soc ia
l es ,,  ( 1 3-3 1 5) .  

2 .4 .  Ambito espacio-temporal 

Abundan q u ienes , con H u iz i nga ,  i nc l uyen la c i rcunstanc ia  como carác
ter sustantivo del juego ,  entend iéndo l o ,  por ejemp lo ,  como « acción vo l un
tar ia  rea l i zada dentro de c ie rtos l ím ites f i jados de t iempo y espaci o »  (44-
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57) . Para Buytend i jk  e l  aspecto más esenci a l  de l  juego es e l  jugar  con a lgo 
y rea l i zarse dentro de  determ i nados l ím ites , es dec ir ,  tener  un espaci o  de 
j uego (80-245) .  

S e  juega con juguetes y n o  con herrami entas . « Los n i ños hab lan de 
j u ego o de trabajo según e l  l ugar  donde rea l i zan l a  activ idad : en  l a  escue la  
se  trabaj a ,  en  casa se  j u ega » (82) . Como apunta G roos , « todos l os objetos 
d e l  juego res iden  dentro de sus fronteras » ( 1 3-77) . Cuando desaparece l a  
l i bertad o se  borran l os contornos , e l  juego term ina .  A s í  l o  entiende Er icson 
tamb ién  ( 1 3-69 ) .  

S e a  nota característica o s e a  cond ic ión , como l a  i nmadurez,  parece c l a
ro que e l  « S p i e l raum » ,  es deci r ,  e l  conjunto de juguetes , t iempo y l ugar ,  
•e l  cómo,  cuándo,  dónde y con qué » ,  a l  concretar l a  activ idad ponen de 
man if iesto e l  carácter tang i b l e  de l  juego como activ idad rea l i zada aquí  y 
ahora ,  por debajo de  los techos de lo  abstracto , aun cuando man i p u l e  sím
bo l os fantásticos o i n m ateria les .  Apuntaría ve l adamente , esta nota espe
cífi ca ,  a u n  c i e rto t ipo de  regres ión  en e l  n ivel  y en  e l  g rado de com p l ej i 
dad  de l a  acción  

Se ad iv ina  l a  i m portanc ia  que t iene  « dar le  casa a l  juego » para p reser
var su  m i s m a  sustanc i a .  Y no solamente en e l  sentido en que He idegger 
hace de  l a  pa l abra « la casa de l  pensami ento » ,  s ino porque e l  juego se de
f ine por una  actitu d ,  y ésta requ i ere u n  ámb ito propio  que lo  a i s l e  de i nge
rencias extrañas , d i ctadas por actitudes d i sti ntas y por exigenc ias que lo 
adu ltera n .  E l  juguete desp ierta , sosti ene y hace concreta la actitud de ju
gar y ,  j untamente con el l ugar  apropiado y la ocas ión  oportuna ,  configuran 
u n  ámbito a i s l ante del j uego frente a l os i mperativos del entorno que t ien
den a pertu rbar lo  o i mped i r l o .  De ahí  l a  i m portanc ia  de  crear l ugares apro
p i ados , pero tam b i é n  de respetar y fac i l itar las  s ituac iones de juego,  que 
entre l os n i ños s u rgen espontáneamente donde q u iera .  Su mente queda 
pronto absorb i d a ,  entreten ida ,  enajenada por e l  juego . Lo que i mporta es 
no sacar le  de  sus cas i l l as ,  s in neces idad e i nsatisfechos ,  como quien vive 
s iempre a l a  i ntemper ie  porque nunca acaba de l evantar l os m u ros de su 
casa .  

2 .5 .  Libertad, voluntariedad 

La l i bertad de e l ecc ión es otra de las características de l  juego (63-1 7) . 
" Todo juego es ,  en pr imer  l ugar  y sobre todo ,  una acc ión  l i bre (64- 1 52) . . .  ; 
no procede de l as cond ic iones previ as n i  se rea l i za por razón de  sus re
percus iones » (64- 1 4 ) .  

S h i l l e r  cons idera l a  l i bertad como e l  desti no supremo de l a  cr iatura 
humana ,  la cual en  e l  juego a l canzaría e l  grado c i mero de su cond ic ión  l i 
b re .  Por e l l o  e l  hombre sería comp l eto cuando juega .  

« E l juego,  d i ce Garupp ,  forma una ocupación que enc ierra en  s í  m isma 
l a  f i n a l i dad y e l  sentido ,  que  se emprende vo l untar iamente para consegu i r  
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e l  p l acer que l e  es i n here nte , s i n  que i ntervengan más estímu los que e l  
i mpu lso i ntern o »  ( 1 3- 1 1 4) .  

« El juego n o  es una  c l ase espec ia l  d e  actividad s i no una  actitud hac ia  
cua lqu i era de e l l as . . .  es l o  que se hace cuando se t iene  l i bertad para hacer 
l o  que s e  q u iera . . .  , cas i l o  m ismo que act ividad i ntrínsecamente motivada »  
(27-357) . 

· El n i ño y e l  a n i m a l  j uegan porque d isfrutan jugando , y en ésto preci
samente estr iba su  1 i bertad " ( 1 3-675 ) .  El  juego , por lo  m ismo,  ha de  ser 
l i b re ;  esta es su  pr i mera característ ica .  « Escapa a l  dom i n i o  de l a  neces i 
dad  b i o l óg ica y de l  f i na l i s mo uti l i tar io ,  se reve l a  as í  como s i g no de  l i ber
tad en  l a  esfera d e  l o  v ita l , como una  sombra de l i bertad » (37-1 1 6 , tomo 111) . 

Cond ic ión  de l  j uego es , en consecuenc ia ,  l a  vo l untariedad : no adm ite 
ob l igac ión  ni contro l ( 1 3-245) . Es « Un modo de re l ac ión  del n i ño con e l  
adu lto ,  y expresa s u s  pos i b i l i dades de oponerse a su dependenc i a ,  y l as 
de adq u i r i r  una  re l at iva autonomía »  ( Lebov ic i  y D i atk ine ( 1 -76) . De ahí  que 
resuma Cap lan  e l  j u ego « Como una  act iv idad vo l u ntar i a  que perm ite l i ber
tad d e  acc ión , desv iac ión  de  l as ruti nas y d isponer de un  mundo i mag i na
r io  para dom i nar lo »  ( 1 7-X l l ) .  E l  resu l tado es « Una activ idad fe l iz que  co
m ienza en de le ite y term i n a  en sab idu ría » ( 1 7-Xl l ) .  

2 .6 .  Gratuidad, capricho 

Puesto que e l  j uego se desarro l l a  en l i bertad , « no se defi ne por el t ipo 
de activ idad acometida s i no por l a  actitud d i sti ntiva que toma e l  que juega 
hac ia  l a  actividad .  Lo que cuenta es l a  actividad misma,  más que los resu l 
tados » (33) . «E l  n iño  hace lo  que q u i ere ,  pero la  activ idad que desarro l l a  
es g ratu ita » (55- 1 07) . Se juega  por  jugar  y para jugar .  Es  una  actividad i n
forma l , de  l i bre a l b ed río . E l  n i ño « j uega como qu iere ,  i ndepend i entemente 
de l  l ugar  y d e l  t iempo » (45-48 1 ) . Los actos de l  juego son g ratu itos , i n c l uso 
cuando se obedece a l a  neces i dad , ya que ésta cons iste en reg l as produ
c idas o escog idas por el j ugador (Anden , 1 3-638) . 

« E l  que una  conducta d ada , v .g . en e l  arenar io ,  se deba caracter izar co
mo juego u otra cos a ,  d i ce Lewi n ,  no puede defi n i rse desde el punto de 
v ista de l  adu l to s i no só lo  desde e l  espac io  v ita l  de l  n i ño .  La  prop iedad d i 
námica fundamenta l de l  j u ego t iene que ver  con cosas que ,  de u n  l ado ,  
tocan e l  n ivel  de  l a  rea l idad , es deci r ,  en cuanto son  act iv idades v i s i b l es 
tamb i é n  para otras personas , a d i ferenc ia  de los sueños , pero a l  m i smo 
t iempo l a  acc ión  l ú d i ca está mucho menos sujeta a l as l eyes de l a  rea l idad 
que a l a  conducta no l ú d i ca . . .  La s ituac ión de juego no es tan ríg i d a »  (56- 1 05) . 

Se interpreta muchas veces e l  juego como una forma desfig u rada e 
i ncomp l eta de l a  conducta que es característ ica de otro estado de á n i m o  
cua l q u i era : g rac i a ,  h u m o r ,  ataque , sumis ión , aproxi mación amistosa y na
tura l , i nterrogativa ( 1 3- 1 5 1 ) .  Lúd i co s i g n if ica ,  para Loizos , exagerado ,  des-
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equ i l i brado , var iante y comb inator io  ( 1 3-97) . Al jugar  se actúa " ª  lo loco » 
( « foo l i n g  around » ) ,  en l ugar  de constru i r  y modif icar según normas traza
das ( 1 3- 1 03 ) . « Es la m i s m a  exagerac ión  y fa lta de economía del juego l o  
que provoca l a  extens ión  de s u s  l ím ites » ( 1 3-42 ) .  En e l  juego,  según Goethe ,  
cua l q u i e r  objeto e s  para e l  n i ñ o  cua lqu ie r  cos a ;  en lo  q u e  n o  estaría d e  
acuerdo Vigotsky ( 1 3-547) , pese a consi derar q u e  e s  esenc ia l mente satis
facc ión  del deseo ( 1 3-540) . 

Para Wa l lon , « e l  juego es una i nfracc ión de l a  d isc ip l i na y de las tareas 
que le i mponen al hombre l as neces idades prácticas de su exi stenci a »  
(92-62) . « Se h a l l a  fuera de toda responsab i l idad y n o  necesita n i nguna éti
ca, ya que en  el juego está rea l i zado todo aqué l l o  a que la moral asp i ra en 
la v ida  rea l (64- 1 52 ) .  

Como b i e n  conc l uye Guy Jacqu i n ,  « e l juego d e l  n i ño n o  e s  uti l itari o ,  
p o r  más que juegue a ser  ebani sta o carpi ntero , y de é l  no queda casi  nunca 
resu l tado tang i b l e .  El trabajo de l  adu lto es i nteresado ;  e l  juego de l  n i ño es 
gratuito » (74-24) . 

2 .7 .  Carencia de finalidad 

En efecto , no se juega para a l g o ;  se juega para jugar ,  s i mpl emente .  

« La esenc ia  de l  juego ,  op inan Bruner  y co laboradores , e s  e l  predo m i n i o  
de  los med ios sobre los f ines . . .  E l  proceso es m á s  i mportante que e l  pro
ducto » ( 1 3-244) Es comúnmente compart ida l a  i dea de l  juego como acti
v idad « generadora de p l acer ,  que no se rea l iza con una f ina l i dad externa a 
e l l a ,  s i no por s í  m i sma » (80-1 3 ) , « emprend ida  o rea l i zada por e l  so lo p l acer 
que proporc iona ,  s i n  cons iderac ión de l  resu ltado f ina l ,, (45-478) , actividad 
« autoté l i ca » ,  es dec i r ,  que no t iene un  f i n  d i st i nto de sí m i sma (34) , s i no 
u n  f i n  p rop i o  (77- 1 47) ; que se basta a s í  m i s m a ,  y no está or i entada a n i n
guna  otra fuera de l  juego » (64-65) . 

Part icu l armente , se subraya cómo e l  juego está caracter izado por for
mas típ i cas de conducta , s i n  referenc i a  específ ica a l as neces idades orgá
n i cas (93 ) ,  y que conti ene en s í  m ismo l a  prop i a  recompensa . . .  No conduce 
a otro objeto o f i n ( 1 3-3 1 2) ,  y no sólo es des i nteresado s i no que, de hech o ,  
« i nterrumpe e l  proceso apetitivo ; se i nterpo l a  como actividad temporal  
que satisface en sí m i s m a  y term i n a  ahí ,  a manera de i nter lud io  ( 1 3-676) . 
La cond ic ión  de  juego . . .  se subraya por l a  pérd ida de i nterés de l  an ima l  en  
l a  f i na l i dad de l  acto rea l i zado y por l a  preocupac ión por  los med ios , carac
teríst ica igua l mente de  l os n i ños ( 1 3-42) . 

Como activi dad generadora de p l acer ,  no se rea l iza con una f i na l i dad 
exter ior  a e l l a ,  s i no por sí m isma (80-1 3 ) .  El n i ño se or ienta hacia un f i n 
que é l  m ismo se traza i nter iormente (52- 1 48) . Da l a  i mpres ión  de que l a  
act iv idad lúd ica e s  p lacentera p o r  s í ,  y u n  f in  en s í  m i s m a  . . .  (for  t h e  fun 
of it) » (9 1 -9 1 ) 
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Esta ausenc ia  de d i recc ión  no es un defecto s i no una  cond ic ión  de p le
n itud (80-229) . « Se podría ap l i car a l  j uego l a  defi n i c i ó n  de  Kant acerca de l  
arte : u n a  f i n a l i dad s in  f i n ,  una rea l izac ión que busca rea l i zarse en s í  m i s
m a »  (92-59) .  A d iferenc ia  de l  trabaj o ,  que i ntenta consegu i r  a lgo d i st i nto 
de l  prop i o  quehacer,  el juego se defi ne como actividad que se hace por s í  
misma (60-1 69) . « No cons iste l a  esencia de l  j uego en l a  activ idad n i  en  e l  
f i n ,  n i  e n  u n  s i g n if i cado q u e  emane de é l  y q u e  l o  desborde .  Su esenc ia  
está encerrada en é l  m ismo.  Se basta a s í  prop io ,  t iene sentido prop i o »  
(64- 1 5 ) .  « . . .  es exi stenc ia  p u r a ,  comp leta ,, ( i b i d ) .  « Existe j uego desde e l  mo
mento en que el n i ño ,  por prop i a  i n i c iat iva,  desarro l l a  una activ idad que 
parece prosegu i rse por l a  act iv idad m i s m a ,, (55- 1 0 1 ) .  

" Todo l o  que e l  n i ño hace e n  los pr imeros años , d i ce Pi aget, menos 
a l i mentarse y l as emociones como e l  m i edo y e l  enfado ,  es juego : m i rar 
por m i rar ,  tocar por tocar . . .  son acciones que t ienen su objeto en e l l as 
m i s m as »  ( 1 7-29 1 ) .  « E l j uego de l  n i ño ,  corrobora Er ikson , emp ieza y se cen
tra en  su  prop io  j uego » ( 1 7-29) .  Por i n i c iarse en el período preconsc iente 
de l a  existenc ia  d e l  hombre ,  cuando todavía es i ncapaz de proponerse me
tas a sus actos ,  no puede menos de ser, como expresa Patr ick ,  « actividad 
l i bre y espontánea ,  apetec ida por s í  so la ,  cuyo i nterés se sosti ene a s í  m is
mo ,  y no se conti núa  por pres ión  externa o i ntern a »  ( 1 7-3 1 0) .  

Y en  cua l qu ie r  época d e  l a  v ida ,  s e  debe entender ,  según Dewey , como 
« activ idad no rea l i zada consc ientemente por la m i ra de un  resu ltado u l te
r ior  a e l l a  m is m a »  ( 1 7-3 1 0) .  « No se puede entender desde el punto de vista 
de la conven ienc ia  o de la uti l i dad »  ( H etzer ,  50-28) , s i no como « act ividad 
vo l u ntaria ,  autobastante » (Stern , 1 7-3 1 O) , " l i bre en s í  m isma ,  s i n  fi n a l i dad , 
entrete n i d a  y d ivert ida » ( Lazarus ,  i b i d . ) ,  es dec i r ,  « d i straída ,, ,  en e l  sentido 
eti mo lóg ico ,  que  aparta de  l a  actividad ser i a ,  « real izada,  como qu i ere Spen
cer ,  por la g rati f icac ión  o p lacer i nmed iatamente derivado , s i n  m i ras a otro 
benefi c i o »  ( i b i d . ) .  

2 .8 .  Distracción, detalles irrelevantes 

El juego es la sa l  de la c iv i l i zac ión ,  prec isamente a causa de su i rre l e
van c i a ,  que  equ iva l e  a una  i nvitac ión a pararse ante l as posi b i l i dades i nhe
rentes en  las cosas y sucesos . . .  para aprec iar  deta l l es s i n  i mportanc ia .  Es 
una  apertura al entorno,  un ensanche de la i nformac i ó n ,  una descentra l i za
c ión  d e l  contro l ( 1 3-245) . 

E l  juego s i rve a l a  func ión de adaptac ión  a los pseudo-aspectos de l a  
« rea l i dad humana » ( 1 3-698) . T a l  vez e l  mensaje de descontextua l i zación 
de l  l enguaje  ( l i berar lo de l  contexto de l a  acc ión )  y e l  afán de estructura 
formal  sean i mp l ícitamente anti juego y antifantas ía . Lo contrar io del juego 
sería la u rgenc i a  de efectividad y compromiso ( 1 3-55) . 

Para e l  montañero trad i c iona l , l a  sub ida es una  Gesta lt  que eng loba 
sensaciones estéti cas , re l i g i osas , h i stóri cas , emoc iona les y fís icas . E l  es
ca lador ,  e n  cam b i o ,  es u n  técn ico de l  acenso,  l a  cumbre no l e  i mporta . . .  y 
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prefer i ría caer d e  un canti l a tener que comentar l a  b e l l eza natu ral  o sus 
sentim ientos . Cosa rara , l a  mayoría de estos ú lt i mos son matem át icos o 
fís icos ( 1 3-486) . 

E l  concepto de  i rre l evanc ia  i m p l ica en e l  j uego una  d ispers i ó n  de  l a  
atenc ión ,  s i n  compromiso  estab le  p o r  e l  argumento o p o r  someterse a u n a  
l ínea de  contro l prefijada en l a  marcha , sens i b l e  a l o s  estím u l os d isperso
res aparec idos al pas o :  como un descenso del umbral  para la percepción 
d e l  deta l l e .  Es la  d i ferenc ia  que hay entre l a  manera de l evantarnos , ves
t i rnos , desayunarse  y rea l izar todas l as acc iones encam i n adas a l l egar rá
p idamente a l a  ofi c i n a  por la mañana ,  con la idea f i ja de abr i rnos paso en
tre la m uchedumbre o en  medio  del tráf ico , hasta vernos sentados a la 
mesa d e  u n  despacho ; y l a  manera como sa l i mos a dar  u n  paseo s i n  preo
cuparnos por l l egar ,  espac i ando l as i ntenciones y atend iendo a los deta
l l es de todo t ipo que entreti enen y demoran la marcha,  deta l l es que no 
advertíamos cuando pasábamos con la i ntenc ión  puesta en l l egar .  I r  a l a  
ofi c i n a  estrecha e l  ámb ito de i ntereses , a l  presc i n d i r  de todo otro estímu lo 
que no sea e l  h i lo que nos conduce a l  trabaj o ;  en camb io  l a  percepc ión  de l  
campo en su i ntegr idad requ i e re l a  captación de mi l  deta l les que recaman 
el cam i n o .  U n  percepto así enr iquec ido ,  sa lta a n ive l es de  mayor comp le
j i dad .  Así se conc ibe  l a  acc ión de l  juego en l a  forja  de nuevas estructuras 
m enta les .  

2 .9 .  Mundo infantil específico 

En l a  ser iedad d e l  m undo i nfanti l se apoya toda l a  sati sfacc ión  de l  n i ño 
(64-4 1 ) .  Cuando e l  n i ño juega ,  se vue lca  ínteg ro en sus act iv idades (55-1 06) ; 
« en esa c i rcunstanc ia  es fe l i z »  (55-97) . 

E l  juego es l a  act iv idad propia  de l  n i ño ,  (Wa l lon ,  37-4) ; es una  act iv idad 
verdaderamente específ i ca de l a  i nfanc ia ,  según Vermey len  (34) . En tes i s  
d e  Chateau , « i nfanc ia  y juego deben u n i rse tan estrechamente que ,  pre
guntarse por qué juega el n i ñ o ,  es preguntarse por qué es n i ñ o »  (55-96) . 
u En los pr i meros años d e  l a  v ida ,  toda actividad es para e l  n i ño u n  juego » 
(43-39 1 ) .  u En l a  edad preesco lar  e l  juego consti tuye l a  tota l i dad de  l a  act i 
v idad i nfanti l »  (43-396) . « E l n i ño v ive compl etamente en su mundo pecu l i ar 
del  juego » (96-396) . E l  n i ño es un  ser que juega.  Y e l  hombre,  un  ser que 
ha jugado.  

E l  valor  de l  j uego i nfanti l es evi dente .  En cuanto a su va lor  de uti l i dad 
para la consecuc ión  de l  estado adu l to ,  es cuesti ón no b ien  d i l uc idada to
davía (80-230) .  En op i n i ón de Buytend i jk  representa una  forma de exter ior i 
zar « lo i nfanti l » , es e l  enfoque i nfanti l ante l a  v ida y e l  mundo,  que desapa
rece cas i enteramente en el an ima l  adu lto . . .  » (80-244) . 

La act iv idad l úd ica no  va u n i d a  a f i na l idades específicas o a neces ida
des b io lóg icas , s i no que só lo  ocurre cuando l as act ividades han s i do des
l i ndadas de  la m archa  pr inc ipa l  necesar ia  para la conservac ión  del an i ma l  
y de su  especi e  (63-33) , s i g n if icando,  por cons igu i ente , u n  mundo aparte : 
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e l  mundo lúdico, que ,  para Vermeer ,  sería de  índo l e  estética ( 1 3-2 1 ) .  E n  e l  
j uego i nfant i l  está e ncerrada l a  tota l i dad d e  s u  v ida y d e  s u  vivenc i a ,  for
mando todavía una  u n i d ad ;  después , con e l  t iempo,  se i rán  separando los 
d iversos aspectos conte n i dos e n  é l  (64-44) . 

La j uventud existe por causa d e l  j uego,  op ina G raos . Los a n i m a l es t ie
nen  « juventud » para jugar ;  só lo  así  sacan de  l a  exper ienc ia  e l  equ i po com
p l e mentar io  de  la herenc ia  para afrontar las tareas de l a  v ida .  ªT ienen j u
ventud porque t ienen que  jugar"  ( 1 3-66) . 

Según Stone y Church , « juego es e l  térm i no que usamos para referi r
nos a cua lqu ier  cosa que hagan los n i ños y que no pueda ser i n c l u ída entre 
los asuntos serios de  la vida como son l eer ,  dorm i r ,  vesti rse ,  etc . (74-24) . 
En e l  n i ño ,  resume C laparede ,  e l  j uego es e l  trabajo ,  es e l  b i e n ,  es e l  deber ,  
es e l  idea l  de  la  v ida ,  es  la  ú n i ca atmósfera en l a  cual  su  ser  ps icológ i co 
puede resp i rar y ,  en  consecuenc ia ,  puede actuar»  (20-4) . 

« E l  j uego no representa l a  tota l idad de l a  v ida de l  n i ñ o ,  pero en  e l  j ue
go está conten ida  toda su v ida ;  e l  n i ño está absorb ido com p l etamente por 
el juego ,  y en el j uego encuentra todo lo necesar io  para una vida p lena»  
(64-45) .  Esta enajenac ión  es l a  auténtica vivenc ia  de l  j uego ,  que cons iste 
en « este suces ivo perderse en el objeto y volverse a encontrar»  (80-26) . 
Se trata de  una  activ idad que causa un  g ran p lacer a los part ic i pantes , has
ta el punto de  que « puede acaparar trans itor iamente toda su capac i dad de 
atenc ión » (80- 1 6) .  En este sentido ,  el n i ño que juega es ser i o ,  es dec i r ,  no 
deja que le d i stra igan . . .  , está en  lo  que hace (55- 1 06) . 

2 . 1 0 .  Creatividad 

Para a lgunos , « e l  j uego es creac 1on  contínu a ;  cu l m i na con una  cons
trucc ión  y ,  por tanto , es configurativo » (53-53) . Actividad no i mpuesta , que 
da  cauce creativo a l as energ ías i nfanti l es ,  según R ichter (60-72 ) .  

« Es e l  j uego esenc i a l mente creativo , y a  q u e  promueve nuevas exper ien
c ias  sobre los c i m i e ntos de  las  anter iores . . .  aumenta e l  número de  respues
tas (opciones)  d i spon i b l es »  (9-1 1 ) . " E l juego previo capacitaba ,  en  experi 
m entos d e  Sylva , a los n i ños a hacer atisbos más certeros y eficaces » 
( 1 3-256 ;  89-70 ) ,  En e l  juego y en e l  descanso brotan ideas e i nsp i rac iones . 
El descanso es comp l emento de l  aprend izaje y cond ic ión  de creativ idad . 
Donde confl uyen trabajo y juego ,  a l l í  se produce l a  creativ idad . En e l  fondo ,  
creac ión  y juego se i dent if ican , por  cuando imp l ican dom i n i o  de l a  hab i l i
dad o técn i ca con l a  que se crea o se juega :  dom i n i o  que es más comp l eto 
en la creat iv idad y que es objeto y térm i n o  de la act ividad l úd ica .  No se 
reg i stra tanta afi n idad en otras fases de l  proceso ,  aunque sean prec isas 
para l a  creativ idad , por eje m p l o ,  l as de trabajo ,  i ncubac i ó n ,  ver if icación , 
ef icac i a ,  etc . 

E l  juego ,  para R ichter ,  es l a  más ser ia  de l as actividades , a causa de l  
cauce que supone para  l a  creat iv idad (60- 1 72) , y debe constitu i r  para  e l  
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n i ño e l  gran med io  de favorecer l a  expres i ó n ,  como etapa hacia l a  creac ión 
(52-356) . E i nste i n  apenas hab l aba , a los tres años ; prefería entretenerse 
construyendo b l oques y rompecabezas . " Desde e l  punto de v ista ps ico ló
g i co ,  este juego comb i n ator io  parece ser  rasgo esenc ia l  de l  pensamiento 
productivo , antes de estab l ecer conexió n  a lguna  con l a  construcción lóg i 
ca en pa labras o en  otra c l ase de s i g nos que puedan comu n icarse a otros » ,  
escr ib ía e l  prop io  E inste i n  a J .  H addamart ( 1 3-693) .  

E l  entramado d e  juego y creat iv idad s e  pone a l  descub ierto e n  nuestra 
h i pótes is  i nterpretativa de uno y otra . « D i bujo creativo , juego creativo , 
i nte l igenc ia  creadora . . .  suponen dom i nadas c iertas destrezas instrumenta
les  que constitu i rían la i nte l i genc ia  (hab i l i dades) de etapas anter iores » .  
Los c h i cos q u e  se encuentran en u n a  etapa distal d e l  j uego uti l izan a su 
manera l os aparatos d iseñados para l a  fase troncular (anter ior) . « rea l i zan
do en  él los ejerc ic ios acrobáticos que a más de  un  espectador de  las foto
g rafías l e  han hecho cal i f icar los de " j uego creativo ,, (86-38) . 

S i n  confu n d i r  juego y creatividad , (ésta imp l ica ,  por ejemplo ,  afán de 
eficac i a ,  comprobac ión  de h i pótes i s ,  so luc ión de prob lemas ,  fragua de es
tructuras . . .  ) tendrían en común  el proceso de « supres ión » :  el juego,  como 
operac i ó n  prop i a :  la creativ idad ,  como cond ic ión  lograda previamente , ya 
que só lo  se daría « en el supuesto de una maestría notab le  de l  i nstrumento 
manejado » (86-36) .  

A .  Kost ler  conc ibe e l  proceso creativo como una bisociación, e n  v i rtud 
de la cual se com b i nan dos matrices cogn it ivas no re l ac ionadas previamen
te , d e  donde emerge a un  nuevo n ive l ,  a lgo d i sti nto .  En este choque de 
contextos estri baría l a  novedad, tanto en e l  ch i ste s i  es só lo  momentánea,  
como e n  l a  creativ idad , s i  se pro longa hasta l a  ver i f icac ión de a lgún efecto ; 
y en esta actividad de  entreten i m iento ( « ten ida  entre » unas y otras cosas) 
cons i st i ría tamb ién  el j uego -añad imos-, a l  sostener la novedad durante 
el t iempo que resu lte p l acentera , pero acel erando , tal vez , el desgaste . 

S i  l a  c reativ idad depende fundamenta l mente de l  dom i n i o  de una hab i l i 
dad o d e  u n a  técn ica ,  por un  l ado ; y ,  s i  por otro , e l  juego está en func ión 
d e  l a  term i n ac ión  de l  aprend izaje para constitu i r  un  dom i n i o  i nstrumenta l 
d e  l a  téc n i ca o de l a  destreza , habrá una  i mportante e i ntri gante re l ac ión  
entre creat iv idad y juego.  De hecho hay toda una fenomenolog ía de  l a  crea
t iv idad que  puede equ ipararse a l  juego.  Después de  un g ran esfuerzo , en 
el momento d e l  sueño , del descanso ,  de l  juego , aparece la insp i rac i ó n .  
Q u iere dec i rse que para q u e  l as i deas fragüen en a lgo nuevo , se precisa  
d isponer de  c ierta ho lgura y de sosi ego para  que esas ideas se comb i nen 
a p l acer ,  antic i pando h i pótes i s ,  borrándo las y perm it iendo l a  se l ecc ión  de  
l as h ipótes i s  úti l es .  

La creat iv idad sería un  t i po de juego que se rea l iza a l  n ive l i ntelectua l  
y con  i nstrumentos más o menos i nte l ectua les ,  pero con  i ntenc ión eficaz , 
l o  que supone una  d i ferenc ia .  Con c l u s i ó n ,  por otra parte fecunda para l a  
pedagogía , pues s i  e l  j uego n o  e s  m á s  q u e  abandono de l a  tarea seri a ,  e l  
p rofesor  creerá que está perd i endo e l  t iempo s i  é l  no enseña o e l  a l umno 
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no aprovecha e l  t iempo .  Y no so lamente no l e  dejará sufi c iente j uego d is
pon i b l e  s i no que aprovechará ese j uego para que aprenda más , desvi rtuan
do su  natura leza .  Pero si  e l  j uego puede ser i mportante para l a  creat iv idad , 
para l a  e laborac i ó n ,  dom i n i o  y maestría de  l as ideas , e ntonces e l  edu
cador no  se  preocupará cuando tras un período de  aprend izaje e l  n i ño jue
ga ,  porque d urante ese período jugará tamb ién  con l as i deas , es dec i r ,  
creará además de  aprender (aprehender) . Dejaría que e l  j uego produzca 
su  efecto , en  vez de  deformar lo ,  despojándo l o  de sus caracteres de l i ber
tad , arb itr io ,  p l acer ,  etc . ,  para transformar lo en  i n strumento de l  aprend iza
j e ,  cuando no debe tener  f ina l i dad s i no dentro de la prop i a  activ idad . Ya 
se logra el fruto de la activ idad ser ia ,  de l  aprend izaj e ,  s i n  neces idad de 
adu lterar e l  juego .  Esto no q u i ere dec i r  que l a  actividad esco l ar se  deba 
transformar en puro j uego,  s i no que ,  a l ternando l a  tarea ser ia  con e l  juego,  
se  benefic i a  l a  formac ión  de l  i nd iv iduo y e l  prog reso en  l a  ed if icación de 
su  person a l idad .  

G ran  parte d e  las  características reun i das en e l  presente ensayo sobre 
e l  j uego se  atr i buye n ,  a l  menos como cond i c i ó n ,  a l a  creatividad . Así ,  por 
ejemp lo ,  la variabilidad, que comentaremos a reng lón  segu ido .  

2 . 1 1 .  Variabilidad 

El juego ,  según defi n i c ión  de Lorenz , es « Un ejerc ic io  probator io de nue
vas cosas e n  s i tuaciones nuevas » ( 1 3-84) . « La fac i l idad y espontane idad 
de  l a  acc i ó n  es u n  a l i c i ente esenc ia l  de l  j uego » (80-225) . « A  esta fac i l idad 
d e  camb i o  se deben l a  i nagotab le  d ivers idad que se aprec i a  en los j uegos 
i nfanti l es ,  la fac i l i dad con que se pro longan s i n  decaer apenas , y la an i ma
c ión  con que transcurre n »  ( i b i d ) . E l  juego es una  respuesta a l a  novedad 
y al cambio  (63-34) . En expres ión de M i l l ar ,  « es pura as i m i l ac ión , cons is
tente en  cambiar  l a  i nformación de entrada ,  de  acuerdo con l as exi genc ias 
d e l  i n d iv iduo » ( 63-46) . Nexo cord i a l  con l a  as i m i l ac i ó n ,  como se ve . 

Los a n i m a l es juguetones pueden buscar novedad en su medio ambiente 
para aumentar la variab i l i dad de este med io  ( 1 3- 1 1 0 ) .  No só lo  camb i a  y 
f luctúa s i n  norma f i ja ,  n i  so lamente debe entenderse que e l  juego m ismo 
cam b i a  l as normas , s i no que a través de su prop i a  var iab i l idad , que en el  
fondo supone u n  tanteo de mú l ti p l es ajustes ,  transforma e l  med i o  en al 
guna med ida ,  i ntroduc iendo novedad en é l . 

A l  sujeto « puede servi r l e  para ejercitar ,  perfecc ionar  e i nfund i r  f lexi
b i l idad a las  respuestas adaptativas , y para a l l egar  i nformación » ( 1 3-97) . 
A d iferenc ia  de l  trabaj o ,  donde se mod if ican los med ios para obtener un  
producto f i jo , « en e l  juego , e l  an ima l  camb ia  med ios  y objetivos , ganando 
una mejor  idea d e  sus posi b i l i dades en orden a l  futu ro » ( 1 3- 1 53 ) .  Pr inc i 
pa l mente en  los juegos func iona les , aparece l a  preocupac ión  por var iar  e l  
comporta m iento ,  renovar lo  y adaptar lo a otros dom i n ios (24-2 1 4) .  

E n  ta l  sentido ,  e l  juego e s  u n a  moda l i dad d e  acción concorde con l a  
i n constanc ia  i nfanti l ,  « esa forma especia l , temprana y breve , d e  v io lar  l a  
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f i jac i ó n ,  i l i m itada en vari edad , que i rrem i s i b l emente es ida  ya para e l  
adu lto »  ( 1 3-3 1 ) .  

2 . 1 2 .  Superfluidad, actividad laxa 

Jugar  es una  activ idad supérf lua ,  según b ien  adv ierte H u iz inga  (64- 1 53 ) .  
« Se l l ama,  j ustamente , juego « Cuando l a  man i p u l ac ión  de  objetos no va 
d i r i g ida  a remover a l g ú n  obstácu lo  que b l oquee el cam ino  hac i a  el a l i men
to o hac ia  e l  compañero de l  otro sexo » (63-55) . Es una  act iv idad apetitiva 
e n  u n  campo l axo , d i stend ido ( i m  entspanten Fe ld)  ( 1 3-204) . « laxa trabazó n ,  
que  hace pos i b l e  una  progres ión  cas i i l i m itada de l  proceso o una  conti nua
da  repetic ión  de  su  curso » (80-228) . 

Según Janet,  e l  j uego sería tón i co s i ,  en contraste con l a  rea l idad ,  bus
cara éxitos fáci l es .  Una  forma de actividad degradada ,  s i m i lar  a l a  de l  ps i
castécn ico ,  defi n i ría l a  cond ic ión  constitutiva del  juego (92-68) . Lo contra
r io  que Spencer ,  para qu ien  es una  actividad superabundante , rebosante 
(92-6 1 ) .  

Caracter iza a l  j uego u n a  atmósfera « desi nteresada respecto a l  acto 
consumatori o »  en frase de M eyer-Ho lzapfe l ( 1 3-204) . Así ,  vendría a ser 
como una  espec i e  de ejerc ic io  « Contorna ! » , centrado en l a  activ idad m i s
ma ,  y desgajado de l a  neces idad de l l evar a efecto l as consecuenc ias na
tura les  d e l  acto , por ejemp lo ,  los amagos en l a  l ucha o en e l  j uego sexua l . 
" La presa y los objetos sucedáneos provocan conductas s i m i l ares en  los 
gatos . . .  ; j uegan con l os objetos , en  expres ión de la m i s m a  tendenc ia ,  aun
que fa lten los estímu los y acc iones consumatorios » ( 1 3- 1 63) . 

Esta atenc ión  d i stensa y l i bre sería lo  más característico de l  j uego , 
para R .  White .  Se sa le  a pasear,  con sobra de t iempo para contemplar  e l  
pa isaj e ,  pararse ante l o s  escaparates y observar cua lqu ier  deta l l e  a l  paso, 
en  contrapos ic ión  a l a  forma ace lerada como se corre a l  trabajo ,  s i n  aten
c ión  para las cosas que se encuentran por el cam ino ,  só lo  puesta la m i rada 
en  abr i rse  paso entre el gentío , para l l egar a t iempo ( 1 3-24 1 ) .  

E l  juego debe entenderse como func ión  s i m u l adora que desconecta los 
actos de sus efectos y consecuenc ias natura les .  De ahí  e l  ahorro de ener
g ía y l a  reducc ión de  r i esgos . Cuando l a  conducta está perfectamente i n
tegrada y adoptada como instru mental para e l  efecto deseado, desaparece 
la característica de s i m u l ac i ó n ,  y e l  juego se desvanece ( 1 3-62 1 ) .  Mediante 
el juego ,  como ocurre con los s i m u l acros , l os n i ños pueden esforzarse por 
a l canzar f ines ser ios s i n  tener que afrontar p lenamente la prueba de l a  
rea l i dad (46-46 1 )  

2 . 1 3 .  Fantasía, ficción, juego simbólico 

H ay q u i e n  afi rma que el n i ño no puede jugar más que cuando posee 
un sobrante de  i m ágenes (64-74) . Según Cri l l o i s ,  « e l  juego es esenc ia l men-
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te una  act iv idad f i cti c i a »  (82 ) .  Para Ne i l ,  só lo  puede defi n i rse como una  
fantasía.  Los n i ños viven una  v ida de  fantasía en acc ión , de forma que para 
e l los fantasía y acc ión  son una m isma cosa .  « Só lo  hay j uego cuando se 
f inge » ,  l e  contesta un  n i ño (66) . 

E l  n i ño expresa su  fantasía a través de l  j uego , según a lgunos , para es
capar a los i mperativos d e  la rea l idad . Dejando de l ado h i pótes i s ,  como l a  
d e  M .  K l e i n ,  de  q u e  e l  j uego i nfanti l sea l a  expres ión d e  fantasías mastur
bator ias (53-53) , o que e l  n i ño adjud ique  un conten ido fantasm ático a l a  
re lac ión  gen ital  de  s u s  padres , en  una  s ituac ión  preed íp ica o edíp ica (55-
50) , es un hecho observab l e  que el pequeño , en  s ituac iones de juego ,  se 
transforma a sí m i s m o  en  todo lo que desea : « puede ser cua lqu ier  an ima l , 
cua lqu ier  objeto , cua lqu ie r  adu lto ,  cua lqu ier  otro n i ño . . .  Puede transformar
s e  ráp idamente de  u n  l eón en  u n  jugador de fútbol  y l uego en una  serpien
te . . .  » (87-32) .  Y como d ice G arbey , « cua lqu ier  ep isod i o  de juego soc i a l  
comporta e l  ejerc ic io  de  i mag i nación compart ida ,  en  e l  desarro l l o  d e l  te
ma ep isód i c o »  ( 1 3-578) . 

M uchos , con P iaget,  toman e l  juego como una forma de rea l izac ión  
fantást ica d e  activ idades que e l  sujeto no puede rea l izar ,  pud i endo ser de
f in ido como « un a  conducta p l acentera a través de l a  cual expresa sus fan
tasías , escapando a l as exi genc ias de la rea l idad que le envuelve » (74-1 2 ) .  
" La negación de  l a  rea l i dad , o s e a ,  l a  fantasía,  e s  fomentada entus i ástica
mente por e l  n i ño en e l  j uego » . . .  « Para que se dé un aj uste norma l , l a  
prueba de  contraste con l a  rea l idad debe coexisti r con l a  negac ión  de  l a  
m i s m a  en e l  juego ,, (94- 1 50) . 

En torno a los 2-4 años , e l  n i ño es fác i l  presa de l a  fantasía , s i n  preocu
parse por n i nguna  rea l idad , y sólo a l  térm ino  de esta fase ,  emp ieza a po
ner a l g una m eta a sus acciones (64- 1 9 ) .  Aparte de que e l  juego s i m b ó l i co 
desempeñe « l a func ión de serv i r  a l  n i ño para superar sus prob l emas y sa
t isfacer sus deseos al n ive l  de  la fantas ía » ( 1 3-49) . parece que « es una 
s ituac ión de  v iv i f icac ión de  l o  rea l ,  una  actividad con v ida » ,  en frase de  
Russ e l l  (80-26 1  ) . La mag i a  d e l  juego , d i ce Moragas , cons iste en « dar  va lor  
a un  objeto cua l q u i era ,  que en l a  rea l i dad carece de é l » (65- 1 64) . Los  me
nores de  tres años muestran un i nterés dom i nante por la person if icac ión , 
e l  obrar de  « menti r i j i l l as »  y l as s ituac iones f i cti c ias (45-483) . 

En genera l , e n  e l  juego s i m bó l i co e l  n i ño actúa como s i  l as cosas fue
ran lo que no son (65- 1 65) . Esto mueve a autores como H u i z i nga a defi n i r
l o  en  tér m i nos de  « acc ión l i bre senti da como f icti c ia  y s ituada fuera de l a  
v ida  corr iente , capaz n o  obstante de absorber tota l mente a l  jugador . . .  » .  
L o  cua l  n o  i mp i d e  que s e  rea l i ce e n  t iempo y espac io c i rcu nscritos y con 
ajuste a normas (53-1 1 ) .  Lo que i m porta , enti ende Vigotsky , es que e l  n i ño 
se i nventa una  s ituac ión  i mag i nar ia .a l  jugar  ( 1 3-540) . 

En e l  j uego puer i l ,  l a  presenc ia  de los procesos de s i mbol izac ión  es
tab l ecen una d i ferenc i a  respecto a l  remedo puramente i m itativo . « E l n i ño 
que no só lo  i m ita e l  movi m iento de l  fumador,  prec isa C .  Büh ler ,  s i no que 
l o  cop i a  por e l  sent ido y la  emoción i m p l i cada en e l  fumar ,  muestra que 
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ha  a l canzado e l  n ivel  de l  j uego de  i l us ión  o f icc ión » (50-371  ) . En torno a l a  
segunda y tercera i nfanc i a ,  sobre todo ,  se puede af i rmar ,  con Vernon , que  
« e l j uego de fantasía y de f icc ión  parecen proporc ionar una satisfacc ión 
sucedánea de  l a  agres iv idad » (9 1 -37) . En e l  adol escente , l a  i mag i nac ión 
es j uego s in  acción ( 1 3-539 ) .  Jugar  se contrapondría a l  trabajo porque es 
i m a g i nar io ,  m i e ntras que e l  trabajo es de verdad (82 ) .  

En l o s  j uegos , concl uye G roos , « nos entregamos a l a  i l us i ó n ,  s i n  reco
nocer consc ientemente el hecho » ( 1 3-82) .  Lo m i smo acaece en la vivenc ia  
estét ica .  Cabe , s i n  embargo ,  advert i r  que se juega  en presenc i a  de  l a  evi 
d e n c i a  sensor i a l ; p o r  tanto hay razones para entender que e l  juego s i m bó
l i co o i l usor io  t iene que ver con el ejerc ic io  y dom i n i o  de la fantasía.  Esta 
puede ser  una  d i ferenc ia  respecto a qu i enes , como el autor c itado ,  ven 
todo j uego trascend ido por l a  fantas ía , ya que, textua l mente .  « ésta impreg
na  todos los f i nes del  juego , entra en  la ocupac ión  s i m u l ada y la conv ierte 
en a l go más l i bre ,  más a lto ,  f ino  y l i gero ,  a lgo que la tens ión  de los hechos 
crudos es i n capaz de  malograr»  ( i b i d ) .  En suma ,  parece co leg i rse que exis
te u n  aspecto i mportante de l  j uego que es func ión  de l a  v ida i mag inar ia  
de l  n i ño .  Una  teoría de l  juego debería exp l icar  este hecho , respetando las  
restantes características i ntrínsecas que l o  aefi nen . 

2 . 1 4 .  Simbolización mediacional 

En la actividad de l  j uego , estab l ece Vigotsky, el pensam iento se aparta 
de  los objetos , y la acción brota de l as i deas más b ien  que de l as cosas . 
U n  pa lo  es un  caba l lo  ( 1 3-546 ) .  E l  juego representa una  fase trans i c iona l  en  
e l  curso d e  esta separac ión  g radual  de l  pensam iento respecto a los  obje
tos . En el momento crít ico en que un bastón , es dec i r ,  un objeto se con
v ie rte en un p ivote para separar el « sentido de cabal l o » ,  de lo  que es « U n  
caba l l o  real » ,  e l  sentido predom i n a  sobre e l  objeto , s e  emancipa d e  l a  cosa 
con la que estaba fund ido ( 1 3-546 ) .  E l  bastón usado como caba l lo  no es u n  
utemdum, u n  i nstrumento ,  s i no un  pivote i nterpuesto entre lo  real y l o  i m a
g i nar io  ( 1 3-49 ) ,  

A m i  j u i c i o ,  este empleo y e l  carácter de l a  fantasía puesta en  juego , 
este p l ano med i ac iona l  apoyado en  una  mín ima rea l idad , dada l a  ana logía 
de  ir entre l as p i ernas (e l  caba l l o ,  se enti ende) , dependería de la edad . . .  
Y de l a  forma de caba l l o :  

De uno a d o s  años , se enhebrarían procesos de trote , galope , etc . ,  en  
una  conti nu idad perceptiva . Lo  que se está fraguando es esta conti n u i dad 
percepto-motriz. 

De 3 a 4 años , e l  juego se rea l i zatía montando en caba l l i to ,  no en e l  
bastó n .  E l  movers e ,  bascu l a r  y trotar « sentado »  i ntroduce u n a  modal idad 
de juego que he  l l amado visceral. M � 1d iante e l l a ,  se cu l m i na y l iqu ida  l a  
sensac ión i nterna ,  a l  paso que s e  ejHrc ita -i n i c i a l m ente- l a  fantasía a l  
i mag i nar u n  cabal lo  corr iendo.  
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Cuando e l  ejerc ic io  de esta ú lt ima a l canza una  destreza y fac i l idad su
f ic ientes , el n i ño jugaría con la fantas ía m i sm a ,  afi c ionándose a los juegos 
de f icc ión que caracter izan los 3-5 años . Los prop iamente simbólicos se 
desarro l l arían g radua lmente , a compás de  la adqu is ic ión  de  destrezas me
diacionales. 

En s u m a ,  y anti c i pando l a  h ipótes i s ,  e l  j uego de f icc ión representaría 
un ac icate de la fantasía desde su i n i c iac ión ; pr imero ,  como empa lme i m a
g i nar io  d e  procesos perceptivos en secuenc ias de mov i m i ento ; l i berándo l a  
l uego d e  l a  materi a l i dad d e l  juguete y e l evándo l a  a mater ia l  d e  juego co
mo tal proces o ;  y f ina l mente , una vez u l ti mado su dom i n i o ,  cance lándo l a  
o ,  a l  menos , re l egándo l a  a l a  cond ic ión  de acó l i to de otros procesos s i m
bó l i co s ,  de  carácter denotativo y semántico más marcado .  

2 . 1 5 .  Simbolismo y metalenguaje 

La apar ic ión  de l  lenguaje es un factor cruc ia l  que i ntroduce , según P ia
get,  una  notab l e  d i sconti nu idad en l as formas de juego , v istas desde l a  
evo luc ión  ( 1 3-20) .  

J u egos y r itos que i m p l i can a jóvenes y adu ltos conjuntamente , están 
saturados de s i m bo l ismo ( 1 3-48) . En el juego s i m bó l i co tocamos su meo l lo  
pecu l i armente humano ( 1 3-529) . 

E l  estado d e  juego suspende l a  l i tera l idad de  expres iones agresivas , 
como « voy a m atarte » ;  y de desmater ia l izan l a  s i tuac ión : « YO iba a hacer 
caca » . . .  ( 1 3-576) . 

Para jugar ,  se necesita captar l o  que es " no jugar » ,  l o  que es y no es 
rea l i dad i mpuesta ( i b id ) . 

Bateson cons idera l a  s ituac ión l ú d i ca como u n  fenómeno en que « las 
acciones d e l  juego » denotan cosas d ist i ntas de l as de « no juego » ( 1 3- 1 2 1 ) .  
Existe i n c l uso una  « cara d e  juego » ( Hoof) , que es una forma d e  metaseñal  
( 1 3- 1 4) :  « amenazar son r i endo » equiva ld ría a una  seña l  ( « te mato ,, ) ,  mode
rada por otra seña l  ( « es broma " ,  «Va de juego » ) .  «Va de juego » es una se
ñal desprend ida  de  la m isma s ituac ión de juego ,  que ,  a l  i n c i d i r  sobre l a  
de  « amenaza ,, ,  constitu i ría e l  juego m i s m o .  L a  r isa ampl i a ,  por ejempl o ,  
(wide mouth l o u g h )  e s  m u y  característ ica de l  juego i nfanti l ( 1 3- 1 35) . 

E l  a n i m a l  que juega ,  efectúa una espec i e  de  rotac ión de l a  cabeza y 
hombros , con abducción de l as patas durante los períodos que no se apo
yan en el sue lo  al andar :  comed ia  gesti cu lante que da a entender ,  median
te u n  meta lenguaj e ,  que está bromeando ( 1 3- 1 5 1 ) .  Esta conducta específi
ca d e l  j uego -rotac ión de cabeza y torso en el p l ano trasverso , l ocomoción 
sa ltari na  y tamba leante . . .  - podría i nterpretarse como mensaje « metaco
m u n icativo » ,  en el sent ido de Altmann ( i b i d . ) .  

E n  e l  sueño o en l a  fantas ía -remata Bateson- e l  soñador n o  maneja 
e l  concepto « fa l so ,, o « i rrea l » . .  . ,  no hace metaaf i rmaciones . . .  genera l mente 
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i gnora que está soñando.  Pero en e l  juego ,  debe recordar a menudo « que 
ésto es u n  j uego » ,  que « Va de  broma »  . . .  Esto es prec isamente l o  que cons
t ituye un  metamensaj e ,  es dec i r ,  un  mensaje acerca de otro mensaj e ,  co
mo si al g ritar " ¡ muere,  ma ld i to ! " •  añadi era con los gestos el mensaj e :  u no 
es d e  veras » ,  « Va de  j uego » .  

E l  j uego marca u n  paso ade lante en l a  evo l uc ión  de  l a  comu n i cac ión , 
por esta causa.  

3 .  HABILIDAD 

Concepc ión  po l é m i ca en torno a l  juego,  si l as hay, y acaso la que más 
y la más a i read a ,  es la que ve en é l  un proceso de  aprend i zaje y una pre
parac ión  para la v ida .  No carece de fundamento , como se verá , pero tan 
pronto como se enunc i a ,  desp ierta i n evitab lemente postu ras d i screpantes . 

Con e l  j uego se  aprende ,  c i erto , como en cua lqu ier  cosa que se hace.  
Pero ¿ es en  sí  forma lmente un  aprend izaj e ?  ¿ No es más que aprend izaj e ?  
¿ aprend izaj e ,  s i n  más ? ¿ o  es , además otra cosa?  ¿Aprend izaje de qué?  
¿ d e l  juego m ismo ,  es dec i r ,  aprender un  juego es jugar  a ese juego? ¿Ju
gar  a u n  juego es só lo  aprender? ¿ O  se trata de  que a l  jugar  se aprenda 
s i m u ltáneamente otra cosa?  ¿ Qué cosa ?  ¿Y cómo : exp l ícitamente ( l a  ac
t iv idad en sí m isma) , o l atentemente , parabó l i camente : se aprende a lgo 
que resu l ta úti l para d icha actividad ? 

Por otra parte , ¿ puede e l  juego hacerse extens i b l e  a l  aprend izaj e ,  en 
todas l as acepc iones de  éste ? ¿ Cua lqu ier  juego y todos por igua l ? ¿ Con 
qué aspectos o moda l i dades de l  aprend izaje se so l apa y con cuá l es no?  
¿ Es u n  t ipo  d e  tantos de  aprend izaj e ?  Entonces , ¿ cómo se comp l eta l a  de
f i n i c ión  de  juego . . .  ? 

E l  asunto es d e  l a  mayor monta , ya que se trata de una  de l as notas 
proc lamadas como sustanc ia les ,  si b ien , a menudo,  en  forma i mprec isa .  

U n  conjunto de  defi n i c iones a l uden , en efecto , a l  juego como ocas ión  
d e  aprend izaje y adqu i s ic ión  de hábitos úti l es para l a  v ida e ,  i nc l uso , de 
rasgos componentes de  l a  persona l idad .  D ist i ngu i remos tres g rupos : 

a) Según que l a  mente de l  def in idor esté puesta en e l  proceso mismo 
de aprender  y, por tanto , antes de la adqu i s i c i ó n .  

b )  O que contemp le  l os háb itos como resu l tado de l  aprend izaje y par
te i ntegrante de l  equ i po de d ispos ic iones de l a  persona l i dad . 

c) O que d i st inga  en  e l  aprend izaje una fase u l ter ior  de consol idación , 
poster ior  a l a  pr imera adq u i s ic ión  de l  háb ito ,  s ituando l a  func ión  de l  j uego 
en este sa ldo de  ad i estra m iento ,  como remate y term i nación de la habi 
l idad . 

a) En e l  pr imer  grupo se a l i stan no sólo q u ienes defi nen e l  juego co
mo aprendizaje, s i m p l emente , s i no aqué l los que v i s l u mbran en él a lgún  
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t ipo de  preparación para la vida, genera l mente a través de l a  imitación d e l  
adu l to .  

b)  Por su  efecto sobre l a  configurac ión de l  i n d iv iduo l o  defi nen cuan
tos hacen referenc ia  a l a  inteligencia, a l a  estructura de l a  personalidad y 
a i ntegrantes de  l a  m is m a ,  como los aspectos motivac iona les .  

c)  Se centran en l a  conso l idac ión de l a  habi l idad cuantos i n s i sten en 
l a  repetición como nota esenc ia l , los que descubren en e l  juego c iertas 
constantes 'ta les  como el emp leo de subrutinas, aqué l los que lo c i fran en 
el dominio de la hab i l i dad , y la h ipótes i s  del prop io  autor ,  que postu l a  a l  
térm i n o  de l  aprend izaje un  proceso de sedimentación de l  háb ito rec i é n  
as i m i l ado -prend ido más que aprend ido-, en v i rtud de l  c u a l  se transfor
ma en destreza i n strumenta l izab l e  para otros propósitos . 

Como factor común  a esta tr i p le  conjetura , según que centre su  h ipó
tes i s  en la fase anabólica (aprend izaje) , plasmadora ( rasgo , d ispos ic ión )  o 
catabólica (term i nac ión , conso l i dac ión)  de l  fenómeno,  se pres i ente un  ocu l 
to  proceso d e  p l asmación (Gesta ltung)  de hábitos adaptativos y de  d ispo
s i c iones estab les que l l amamos «Supresión»,  y cuyo producto , en térm i
nos l atos , puede des ignarse como habilidad. 

Adqu i s i c i ó n ,  conservac i ó n ,  remate e i nstrumentac ión de l a  hab i l i dad 
son , a la postre , procesos ser ios , de donde arguyen a lgunos , por connota
c ión , el carácter serio de l  juego ,  en ab ierta desavenencia con qu i enes en
cuentran su  nota característica ,  prec isamente , en l a  antítes is  de l as nocio
nes de  trabaj o ,  tarea ,  esfuerzo , etc . Dado que l a  fase anabólica es l a  más 
cercana a l a  concepc ión  ser ia  de l  juego , d i scuti remos e l  asunto en e l  con
texto del aprend izaje .  

Pero , ser io  o no ,  i mporta destacar u n  núc leo de i ntu i c iones coi n c iden
tes en  conceb i r lo  como proceso ,  s i  se enti ende l a  l abor de  estructura al  
modo de  P iaget, como reorgan izac ión suces iva de l  mecan ismo operator io .  

Para entendernos l l amaré a estas tres fases , respectivamente , anabó
lica (aprend izaje) , plasmadora ( rasgos) y catabólica ( juego) . 

3.1. Forma de aprendizaje 

• Presum i b l emente , d i cen van der  Koo i j  y de G root, e l  efecto permanen
te de l a  conducta de juego sobre l a  estructura de l  organ ismo es des igna
b l e  como ser capaz de  aprender»  (50-28) .  

K .  G raos fasc inado por l as man ifestac iones i n stintivas d e  los an ima les 
y l l evado de l a  i nterpretac ión darw i n iana de ta l es impu lsos en orden a l a  
preservac ión de  l a  espec i e  en l a  l ucha por l a  v ida ,  entiende e l  juego como 
una forma de ad iestram i e nto encam i n ado a la adqu is ic ión  de formas com
p l ejas de  comportamiento necesarias para la adaptac ión del an ima l  a l a  
v ida adu l ta .  « En l o  que atañe a l  a juste d e l  an i mal  a sus deberes vita les ,  es 
el factor más i mportante . La uti l i dad del juego es i ncalcu l ab l e ,  toda vez 
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que cons i ste en  pre l ud iar l as activ i dades de l a  v ida ayudando a emerger  
f i n a l m ente l a  i nte l i genc ia  como coronac ión de todas » ( 1 3-67) . Los juegos , 
i n s i ste Wal lon , serían como una prefigurac ión y aprend izaje de actividades 
que le serán exig idas más adel ante (92-65) .  Porque ,  como resume M i l l ar ,  
prácticamente todas l as func iones natura l es de l  organ ismo pueden des
arro l l arse en e l  juego (63- 1 8 ) .  

Tamb ién  para Caplan e s  « u na manera de aprender los ro les adu ltos » 
( 1 7-XVI ) .  Y resume e l  poder de l  juego como ú n i co para lograr e l  contro l 
corporal  y l as re l ac iones i nterpersona les ,  base de aprend izaje y exp lora
c ión  d e l  l enguaje y método ,  el más d i námico ,  de aprender e l  n i ño ( i b i d . ) .  

E l  j uego s u m i n i stra un  repertor io  de conductas q u e ,  a modo de  rép l i cas 
burdas e i ngénuas , remedan cas i todas l as maneras de obrar de la v ida  
soc i a l  adu lta.  Los monos aprenden a i nteraccionar soci a l mente g rac ias ,  
pr imari amente , a l  juego ( 1 3-493 ) .  E l  juego locomotor ,  por ejemp lo ,  puede 
func ionar ,  en  parte , como una  ayuda en e l  desarro l lo  de l a  coord i nac ión  
muscu lar  . . .  y en benefic io  de los múscu l os ( 1 3- 1 59) . Y así ,  se pregunta 
Do l h inow por qué no juegan los adu ltos , y por enc ima de varias causas y 
r iesgos , seña la  « que e l  aprend izaje de  actividades de l  juego,  tan i mpor
tante para e l  n i ño y e l  jove n ,  no  es necesario ya para e l  adu l to ( 1 3-3 1 9) .  

3 . 2 .  Preparación para l a  vida 

« E l juego se ha re lac ionado con l a  adqu is ic ión  de destrezas , con l a  i n
formación acerca de l  med io  y con e l  ensayo de  l a  conducta soc ia l  adu lta » 
( 1 3-62 1 ) .  « Es una  preparac ión  para l a  entrada en l a  comun idad »  ( Moragas , 
65- 1 63 ) . Ad i estra a l  joven en l os actos necesarios para l a  supervivenc ia  
adu lta ,  según muchos autores : b ien  sea como preparac ión genera l  para 
la vida o como entrenamiento específ ico para un  t ipo de vida ( 1 3- 1 53 ;  1 3-
3 1 2 ;  1 3- 1 9 ) .  Según M oor ,  « es un  ejerc ic io  previo que prepara l o  que está 
por l legar»  (64- 1 9) .  co i n c i d i endo en ésto con K. G roos , para qu ien  el juego 
es una  práctica preparator ia  de conductas más ser ias ( 1 3-68) . 

« M uchos juegos de  n i ños y an i m a l es jóvenes , d ice Russe l ,  s i rven de  
preparac ión o activi dades de i mportanc i a  v i ta l  para e l  i n d iv iduo adu lto »  
(80-1 5 ) . Y M i l l a r  especif ica que « l a uti l i dad de l  juego e n  l a  l ucha por l a  
supervivenc ia  prov iene d e  que ejercita y perfecc iona l as habi l i dades que 
más tarde se habrán de rea l izar . . .  (63-1 6) . en ínt ima conexión con l a  i m i ta
c ión » ( i b i d . ) .  « E l juego es, pues , ejerc ic io  de tendencias , como q u iere De
bess e ,,  (24-209) . o preejerc i c i o ,  como sug i ere G roos , para l a  vida forma l , 
donde estas tendenc ias encontrarán su natu ral empleo ( i b i d .) . 

« La normatividad de los j uegos , pone por caso Bruner ,  sens i b i l iza a l  
n i ño para l as normas cu ltu ra l es . . .  y ad i estra para la  v ida ,  contr ibuyendo a 
desarro l l a r  l a  capac idad s i mból i ca ,, ( 1 3- 1 9 ) .  « M uchas destrezas i mportan
tes en la vida se pract ican como juego ,  mucho antes » ( 1 3-38) . Y Froebe l  
genera l i za :  " La tendenc ia  de l a  v ida futura de l  n i ño se reve l a  en e l  juego 
l i b remente e leg ido»  (58) . 
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En l a  v ida  a n i m a l , se entrevera e l  comportamiento i nsti ntivo c o n  este 
aprend izaje p reparator io ,  en una mezc la  entre l úd i ca y natura l .  En los ga
tos , el j uego estaría estrechamente l i gado a la caza ,  y, por tanto , consti
tu i ría u n  como entrenamiento para l a  predac ión . En los pr imates puede 
aparecer asociado a conductas adaptativas ( 1 3- 1 6 1 ) .  En l os ch i mpancés , 
según Lawick-Gooda l l  ( 1 3-222)  f igura entre las  conductas que ad i estran en 
e l  uso adu lto de  herrami entas . Jugando aprenden l as crías a extraer  ter
m i tas d e l  horm iguero ,  i ntroduci endo una paja  y sacándo la  con las que se 
hayan posado en e l l a  ( i b i d . ) . 

« En e l  curso d e  l a  actividad ( l úd ica)  de l  n i ñ o ,  i ntervi enen los factores 
de deber y de responsab i l idad , que le preparan para que pueda despl egar 
después la act iv idad prop i a  de un adu l to » (43- 1 42 ) .  

Aun reservando e l  térm ino  juego para des ignar  e l  d i sfrute d e  conduc
tas i rre l evantes para cua lqu ier  propós i to específ ico ,  se entremezc l a  en 
los  n i ños con l a  exp lorac ión y desarro l l o  de d iversas hab i l i dades , v .g . e l  
juego constructor favorece e l  razonami ento (9 1 -22) . 

« Tamb i é n  P iaget recuerda ,  c i tando a G roos , este preejerc ic io  de los 
i nsti ntos esenc i a l es » ( 1 3- 1 68) . « La actividad i n sti ntiva , según Sch i l l er  ( 1 3-
238) , se man if i esta en  formas man ipu lat ivas pecu l i a res que están prontas 
para el ejerc i c i o  s i n  entrenami ento específi co , y presentes en todos los 
i n d iv iduos d e l  m i smo grupo , dada una edad . A lgu nas formas i n sti ntivas 
pueden re lac ionarse  con c ic los funciona les , como n i d i f icar ,  aparearse ,  re
l ac ionars e ,  etc . ,  y no  parecen derivar d i rectamente de la exper ienc ia  s i n o ,  
a l  revés , l a  adaptac ión  parece prove n i r  de l  ejerc ic io  de l  i nsti nto , gu iado 
de  c l aves i nternas y externas , cuya efi cac ia  es fruto de i nstanc ias repeti
das y cons i stentes ( i b i d .) . 

En esta área próx ima a l a  conducta i nsti ntiva s itúan a l gunos observa
dores el juego d e l  hombre pr im itivo . Así .  Lescock ,  c itando a Yomo Ken ia
ta , a l ude  a l  juego de  l os n i ños de Ken i a ,  cuya i m itac ión  de los mayores 
i l ustra de  forma sorprendente la  teoría de que e l  juego es anti c i pator io de 
l a  vida adu l ta y ensayo de  I A  func ión  ( 1 3-467) . Y como resume Thornbu l l  
acerca de l o s  p i gmeos , « a l crecer ,  caen en l a  cuenta d e  q u e  los juegos que 
les d i vertían (de pequeños) ya no son juego s ino  l a  rea l i dad , porque se han 
convert ido e l los en adu l tos » .  « Los padres , en  efecto , construían arcos y 
f lechas de  madera ,  l as mad res jugaban a hacer cestas con sus h i j itas . . .  ; 
l a  m isma act iv idad que constitu ía e l  j ueqo se ha convert ido automática
mente en ocupación  adu lta por el mero hecho de crecer » .  E l  juego sería 
una  i ntroducc ión s i m p l e  al desempeño de l as func iones natura les de l  adu l 
to ( 1 3-59 ) . 

Caben objecc iones , y se hacen frecuentemente , a esta concepción de l  
juego como preparac ión  para l a  v ida adu lta .  Sten Hegeler ,  por  ejemp lo ,  
entiende « que e l  j uego  es un  maravi l l oso entrenamiento para e l  trabajo 
que ha de  ven i r ,  pero e l  n i ño no puede ver lo  así ,  de manera que éste no 
es u n  entrenam i e nto para é l ,, (41 -45) . H abría ,  pues , que d i st ingu i r  l o  que 
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ve e l  n i ño en e l  j uego,  que es por lo que l e  resu lta atractivo , y aqué l l o  que 
aporta e l  adu l to para su  i nterpretac i ó n .  

Una segunda objec ión  l a  susc ita Bruner a l  preguntarse ,  sagazmente , 
• por  qué ,  entonces , juegan los an ima les a agred i r  cuando ya saben hacer
l o »  ( 1 3- 1 53 ) .  No es ,  reparo ba ladí ,  como reve l a  un fugaz aná l i s i s .  Se exp l i ca 
uno que e l  a n i ma l  juegue hasta aprender a atacar -s i jugar  es aprender-; 
pero una vez que ya sabe , ¿ dónde está e l  juego? Al  menos en tal caso ,  se 
jugaría a lo  que ya s e  sabe. Pero , añad imos ,  ¿ es que en a lgún  caso se juega 
a a l go que no  se haya aprend ido ,  s i q u iera sea en parte ? ¿ Dónde está rea l 
mente «e l  juego » ,  en « j ugar  ª "  a lgo ,  o en " jugar con » u n  i nstrumento , sea 
juguete o hab i l i dad ? V isto ps ico lóg icamente ,  ¿se juega "ª l os bolos » ,  s i 
tuación  objetivamente defi n i d a ,  o se juega « Con l a  hab i l i dad de l anzar l a  
bola •  de modo que tumbe e l  mayor número de bo l os ?  ¿ Cuándo ha comen
zado a existi r esa hab i l i dad , para que se juegue con e l l a ?  

3 .3 .  Imitación 

El juego se basa en el i nsti nto de i m itac ión  (64- 1 7 ) ;  « es en gran parte 
i m i tativo » (63- 1 43) ; « Como impu lso para practi car los i nsti ntos , está pr ie
tamente conectado con l a  i m itac i ó n .  Aprender por i m itac ión  es tarea i m
portante para aque l l os i n d iv iduos que han s ido pr ivados hereditar iamente 
de a lgunas pos i b i l i dades . Cuanto más f lex i b l e  e i nte l i gente es una especie ,  
tanto más i n d ispensab l e  e s  q u e  e l  período de la  pr imera y segunda i nfan
c i a  se vea reforzado por las adqu is ic iones rea l i zadas en el juego y l a  i m i 
tac ión  (63- 1 6) . 

Los monos y ch i m pancés , en los c i nco pr imeros años , observan con
ductas adu ltas y las i n corporan a sus juegos ( 1 3- 1 4) .  En an i m a l es antropoi 
des , e l  dom i n i o  de hab i l i dades de manejo i nstrumental no  só lo  depende 
del aprend izaje observac iona l  ( i m itac ión) , s i no de s i  t ienen l ugar en l a  i n 
teracc ión madre-cría ( 1 3-40) . 

Es i mportante e l  papel  func iona l  que l a  i m itac ión  puede jugar en l a  vi 
da soc ia l  de l os de l f i nes ( 1 3-240) . « U na de las ocupaciones de l  juego i nfan
t i l es ensayar f icc iones de  ro l e s ,  dentro de los que aprende g radua lmente 
que su sociedad ent iende por rea l idad ( 1 3-698) . El juego i nfanti l copi a  los 
modelos y reg l as .  Otra func ión de l  juego es la  práct ica de ro l es adu ltos en 
actividades rea l i stas , a menudo copiadas de los padres ( 9 1 -24) . 

« Los juegos de i m itac ión  com ienzan desde los dos años en forma de 
s i m u l ac ión  e lementa l » (24-2 1 4) .  A parti r de entonces . . .  , se conv ierten en 
una traspos i c i ó n  del mundo ambienta l , tomando los aspectos s i m bó l i cos 
y mág icos . . . (90· 1 7) .  En los de f icc ión , el n i ño « i m ita con su acc ión  a l guna 
cosa ,  dando u n a  nueva i nterpretac ión arbitrar ia  a l  m ater ia l  de juego (64-46) . 
Esta i m itac ión  de personajes y l a  repeti c ión  de acontec i m i entos se ext ien
de, entre los 2 y 8 años , en  forma de juegos pecu l i ares . E l  juego i m itativo 
es genera l mente una repetic ión  de l  mundo adulto ,  porque el n i ño neces i ta 
ser  activo (63- 1 57) . 
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Pero no exc lus ivamente . En el j uego i m ita tamb ién  s ituaciones y gestos 
de juego. Los menores i m itan a los mayores . Los ma los jugadores i m itan 
a los más d i estros ,  presentes o ausentes . Basta , para confi rmarlo ,  obser
var cua l q u i e r  escen a  de juego ,  como l a  que acaece ante m i  vista , m ientras 
escr i bo estas l íneas en  un parque lond i nense .  Dos n i ños juegan con su 
joven tía a l anzarse una pe lotita a través del cesped . De pronto e l  mayor ,  
de 5 años , se para  antes de arrojar  l a  pe lota , l a  l i mp ia  con  l a  mano ,  l e  echa 
a l i ento enc i m a ,  l a  frota repetidamente contra e l  panta lón , emprende una 
carrera y l anza l a  bola por enc ima de su cabeza , s i m u lando dar le e l  efecto 
de un perfecto p i tcher de cr icket, y remedando la mejor escena de l anza
m iento presenc iada en la panta l l a  de te l evi s ión . Al cabo de un rato de jue
go ,  e l  pequeño,  menor  de 2 años , que ha i ntentado con éxito dudoso dar le  
patadas a l a  esfer ita de vez en  cuando , l a  coge con la  mano,  l a  l i mp i a  con 
b landos manotazos , la chupa y la arroja poco más a l l á  de sus p ies .  La fa
m i l ia es extranjera y rec ién  l l egada,  lo que exc l uye prácticamente cual 
qu ier  otro t ipo de aprend izaje que no sea e l  observac iona l . 

En contrapos ic ión  a estas teorías hay qu ien , como P iaget,  op ina  que e l  
juego cons iste en a l go d i st i nto y aun opuesto a l a  i m i tac ión . Para G roos , 
l a  i m itac i ó n ,  tal como se  ent iende comúnmente , tampoco es un  cr iter io  de 
j uego ( 1 3-76) . Otros , por su  parte , confunden e l  sentido de l a  i m i tac ión , co
mo P l ejanov,  al afi rmar que « e l juego es la i m itac ión del trabajo ,  pero de l  
trabajo técn ico y p roductivo » (60- 1 94) .  Con e l lo  se anu la  por com p l eto l a  
sustanc ia  m á s  de l i cada ,  suti l y característi ca de l  juego . Y reve l a ,  de paso , 
e l  pe l i g ro ocu l to en ver e l  juego como preparación para la vida, aprendi4 
zaje, etc . 

Conviene a n uestro propós ito c l ar if icar  l evemente l a  ambigüedad de 
entender lo como imitación. Depende de qué se entienda como juego y 
cuánto abarque e l  proceso real  i n c l u ido en este concepto , es dec i r ,  qué 
partes de un  m ismo poceso son juego prop iamente ta l y cuá les son otra 
cos a ,  aunque acompañen al juego .  

Concepto y extens ión  se i m p l i can y so l apan mutuamente en este caso , 
como en otros m uchos . Dec i r  « voy a l  trabajo » ,  abarca lo  que hago desde 
que salgo de casa ,  y así  l o  i nterpreta la segur idad soci a l , por ejemp lo .  Pe
ro e l  trabajo empi eza en  el  ta l l e r ,  l o  que perm ite ca lcu lar  e l  sueldo en  ho
ras y jornadas . Más todavía : el empresar io defi n i rá como trabajo so lamen
te e l  t iempo empl eado en p roduc i r ,  de donde se desprende una tercera 
vers ión  del concepto de trabajo .  E l  prop i o  obrero no enti ende lo  m i s m o  al 
dec i r  a voy a trabajar " ,  si lo pronunc ia  a l  sa l i r  de casa que si l o  d i ce m ien
tras term i n a  e l  bocad i l l o  en  l a  pausa de l a  mañana . 

Y b ien : ¿qué  ent i ende e l  n i ñ o  cuando d i ce que está jugando? ¿ qué ha
ce ,  rea l m ente ? I n c l uso cuando i m ita , ¡_ qué  parte de ese oroceso o secuen
c ia  de actos l l amamos juego? ¿ I n c l u i remos e l  desencadenante -sea i m i
taci ó n  u otra cosa cua l q u iera- dentro de l  j ue�o prop iamente ? ( ¿ sa l i r  de 
casa es trabajo ya? ¿Y cuando no voy desde casa s ino desde e l  cas i n o ,  o 
desde e l  restau rante o desde l a  tertu l i a  . . .  ? ) .  ¿Qué es ,  en defi n itiva , juego? 
¿ Cuá l  es la  extens ión  de l  concepto que puede va lernos para toda c l ase de 
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j uegos ? ¿ Lo es l a  i m itac ión ? ¿Juega e l  n i ño mientras i m ita , o después que 
ha i m itado ,  es deci r ,  cuando ya ha aprend ido los movi m i entos con los que 
l uego d isfruta jugando? Porque ,  de ser así ,  i mportaría poco de dónde toma 
los e l e mentos , aunque sea « de l  trabajo técn ico y productivo » . . .  

3 .4 .  Repetición, ejercicio 

« La repeti b i l idad es una de l as propi edades esenci a l es de l  juego » (64-
1 53) . « La repetic ión  es un fenómeno común  en é l » ( 1 3- 1 62) ; y u puede con
s i d e ra rse i n d i spensab l e  . . .  a causa del p l acer que der iva de e l l a ,  incluso an
tes de que se manifieste o se siga el juego» (Bruner ,  1 3-79 ) .  (Subrayamos 
nosotros , por lo que i mporta esta observac ión para nuestra tes i s ) .  

Part icu larmente , en  e l  juego sensomotor ,  en  torno a l  a ñ o  y med i o ,  « los 
movi m i entos se man if i estan con anter ior idad a todo contro l ,  s i n  objeto y 
en  forma re iterativa » ,  según M i l l a r  (63-1 1 9) .  Moor i nterpreta l os movi m ien
tos , en torno a l  tercer mes ,  como algo d isti nto de los meros movi m i entos 
reflejos s i mp l e s ,  dado que el n i ño parece observar los y repeti r los i nten
c ionadamente , como i m itándose a sí m ismo»  (64-45 ) .  Es una manera de 
afi rmar que la repet ic ión  es una propi edad g ratu ita y p lacentera , que se 
autoa l i menta en  forma c i rcu lar  y que puede i nterpretarse como i m itac ión 
d e  uno  m ismo.  

« Por  l o  demás , l a  perseveranc ia  en un  juego monótono queda exp l i cada 
por la pobreza de  representaciones de l  n i ño ,  que favorece la pro longación 
de  l as excitac iones ps i comotoras y e l  p l acer causado por e l  r itmo » (35-20) . 
« La uti l i dad derivada de l a  repeti c ión  de l  ejerc ic io  no está en contrad icci ó n ,  
s e g ú n  Russe l l ,  c o n  e l  pr inc ip io  de q u e  e l  juego e s  una act iv idad ejercida 
por s í  m i sma y s i n  f i na l idades exter iores » (80- 1 7) .  El lo permite defi n i r lo  
como act iv idad re iterativa , s i n  merma de l a  re lac ión  de este aspecto con 
el p l acer de la func ión  antes descr ito . 

Parece suf ic ientemente confi rmada ,  en  a n i m a l es y en e l  hombre , l a  
existenc ia  de  centros cerebra les d e l  p l acer ,  cuya esti m u l ac ión provoca l a  
repet ic ión  p ráct icamente i ndefi n ida  de l  acto causante de l a  sensac ión  
(O lds , 1 954) . Cuando l a  esti m u l ac ión  es e l éctr ica y se adiestra a l  an ima l  
en  e l  manejo de l  i nterruptor ,  e l  número de i m p u l sos que se autoprop ina  
a l canza , en  a lgunos casos , a var ios m i l l a res (Sem-Jacobsen , 1 968 ; Rodrí
guez D e l gado , 1 969) . Estos centros están s ituados en reg iones profundas 
d e l  cerebro ,  cerca de l  h i potá l amo o en su i nter ior ,  en estructu ras l ímb icas 
como la amígda l a  o el área septa l , y en el córtex orb itofronta l (78) . 

La excitac ión  de l  h i potá lamo l atera l es apetecida por e l  an ima l  ham
b r iento con la m isma i ntens i dad con que busca e l  a l i mento , sup lantando 
a l  refuerzo natura l ,  la com ida .  Los centros autoesti m u l ados eran d i fe ren
tes según l as neces idades : hambre ,  sed , sexo . . .  y e l  grado de eficac ia  d i s
t i nto , depend iendo de m ú lt i p les factores (79) . 

" . . .  Los i m p u l sos sensor ia l e s ,  como l os de l  gusto , de l  o lor  y de l a  v i 
s i ó n , or ientan norm a l mente a los an i ma les hac ia  l a  com ida  o a l  agua ,  y la  
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i ngest ión de com ida  o de bebida se mantiene só lo  s i  ta les estímu los están 
presentes .  En otras pa labras , los estímu l os sensor ia l es proporc ionan gra
t if icac ión  o refuerzo . . .  produc iendo descargas en l as cé l u l as h i pota lámi
cas » (79- 1 ) .  

La repetic ión  e n  e l  juego n o  sería , probab l emente , causa s i no efecto 
-y s íntoma- del  p l acer senti do ,  verosím i l mente a causa de la exci tac ión 
de centros cuya activ idad ,  en ese momento y etapa del desarrollo, esti m u l a  
l o s  centros de l  p l acer correspondi entes , d i recta o i n d i rectamente . 

Pero e l  efecto no sería automático n i  exc l u s ivo . La autoesti m u l ac ión 
h i pota l á m ica cesó cuando e l  mono v ió  un cacahuete (79-29) . « No se puede 
ap l i car n i nguna reg l a  hedon ista s i m p l e ,  puntua l iza Pr i b ra m ,  es dec i r ,  la 
conducta no está g u i ada s i empre hacia consecuenc ias p lacenteras . La se
l ecc ión de los estímu l os depende de l  estado de l  receptor . . .  como en e l  ca
so de un homeostato reg u l ab l e »  (73-423) .  

3 .5 .  Dominio de la  habilidad 

« Cuando u n  n i ño construye aeropuertos o rascac ie los ,  sug i ere Hart ley,  
no reproduce meramente objetos , s i no que pretende dom i nar ,  a l  menos 
en su fantasía , l as  cosas que lo empequeñecen ,, ( 1 7-40) . 

E l  j uego es u pract ice i n  mastery » ,  « g ran parte de l  juego debe entender
se como práct ica en afrontar e l  medio  ambi ente » . . .  

« Nos senti mos i nteresados por aque l l o  q u e  dom i namos . E n  genera l , es 
d i fíc i l  sostener el i nterés en una actividad en la que no se adqu i ere un 
c ierto n ive l de competenci a »  ( 1 1 - 1 1 8) .  

« El juego es fruto d e  u n  i mpu lso por dom i nar s ituac iones » ( M i l l ar ,  63-
25) ; « es a nte todo u n a  prueba » (Chateau ,  20-2 1 ) .  « U n tr iu nfo y dom i n i o  de 
l a  rea l idad penosa ,  med iante e l  proceso de  proyecc ión de los pel i gros ex
ternos sobre el mundo exter ior ;  el juego transforma l a  angustia de l  n i ño 
normal  en p l acer» ( 1 -76) . Para Büh ler ,  es « p l acer de l  adueñam i ento » ,  por 
lo que podemos deci r que en e l  juego « Se ap l ica l a  i ntenc ión  a un pr inc ip io  
fundamenta l de l a  v ida » (80-265) . 

« E l  juego perm ite medi rse contra a lgún  aspecto de l  med i o  o contra 
otros sujetos o contra a lgún  e lemento i nter ior  al jugador m i sm o »  ( 1 3-484) . 
u En e l  juego e l  n i ño busca lo  d i fíci l :  se pone a prueba frente a l  obstácu l o »  
(24-227) . Es u n  probarse o med i rse a s í  m i s m o :  u n a  « exper i mentac ión del  
prop io  sujeto acerca de l as cua l i dades fundamenta l es de l a  estructu ra co
nativa de l  hombre . . . » (80-266) . « Lo que encanta al n i ño es la novedad de l  
poder que exp lora en e l  juego y que descubre por med io  de  é l » (55-97) . 

Watson comprobó que los n i ños que podían contro la r  e l  ba lanceo de 
la cuna ,  evitando que fuera exces ivo o n u l o ,  mostraban p l acer a l  conse
g u i r l o  ( 1 3-269) . Y propone  su « h i pótes is  de juego » (game hypothes is)  se
gún la cua l ,  a l  presenc iar  e l  n i ño un  suceso pos it ivo o neutro , « Comienza 
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u n  proceso de aná l is i s  d e  conti ngenc ias o de re l ac iones de causa o efecto 
con su respuesta , como resu l tado de l  cua l  el estímu l o  adqu ie re un sentido 
nuevo , de índo l e  soc i a l , que desencadena sonr isas , arru l l o ,  etc . »  ( 1 3-268) . 

E l  j uego favorece l a  exp lorac ión de l  prop io  cuerpo (52- 1 57) , constitu
yendo « Una manera de que el n i ño pruebe de lo que es capaz , afi rme su 
persona l i dad y cumpla  su  i nsti nto de dom i n i o »  (20-2 1 ) .  A l  jugar  se logra ,  
según P i aget,  e l  domi n i o  de  a lguna  destreza , etc . ,  resu l tante d i rectamente 
de la pr i macía de la as i m i l ac i ó n ,  de donde der iva un p l acer func iona l  y l a  
sensac ión  de l a  prop i a  causac i ó n .  E n  ésto se conc i l i an s u s  i deas con l as 
de  Büh ler ,  Shopenhauer y G roas ( 1 3- 1 67) . 

3 .6 .  Desarrollo d e  l a  inteligencia 

« Muchos juegos son de uti l i dad para el desarro l lo  de l as aptitudes , no 
m enos que para el robustec i m i ento de la fuerza corporal  y menta l » (80- 1 5) .  
A través d e  e l l os « rea l i zan los n i ños todo e l  ejerc ic io  necesario para e l  
desarro l l o  muscu lar  y psíq u i co »  (Stratchan , 34) . « Son parte i ntegrante de l  
desarro l l o  de l a  i nte l i genc i a »  (63-46) . « En c ierto senti do ,  representan l a  
fuente pr inc ipa l  de desarro l l o  en l o s  n i ños preesco lares » ( 1 3-537) . L a  pr i 
mera educac ión  acerca de l a  actitud de observac ión , por ejemp lo ,  se la  
procura e l  n i ño por una espec i e  de enseñanza prop ia  en e l  juego.  

Una prueba de  l a  re l ac ión  de l  juego con e l  desarro l l o  menta l l a  aportan 
Barker ,  Dembo y Lew i n  mostrando cómo la actividad del juego d i s m i nuye 
s i g n if i cat ivamente en s ituaciones frustrantes .  La regres ión  med i a ,  en los 
exper imentos con n i ños de 3 a 5 años , era de un año y med i o  de edad men
tal , en  su cé lebre exper i mento . La frustración  en el juego haría actuar a 
los n i ños con año y med io  de retraso menta l  respecto a su prop ia  capaci
dad ( 1 3-527) . 

A l  jugar ,  p iensa V igotsky , se encuentra p l acer en l as reg l as ,  más aún 
que en  l a  expans ión  de l  impu lso .  « E l p l acer de l  efecto se suped ita a un  
logro o efecto m ayo r »  ( 1 3-548) . « En l a  edad esco la r  e l  juego se vuelve ha
c i a  los procesos i nternos : l enguaje exter ior ,  memor ia  lóg ica ,  pensami e nto 
abstracto » . . .  ( i b i d .) .  Superado e l  d i nte l de l  esfuerzo i ng rato de los com i en
zos , l as operac iones que fueron ser ias se tornan l ú d i cas . 

« Probab l emente es a través de l  juego que imp l i ca l a  man i p u l ac ión  de 
mater ia les ,  as i st ido por la creciente fac i l i dad en e l  uso de l  l enguaje ,  como 
el n i ño desarro l l a  su  comprens ión  de la revers i b i l idad » ( 1 0-47) . 

" La v ida en  l a  escu e l a  no podrá ser un  trabajo organ izado,  s i  no pene
tra a través de l  juego » (65- 1 84) . Stern esti ma que « e l  juego de l  n i ño cum
ple la i mportante m is i ó n  de ser  un  curso pre l i m i nar ,  autod idáctico e i n
consciente , para futuras act iv idades más d i fíci l es »  (34) . 

« Es un  g ran educador . . .  espec i a l mente en e l  desarro l l o  de l a  conducta 
soc i a l " (27-257) . Tendrá más fuerza educativa cuando más absorto esté e l  
n i ño en su rea l izaci ó n  (74-9) . 
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A través de los c i tados , se  adv ierte,  no s i n  c ierta perp l ej i dad , un  dob le  
fenómeno : a )  que los autores v incu lan e l  juego a l  desarro l lo  de l a  i nte l i 
genc i a ;  y b)  que encuentran d i ficu l tad en separar esta re lac ión de aque l l a  
otra q u e  asoci a  e l  juego a l  aprend izaj e .  

L o  pr i mero e s  obv io ,  seg ú n  se m i re ,  tanto para e l  juego en general  -« e l  
juego desarro l l a  l a  i nte l i ge nc i a »- como para c iertos juegos en particu l ar ,  
como damas , ajedrez, br idge ,  mecanos , acertijos , cruc i g ramas . . .  

Los b i e n  dotados prefi eren jugar  con  mayores que e l los . . . y t ienden a 
prefer i r los j uegos prop ios de  n i ños mayores . . .  , y e l  i nterés por juegos pue
r i l es se desvanece antes que  en  e l  promed io .  Prefieren juegos de pensar 
y moderadamente soc ia les y reposados (62- 1 004) . 

· 

Comparando n i ños superdotados y de contro l , los pr imeros mostraron 
un cociente de  conoc i m iento de juego igua l  a 1 36 ,  es dec ir ,  un  n i ño de  1 0  
años t iene tanta i nformac ión  como u n  normal  de 1 3  años . Y en genera l ,  
seg ú n  Terman , " . . .  prefiere l a  compañía d e  c h i cos mayores ( i b i d .) .  

Para d isti ngu i r  adecuadamente l a  re lac ión de l  juego con inte l igenc ia  y 
con aprend izaj e ,  fa l ta u n a  h i pótes i s  fundada y satisfac iente . Avizorar la  es , 
justamente , e l  i ntento de  este trabajo .  

3.7 .  Motivación e intereses 

La amb igüedad de l  térm ino  motivac ión  ap l i cado a l  juego hace, proba
b l emente , que exista en este punto más oscuridad que en otros aspectos 
de la defi n ic ión . 

M otivac ión  no es concepto u n ívoco en ps ico logía .  Por una parte , a l ude 
a que la conducta viene parc ia l mente impu l sada a tergo por l a  natu ral eza 
del ser que la rea l iza ,  o por l as necesi dades y tens i ones que le ag itan en 
el momento .  E l  juego ,  en  este sentido ,  respondería a la neces idad de ju
gar. Y está c l aro que ,  u pese a ser una actividad espontánea,  no carece , s i n  
embargo , de  motivac ión » ( 63-90) . 

U n a  segunda acepc ión  de l  térm ino  seña la  l a  fuerza que adqu i eren de
term i n adas i nc l i nac iones ,  hac iendo más probab l es unas reacc iones que 
otras , y com u n i cando a l a  conducta una  d i recc ión  preferente y una acc ión  
más enérg i ca y ef icaz.  E l  hambre ace lera e l  aprend izaje de l  l aber i nto en l a  
rata . Cua lqu ier  estado de  á n i m o  de l  sujeto puede s e r  motivo , en c i rcuns
tanc ias favorab les ,  de una l ínea de acc ión  consecuente con tal  i mpu lso ,  
y or ientada hac ia  determ i n ado propós ito .  La fat iga ,  e l  sobrante de energías , 
los estados emoc iona les i ncitan a l  juego , en cond i c iones prop ic ias .  Tam
b i é n  en este sentido el juego es un  móvi l de Ja acc ión . 

Pero hay motivos consc i entes y, sobre todo,  or ientados a una determi
nada f ina l i dad o propós ito .  Un motivo es l o  que se asume como fundamen
to de l a  prop ia  acc ión . Y se h a  d i cho que e l  juego , por defi n ic ión , carece 
de f i na l i dad . 
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Motivar es ,  por otra parte , l a  i ntenc ión  que u n  sujeto l l eva de infl u i r  
en  otro , e s  dec i r ,  de despertar a l g ú n  t ipo de motivac ión  en e l  otro . E l  juego 
se ha  ut i l izado,  por ejemp l o ,  en  la enseñanza , para motivar a los n i ños el 
aprend i zaj e .  N uestra op i n i ó n  es que, a l  subord i n ar lo  a otro propós ito de 
carácter ser io ,  se adu ltera sustanci a l mente e l  j uego . 

No  hay duda ,  pues , de que e l  juego emoc iona ,  agrada e i nteresa ;  todo 
lo cua l  i m p l ica  a l g ú n  género de motivac ión . Pero en el s i m p l e  p lanteam ien
to se  adv ierte l a  poca c lar idad exi stente en este punto ,  y se adivi na  l a  i m
portanc ia  que e l l o  entraña en orden a estab l ecer e l  concepto de juego.  

E l  j uego constituye , en  s í  m i smo y precisamente por carecer de f i na l i 
dad , una  espec i e  de motivac ión i ntrínseca , como observa Eng l i sh  (27-357) . 
Pero , por e l l o  m ismo,  exc l u i ría motivac iones demas i ado específ i cas , de l a  
m isma manera como e l  concepto de  motivac ión se contrapone a otros de
term i nantes más específi cos de la acc i ó n ,  b i e n  externos , como los estímu
los sensor ia les ,  o b ien  i nternos , como l as aptitudes . Con todo ,  c iertos ras
gos del j uego,  como el p l acer func iona l , acercan el aspecto motivac iona l  
a otros m enos emoc iona les y más específi cos , como se veía en e l  ejemplo  
de  l as ratas ávidas de luz .  

Lo m ismo se d i g a  de l a  ínti ma l i gazón exi stente entre motivac ión e i n
terés , dado que este ú lt imo no se conc ibe  despojado de toda cond ic ión  de 
aptitud , idone idad , hab i l idad , etc . « G ran parte de los juegos de los n i ños 
está basada en  l as cosas que más les gusta y que t ienen mayor i nterés 
para e l l os »  (87-33) .  En l as n i ñas existe , según Jers i l d ,  mayor tendenc ia  a 
man i festar i nterés por las personas ; los n i ños lo  s i enten por l as cosas 
(46-463) .  Los juegos i nfanti l es corren para l e los a l  desarro l lo  motor ,  soc ia l  
y menta l (46-462) . 

Dos facetas sa l tan a l a  vi sta en este breve muestrar io :  

- U n a ,  que re lac iona e l  juego con  l a  emoc ión ,  con  los  aspectos moti
vac iona les y, en ú lt ima i nstanc i a ,  como veremos ensegu ida ,  con l a  
estructura persona l  resu ltante . 

- Otra en  l a  que tím i d a  y vagamente se apunta que los i ntereses lúd i 
cos se renuevan a compás de l  desarro l l o  fís i co y menta l .  

L a  pr i mera responde a u n a  estructu ra dada ; l a  segunda encierra u n  
matiz ep igenético y m i ra a l a  estructurac ión  en curso , aná logamente a co
mo el aprend izaje es as i m i lac ión en presente y la preparac ión  para la v ida 
es u n  aprend i zaje en  evo l uc ión ; o como camb i a  l a  idea de i nte l i gencia ,  se
g ú n  sea contemp lada en sus formas d i ferenc i a l es o en la comp lej idad pro
g res iva de sus operaciones ,  en el curso de l  t iempo.  

Dentro de una  v is ión  puramente actua l  de l a  motivac i ó n ,  se d i st inguen 
dos maneras opuestas de  tomar  cuerpo en e l  juego concreto : 

U n a  a modo de motivac i ó n  i ntrínseca , que motiva l a  entrega total y s i n  
reservas a l a  act iv idad p l acentera ,  l i bre de propós itos ajenos a l  momento . 
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Y otra que exc l uye otros t ipos de motivac i ó n ,  precisamente por ser f i
na l i stas , exigentes , ser ios , no p l acenteros ,  o b l i g ator ios , etc . 

La pr i mera espec ie  de motivac iones quedará as i m i l ada ,  en nuestra h i 
pótes i s ,  a u n  concepto de « Supres ión pos itiva » ,  de l  que dependería l a  apro
p iac ión  de hab i l idades a través de l  juego ; l a  segunda se entenderá como 
• s u pres i ó n  negativa » ,  b ien  porque evita la entrada de determi nados estí
m u los en  los cana les de i nformación de l  organ ismo,  o b ien  porque ,  poste
r iormente a su entrada ,  t iende éste a e l i m i nar los en un p lano perentor io 
de t iempo.  

Formas pos itivas como l a  exp lorac ión ,  e l  ensayo , l a  repetic ión ,  l a  as i 
m i l ac ió n ,  la  r iva l idad , e l  reto a l  pe l i g ro i m p l ican una actitud de acercamien
to a la s i tuac i ó n ,  y afán de superar la prueba.  En camb io ,  son actitudes ex
c l uyentes l a  evas i ó n ,  las  mú lt i p les  formas de desp l aza m i ento y catars i s ,  
a lgunos t i pos de morator ia  y e l  desi nterés p o r  formas de juego superadas 
o i noportu n as : correr en verano ,  can i cas en i nv ierno ,  la comba en mucha
chos , fútbol  en l as ch icas . . .  E l  ted io ,  por ejemp lo ,  term i n a  e l  juego ( 1 3-220 ) .  
A n uestro j u i c i o ,  este fenómeno de saturac ión  es e l  punto crít ico de ter
m i nac ión  de l  juego,  y determ i na e l  sa lto a otro t i po de act ividad más i nte
resante como objeto de adaptac i ó n ,  de atenc ión  o de esfuerzo . 

La pres i ó n  de una  neces idad repr ime e l  juego ( 1 3-234) . « Prec isamente ,  
p o r  rea l i zarse estas act iv idades s i n  e l  aci cate de l a  motivac ión práct ica o 
extrínseca , se  i n c l uyen bajo e l  títu lo  de juego » (47-59) . « H ay juego en l a  
med i d a  e n  que se b r i n d a  l a  satisfacc ión de sustraer momentáneamente e l  
ejerc ic io  de u n a  func ión  a l a  pres ión o a las l i m itac iones que norma lmente 
rodean las  act iv idades responsab l es ,, (92-62) . No operan los mecan ismos 
de i n h i b ic ión  mutua ni la ordenación secuenc i a l , y como consecuenc i a  se 
observa u n  menor contro l sobre l as secuenc ias y los patrones motór icos 
( 1 3-2 1 2) .  

Para Ber lyne , e s  conducta l úd ica  l a  que n o  t iene una func ión b io lóg ica 
que podamos reconocer c l a ramente ; no obstante , añade,  hay tantas c l ases 
de juego que es i mprobab le  que todas tengan la m i sma fu nción . . .  ; « es 
nuestra i gnoranc i a  l a  que los mant iene un idos » ( 1 3-202 ) .  E l  juego está re
l at ivamente bajo en la jerarquía motivac iona l ; puede ser i n h i b ido por e l  
m iedo,  e l  hambre ,  l a  cur ios i dad y p o r  casi todos l o s  i nsti ntos ( 1 3-2 1 2) .  E l l o  
querría dec i r q u e  no obedece a impu lsos fuertes , pero ,  de s e r  así ,  res i st i 
r ía la  i nf luenc ia  d istractiva de agentes externos de marcada fuerza est i 
m u l adora .  

M i rando a l  aspecto ep igenét ico de l a  motivac ión  l úd i ca ,  M .  Bes l ay,  
( 1 8-492)  c ita una sagaz observación de C l aparede , sobre e l  papel de l  jue
go :  u E I juego t iene por func ión  perm iti r a l  i n d iv iduo . . .  segu i r  momentánea
m ente la l ínea de su pr inc ipa l  i nterés , en caso de no poder lo  rea l izar  en 
act iv idades ser ias » .  

U n  carácter m arcadamente evo l utivo descubr i mos como rasgo perma
nente en  l as formas de jugar  con los aparatos en  los parques púb l i cos , y 
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en  l a  suces ión  en e l  e m p l eo de unos con preferenc ia  a otros , estando to
dos e l los suj etos a una  i n exorab le  l ey de caducidad . 

En c iertos casos se reg i stran cambios sorprendentes , como en e l  gusto 
por l a  b i c i c l eta . La frecuenc ia  de su uso en los ch icos apenas sufre varia· 
c ión  desde los 3 a los 1 3  años . En l as ch icas ,  en camb io ,  se observa u n  
i nterés s i g n if i cativamente menor hasta l o s  9 años , pero de 9 a 1 2  monta 
tanto la ch ica como el m uchacho , lo cual  s i g n if ica que en torno a los 9 
años se  produce u n  camb i o  s i g n i fi cativo de i nterés por l a  b i c i c l eta en l as 
ch icas , achacab l e ,  s i n  l ugar a dudas , a factores motivac iona les .  

En una  i nvest igac ión rea l i zada como tes i s  doctoral  por  e l  profesor F .  
R ivas , de l a  U n ivers idad de Va l enc ia ,  a l  p lantear l a  re lac ión  de l o s  i ntere
ses y afi c iones deportivas sue len  corresponder ,  en cada grupo profes iona l ,  
a l  momento evo l utivo en  q u e  se i n i c ió  e l  i nterés ser io por l o s  estud ios 
correspond i entes . Una  h i pótes is  p laus i b l e  parece suger i r que ,  a l  l l egar e l  
momento de anteponer  l a  activ idad profes iona l  ser i a ,  l o s  i ntereses refrena
dos revisten l a  moda l idad de afic ión  lúd ica ,  evitando l a  frustrac ión me
d iante formas sucedáneas de sati sfacc i ó n .  E l  j uego can a l i zaría los i ntere
ses prop ios de l  momento evo l utivo en que se efectúa la dec i s i ó n .  La idea 
de C laparede encontraría así  una  ap l i cac ión d i l atada a los i ntereses abor
tados o fal l i dos ,  en genera l , con e l  efecto i nmed i ato de evitar l a  frustra
c i ó n .  Tendremos ocas ión  de ampl iar  esta propiedad moratoria de l  juego,  
en e l  ú l t imo capítu lo  de nuestro estud io .  

3 .8 .  Estructura de  la  personalidad 

« Las pr imeras exp los iones de l as funciones rec 1en  aparec idas en e l  
i nfante no pueden l l amarse juegos , y a  que no existe todavía aqué l lo  q u e  
puede i ntegrarl os en  formas super iores de acc ión » (92-62 ) .  « E l  juego e s  
una  act iv idad i ntegra l  rea l i zada l i bremente y con senti m i e nto de p l acer ,  
que  t iene una  función formativa en mú l t ip les aspectos psíqu icos y corpo
ra l es » (8-492) . « E l juego t iene va lor  como conformador de la person a l i dad 
de l  n i ño ,  juntamente con la u rd i mbre afectiva » ( Rof Carba l l o ,  74-9) ;  « es 
u n  enr iquec i m i ento ,  u n  i ncremento a l a  existenc ia  humana ,  y no só lo  por 
lo que supone de a l ternanc ia  de ocupac iones » ( G roas , 50-22) . « Antes de 
i n i c ia r  l as tareas esco l ares , e l  n i ño es ya un  « horno l udens » i ntegra l .  Toda 
su activ idad t iene un defi n ido  sentido del juego : estad io  i n evitab l e  y esen
c ia l  para l a  p l e n itud humana ,, (60- 1 68) . « Activ idad espontánea particu lar  
de l  n i ño que i nterv iene en  l a  ed if icac ión de l a  persona l i dad » (8-492) , « e l 
juego cump le  una  func ión  i mportante en e l  desarro l l o  . . .  y es cons iderado 
esenc ia l  a causa de e l l o ,  por cas i todos los teóricos » (50-29) . 

" La act ividad existente en e l  juego t iene s iempre característi cas for
mativas , y l o  formativo está s iempre en el juego de u n  modo espec ia ( ,, 
(80-25) . Por e l l o  es func ión  i mportante su « Uti l idad en l a  síntes i s  de l  yo » .  
E s  l a  func ión  formadora d e l  juego , según Eri kson (80-258) . T iene ,  en  efecto , 
va lor  « estructurante de l a  persona l idad » (68-1 2 ) .  y es « expres ión  de l  modo 
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actua l  de organ izac ión  de l a  persona l i dad y de s u s  conf l i ctos » (74- 1 2 ) .  
« Constituye , según C laparede,  u n a  act iv idad espontánea particu lar  d e l  n i 
ño ,  que i nterviene en l a  ed if icac ión de l a  personal i dad , ten i endo por fun
ción « perm it i r a l  n i ño la rea l i zac ión  de su yo y desp legar su persona l i dad » 
además de « fac i l itar l e ,  como se ha d i cho,  e l  ejerc ic io  de sus i ntereses pre
ferentes cuando no puede actuar los recurr iendo a activ idades ser ias » 
(8-492) . 

Por todo e l l o ,  e l  juego a es parte i mportante de l a  educación  de una  es
pec i e ;  muchas conductas adu ltas se practican en los juegos » ( 1 3-3 1 3) .  • Co
mo agente d i recto de la educac ión » ,  lo cons ideran Dewey y Thornd i ke (25-
241 ) ;  como « factor de adaptac ión  soc ia l » ,  McDougal l ;  como « mecan ismo 
de ajuste de l  equ i l i br io  menta l » ,  Watson ( i b i d . ) .  En los exper imentos de 
Har low,  los macacos que eran a l i mentados por una madre art i f ic ia l  de fe l 
pa o de a l ambre acusaban retraso respecto a los amamantados por madre 
natu ra l .  Por ejemp lo ,  no aprendían a cazar termitas . Pero ve i nte m i n utos 
de j uego d i ar io con sus semej antes borraban la d i ferenc i a  entre los g ru
pos , cas i por com p l eto ( 1 3-32) .  

Representa e l  juego « l a pos i b i l i dad d e  amp l i ac ión d e  l a  esfera de l  yo » 
(64- 1 7) , en tanto que »ejerc i c i o  de  l as func iones en que no se man if iesta 
s i no el resu l tado de su formación » ( 1 5- 1 40 ) .  « Juegos y pasat iempos ayudan 
a l  desarro l l o  de l a  i ndependenc ia  y soc i ab i l idad de l  n i ñ o »  ( Gese l l ,  36-34) . 
« Por e l l o  puede cons iderarse como activ idad ser ia :  porque es un i nstru
mento de afi rmac ión  de sí m i s m o ;  lo logrado es una obra maestra » (24-2 1 2) .  

La fa lta d e  ensayo y natu ra l i dad exp lorator ia  e n  e l  juego s e  correspon
de l uego con menor or ig i na l idad en e l  n i ñ o ,  y con tensiones de la i nterac
c ión  soc i a l  en la n i ñ a  ( 1 3- 1 7) ; y puesto que es un medio de descubr i m iento 
y desarro l l o  de va lores mora les ( 74- 1 9 ) ,  e l  défic i t  de juego puede or ig inar  
un  défic i t  en e l  carácter (24-242) .  

« La i n capacidad para jugar  n o  e s  característi ca i nnata . . .  ; e s  una neuro
s i s »  ( 1 7-59) ,  porque el juego es « func ión  esenc ia l , en el paso de l a  i nma
durez a l a  madurez emociona l » ( i b i d . ) .  En defi n it iva,  só lo  cuando estamos 
j ugando conservamos equ i l i br io  i nterno ; l o  perdemos cuando nuestra ac
c ión  u o m i s i ón se vuelven ser ias . Por e l l o  afi rma Sch i l l er  que « e l  hombre 
só lo  es comp l etamente hombre cuando está jugando » ( u der  M ensch ist 
nur da  ganz Mensch , wo er  Sp ie l t » )  (50-22 ) .  

En  contrapart ida ,  conv iene advert i r  q u e ,  s i  b i e n  " los n i ños frustran s u  
desarro l l o  cuando t ienen escasa oportu n i dad de juego . . .  , tamb ién  puede 
ser perjud ic ia l  la pers i stenc i a  en  e l  juego por un  período de t iempo dema
s i ado l a rgo » (50-29) ; y que « S i  e l  n i ño que no juega está expuesto a neuro
s i s ,  tamb ién  es verdad que el n i ño que se contenta con jugar so lamente , 
s igue  s i endo n i ñ o »  (24-227) . 

Esta v is ión  de tota l idad o p len itud en l a  i nterpretac ión de l  juego 
-Erganzungstheorie, de Sch i l l er- es partic i pada por no pocos . « Med ian
te el juego,  el n i ño s iente la base del desarro l l o  de su persona l idad sana 
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y l a  capac idad de desenvolverse sati sfactor i amente en e l  mundo en que 
vive » ( 1 7-39) :  vers ión  moderna de l a  idea de P l atón ,  en  l a  Repúb l i ca,  de 
que los  n i ños « deben jugar ,  porque , s i  no d isfrutan de esa atmósfera , no 
se  converti rán en  vi rtuosos c i udadanos » ( 1 7-256) . De ahí  l a  conc l us ión  
i m portante de Scheuer l : « E l derecho de l  n i ño a jugar  no imp l ica só lo  e l  
derecho a l  descanso y a l  ejerc ic io  s i n o ,  s i m p l emente , e l  derecho a l a  p l e
n itud de v ida » (50-2 1 ) .  

Esta v is ión  trascendente de l  juego quedaría reforzada e n  e l  supuesto 
de va l idez de nuestra h i pótes i s ,  según l a  cua l  e l  juego termina l a  persona
l i dad , cerrándo l a  por estratos ,  a l  comp letar cada c ic lo  evo l utivo . 

3 . 9 .  A ctividad seria 

Las razones anter iores han ob l i gado ,  s i n  duda ,  a considerar el juego 
como a lgo  i mportante . De donde , un  equívoco : e l  juego es algo ser io ,  es 
deci r ,  no se puede m i nusva lorar .  M ás ,  por otra parte , el juego se ha con
trapuesto a la act iv idad ser ia ,  al trabajo . . .  

De l a  i m portanc ia  nad i e  d u d a .  Pero ¿ existe l a  contrapos ic ión entre ac
t iv idad l ú d i ca y ser i a ?  ¿ Es e l  juego la actividad ser ia  del n i ño ?  En este 
sent ido acuñó Koh ler  la expres ión " j uego ser io » ,  reca l cando,  entre otras 
cosas , que  « l a i m itac ión  de los ch impancés no es mecán ica ni servi l s i no 
i nte l i gente (ser ia ) » ( 1 3-34) . 

« Nosotros los adu ltos -d ice Moor- solemos contraponer juego y se
r i edad . Pero si nos f i jamos en el juego i nfanti l ,  vemos que no se contrapo
nen , s i no que apenas existe a lgo más ser io  que este juego del n i ño ,  y que 
en nuestra v ida  de adu ltos muchas cosas i rían mejor  de l o  que actua l mente 
van ,  si nuestra ser iedad fuera como la que aparece en el juego i nfanti l »  
(64-36) . En efecto , «Vemos que juego y ser iedad no neces itan estar en mu
tua opos i c i ó n ; e l  juego no es senc i l l amente lo  que carece de ser iedad " 
( i b i d . ) .  

" En l a  trad ic ión  occ identa l se ha  produc ido una  separac ión tajante en
tre e l  trabajo de l  adu lto y e l  juego de l  n i ño . . .  Este se ha desco lgado de l a  
com u n i dad adulta ,  y n o  e s  comprend ido por e l l a  más a l l á  d e  l o  que e l  joven 
comprende y acepta los idea l es de l a  com u n i dad adu lta » ( 1 3-59) . « E l  juego 
responde ,  s in embargo , a una  motivac ión pr imar ia ,  y eso es l o  que ,  a veces , 
hace creer que en s í  m i smo res ide  su prop ia  razón de ser ,  haciendo ver 
fr ivo l idad donde no hay s i no ser iedad » (55- 1 07) . 

Corresponde a K .  G raos , según P i aget a l nhe lder ,  « e l  mér ito de descu
b r i r  que e l  juego en los n i ños -y en los a n i m a l es- presenta una s ign if i 
cac ión  esenc ia l  y no es un  s i m p l e  desahogo » (72-67) . « El juego del  n i ñ o ,  
op ina  Jers i l d ,  e s  u n a  ocupac ión  s e r i a  . .  . ,  es una  actividad que rea l iza e l  n i 
ño porque l o  necesita ,  porque e s  suf ic i ente y remuneradora en sí  m i s m a »  
(46) . En ú l t ima  i nstanc i a ,  « por e l  hecho de q u e  no  se tome en ser io u n a  
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ocupac i ó n ,  no  se convi erte en juego ; con l a  mera negac ión  de l a  ser i edad 
no  tenemos aún lo pos it ivo que va encerrado en el verdadero juego » (64- 1 7 ) .  

Contra esta afi rmación de g ratu idad , ya  comentada ,  hay q u i e n ,  como 
Lazarus , op ina  que el juego es « Como un  trabajo ,  bajo otras cond ic iones y 
en  c i rcunstanc ias espec i a l es " (64- 1 6) . No debe confund i rse con una con
ducta de  no  trabaj o ,  ya que existe parti c i pación activa del n i ñ o »  (68- 1 3) .  
Rub inste i n  sostiene que « e l  juego e s  h i jo  d e l  trabajo » (60- 1 94) . Jugar ,  d i ce 
una  sentenc ia  popu lar ,  es e l  trabajo de l  n i ñ o .  « E l juego de l  n i ño ,  remacha 
Hege l e r ,  es un trabaj o »  (4 1 -48) . Para R itcher  « es la más ser ia  de sus activi
dades , pues da  a todas e l l as un  toque creador»  (60-1 72) . 

La ser iedad de l  juego -en ambos senti dos de l  equ ívoco- se despren
de d i rectamente al defi n i r l o  como « ejerc ic io  de preparac ión » ,  « que prefi
g u ra la futura act iv idad del adu lto » ,  espec ie  de « ensayo de l as func iones 
menta l es y de  los i n sti ntos » o como un  s i m p l e  « aprendizaj e » .  

E l  equívoco ha traído otras consecuenc ias . S i  e s  un  t i po de aprend izaje 
y,  además , es act iv idad ser ia ,  ¿ por  qué no meter el « aprend izaje a l egre»  
en  l a  escu e l a ,  en  l ugar  de l  oprob ioso « aprend izaje trad ic iona l » y de l as ta
reas esco l ares ? Si jugar  es aprender ,  entonces el aprend izaje puede -y 
debe- hacerse j ugando . . .  Otra razón para « tomarse en ser io  e l  juego y 
l l egar  a u n  concepto c la ro de l os térm i nos » .  

Para nosotros , l o  ser io  e n  torno a l  juego e s  que s iga  s i endo juego ; que 
u n  equ ívoco no deter iore su natu ral eza l ú d i ca ;  que pequeños y g randes 
encuentren u n  reducto , en e l  espac io y en e l  t i empo , donde puedan �uare
cerse de l a  « Ser iedad » absoluta que para a l gu nas mentes t iene la v ida .  

3 . 1 0 .  Subrutinas, ritos, roles 

a E I  juego ,  d i cen Cazden y Reyno lds ,  se puede conce b i r  como segmen
tos de  conducta separados de su contexto i n stru menta l acostumbrado , te
n i endo ,  junto al efecto func iona l  de e laborac ión  e i ntegrac ión  de esta con
ducta , el componente afectivo de p lace r »  ( 1 3-605) . « Son fragmentos de 
conducta que norm a l m ente rea l i zan una func ión  b io lóg icamente defi n ida ,  
precisa  M i l lar ,  pero que se ejercitan con  c ierta i ndependenc ia  de su con
texto » (63-54) . " La conducta man ipu lativa se autoa l i menta » ( Hutt y Har low,  
1 3-203) . « Esto da a c iertas partes de l  comporta m iento r i tmo y armonía ,  que 
son caracter ísticas de las  conductas de juego » (64- 1 54) . 

· En e l  juego a n i m a l  se adv ierten fragmentos de conducta tomados de 
la act iv idad no  l ú d i c a ,  como por e jemp lo  la defensa ,  pero ensambl ados en 
secuencias desusadas » ( 1 3-245) . Esta m i s m a  observac ión  de Sylon y de 
E ibe-E ibesfe l d ,  la reproduce Reyno l d s .  i n s i st iendo en la « forma s i m u l ad a »  
de  estos fragmentos en contrapos ic ión  a su contexto s e r i o .  Los g randes 
s i m ios , concl uyen Bruner y col aboradores , « poseen subrutinas que se 
pract ica n ,  perfecc ionan y modif ican en e l  j uego " ( 1 3-43) . « Lo dec is ivo es 
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que e l  juego representa l a  oportun idad de empa l mar y reajustar l as se
cuenc i as de  conducta con v istas a una acc ión d i estra » ( 1 3-245) .  

Según Op i e ,  « e l  n i ño ,  a l  descubr i r  s u  i nsegur idad e n  e l  puesto que ocu
pa en  el mundo ,  ag radece (welcomes) los juegos que f i jan proced i m i entos , 
y en  los que sus re l ac iones con los semejantes quedan c la ramente esta
b l ec idas » ( 1 3-395) . « J ugar  con un objeto , por ejemplo  una copa , es aco
p l ar lo  a una  var iedad de programas de acc ión : chupar l o ,  t i rar lo ,  go l pear l a  
mesa con é l ,  etc . ,  q u e  se ejecutan por separado como hab i l i dades e l emen
ta l e s ,  y l uego fac i l itan la ejecuc ión de l  conjunto » ( 1 3-245) . « E l  juego sólo 
produce un  aprend izaje parc ia l  de las propiedades y usos de ta l objeto y 
d e l  esquema motor .  Al jugar ,  se acop l a  un  objeto nuevo a tantas ruti nas 
como se pueda . .  Una hab i l i dad se ap l i ca a m i l  objetos pos i b l es »  ( 1 3- 1 02) . 

Es conoc ida  l a  expres ión  de R .  Wei r  con su prop io  h i jo ,  reg istrando e l  
par loteo a oscuras en e l  momento de acostar lo .  Se patentiza una combi ·  
nator ia  l i ng ü íst ica s i m bó l ica ,  un  p l acer de l  n i ño de dos y medio  a tres 
años por so ltar  los esquemas o subruti n as l i ngüísti cos , como ensayando 
l as formas que s i rven para e l  ejerc ic io  del hab l a  ( 1 3- 1 6) .  En este sentido 
va l e  la observac ión de V i nogradov de que « e l conte n i do s i rve a la forma 
l i ng ü ística y le está subord i nado » ( 1 3-6 1 6) .  

Añad i ría ,  con Seewe l l ,  que hay una estructura hasta e n  e l  d isparate . Y 
l l evado a l  l ím ite , se puede hab lar  de una  estructura fón i ca de l  l enguaje ,  
sobre l a  cua l  se monta e l  art if i c io  de soporte que v iene soste n iendo e l  
s i stema ideat ivo de  generac iones . E l  juego prepararía y d ispondría l a  men
te i nfanti l para l a  aprop iac ión  de estas estructu ras . Pero no « aprend iendo»  
l a  estructura super ior  s ino ,  sobre todo ,  « desprend iéndose » de  l a  i nfra
estructura . 

Esta cond ic ión  de s i m u l acro es reca l cada por Coleman cuando afirma 
que jugar es « Una  antigua y extend ida forma de aprender » .  E l  n i ño aprende 
una norma cuando , a l  i nfr i n g i rse ,  e l  juego no func iona . . .  ( 1 3-460) . Hoy los 
ejércitos emp lean ;uegos bélicos (war games) para desarro l l a r  l as capaci
dades logísticas y estratég icas en l a  a lta preparac ión  m i l itar .  Sería la prác
t ica de las  sub ruti nas o, mejor ,  la fam i l i ar idad der ivada de l  juego , la que 
fac i l itaría e l  dom i n i o  de  las  comp l i cadas tácti cas de la guerra modern a .  
De l a  m i s m a  manera que e l  n i ño y l a  n i ñ a ,  jugando a las  compras , a las 
mamás y papás , a méd icos y enfermeras van adqu i r i endo hábitos i n stru
menta l es que les capac itan para acop l arse a los respect ivos « ro l es » ,  así 
med iante l os « juegos de guerra ,, se adqu i r i rían aque l las ruti nas estratég i 
cas o tácticas que prepararían para tomar dec is iones más próx imas a la  
com p l eja  rea l i dad b é l ica en e l  momento dado.  

Según P i aget,  en l as reacc iones c i rcu l ares terc iar ias  prop i as de l  q u i nto 
estad i o ,  « e l  n i ñ o  com b i n a ,  muchas veces por azar ,  gestos i nconexos , s i n  
i ntenc ión  exper i menta l , hac iendo de e l los un  r ito y un  juego ,, ( 1 3-555) . Así 
se i ntroducen fórm u l a s ,  i nc l uso ,  de cortesía como « cavó ,, (por favor) , u kew» 
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(pronunc iado k i ú ,  • thank  you » ,  g rac ias ) ,  a l  dar  y rec i b i r  cosas , dentro de 
l a  escenografía de  l os j uegos i nfanti les  ( 1 3- 1 5 ) .  

Bruner  y Sherwood comentan q u e  en e l  juego d e l  « CU-CÚ » (peekaboo), 
uno de los más u n iversa les entre n i ños y adu ltos , « e l  m ismo juego depen
de  de  que e l  n i ño posea u n  c ierto g rado de dom i n i o  de l a  permanenc ia  d e l  
objeto cuando está fuera de  l a  v ista » ( 1 3-277) , en  lo  c u a l  co inc iden  con 
P iaget. Tamb ién  depende de  l a  capac idad de segu i r  l a  p ista de l a  cara que 
desaparece (Char l esworth , i b i d .) ,  y as i m i smo,  de que reconozca la voz de  
l a  madre .  Todo e l l o  crea  expectaciones complejas que se transformarán 
en  estructuras espac io-tempora les ,  a l  par que articu lan  c ierta expectac ión 
y u n  embr ión  de  reg las d e l  juego.  

En  suma,  l a  act iv idad actúa sobre subruti nas . E l  juego hace pos i b l e  la  
p ráctica despreocupada de estas subruti nas ,  que l uego se combi nan efi
cazmente en la so luc ión  de  prob l emas .  En la exper i mentac ión  de  Koh l e r  
c o n  ch i m pancés , las  repeti c iones se hacen p o r  éstos no i nsensata y ruti
nar iamente s i no por vía de tanteo .  « La modif icación de los ensayos y de 
las  tentativas es s i stemáti ca , cas i s i empre adecuada a cond ic iones re l e
vantes para l a  tarea . . .  Pero aparece antes en e l  juego que en l a  so luc ión  
de  prob l emas » ( 1 9- 1 7 ) .  

En e l  juego , s e g ú n  ésto , se af ianzan y conso l i dan l as rut inas sustenta
doras de otras hab i l i dades de orden super ior ,  de l as que depende la so lu
c ión  de  p rob lemas y ,  en ú lt ima i nstanc ia ,  e l  progreso menta l . Dada l a  l i m i 
taci ó n  humana ,  estos estratos ruti nar ios , sed i mentados y articu l ados , fa
c i l itarían « i nstrumenta l mente » el func ionam i ento de la capac idad menta l 
en eje rc ic io .  La ruti n a  (escritu ra , tab l a  de mu l ti p l i car  . . .  ) se torna una  nueva 
aptitud o dotación , que capacita al sujeto para todo e l  sector de operac io
nes donde una ta l hab i l i dad es necesar i a .  

3 . 1 1 .  Consolidación de  la  habilidad 

N uestra prop ia  v is ión  de l  j uego afi rma concretamente dos cosas : 

U n a ,  que  e l  juego es u n  proceso de conso l idac ión de hab i l i dades , una  
act iv idad redundante med i ante l a  cual  los háb itos rec ién adqu i r i dos se ter
m inan  y afi anza n ,  con la re iterac ión p l acentera del ejercic io .  

Y segunda ,  que esta conso l i dac ión no  permanece i nactiva una  vez  l o· 
g rada ,  s i no que se  pone i n strumenta l mente a l  servi c io de l a  propens ión  
d e l  sujeto a i nteg rar  las  conductas adqu i r idas en otras más com p l ejas . 

La ana log ía reg i strada por Bruner ,  entre l a  adqu is ic ión  de patrones de 
i nterac ión  soc ia l  -según l a  cua l , adqu i r i dos unos moda les e l ementales 
d e  conducta quedan fac i l itadas otras conductas soci a les más comp lejas-, 
y la mod u l ac ión  de patrones de la act iv idad fís ica en orden al desarro l l o  
de  activ idades com p l ejas , es a lgo  m á s  que una  metáfora sugestiva .  E l  p ro-
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ces o ,  tanto en l a  adqu i s ic ión  de hab i l i dades fís icas como de conductas 
aprop i adas a la convivenc ia ,  se ver if ica en el sentido d e :  

1 .º adqu is ic ión  y conso l i dac ión  de hab i l i dades e lementa l es y 
2 .0 transformación de l as m i smas en  impu lsores para l a  adqu is ic ión  

de  otras más comp lejas ( 1 3-583 ) .  

E l  j uego desempeñaría ,  según bastantes autores , esta func ión de con
so l idac ión . « Para que el n i ño pueda jugar ,  adv ierte M i l l ar ,  el juego debe 
caer dentro de  su capac idad .  E l  n i ño juega con aque l l o  que es s ign i f icati 
vo para é l .  . .  , es deci r ,  que l e  es fam i l i a r »  (63-1 1 3) .  « Al gunas formas de  
j uego senso-motor  son  man i festac iones evidentes de procesos regu l ado
res , cuando éstos todavía no se han automatizado »  (63- 1 1 9) .  De e l l os co
menta Russe l  que son " l a ú n i ca func ión que a lcanza el cenit  de su des
arro l l o  en  el j uego i nfanti l ,  y p ie rde l uego en va lor  e i m portanc i a »  (80-230) . 
Se entendería que e l  juego no es más que un  med i o  l i m itado de preparar 
act iv idades úti les  y de fijar actitudes adq u i r idas .  

E l  j uego se puede contemp lar  como acc ión  term i n ativa de l  aprend izaj e ,  
en  func ión  de l a  i nter ior izac ión  o de l a  exter ior ización de l o s  hábitos . Se
gún  Sch i l l e r ,  « juego y trabajo . . .  son esferas de actividad separadas , que se 
corre l ac ionan con la exper i enc ia  repet ida .  La repetic ión condensa la cade
na  en  una destreza u n if icad a »  ( 1 3-237) . Por otra parte , « a l  jugar ,  el n i ño 
ejercita sus facu ltades rec ién  adq u i r idas » ( Koupern i k ,  5 1 - 1 45) ; y según 
Wal l o n ,  « rep ite en sus juegos l as exper ienc ias que acaba de vivi r :  repro
duce , i m ita . . .  » (92-69) . 

En térmi nos b i o-te l eo lóg icos , e l  juego s i rve a l  p ropósito de desarro l l ar 
u n  equ i po de  pautas perceptivas y motór icas en los an ima les super iores 
(88-359) . 

A l go así  afi rman Lange y Carr ,  entend i endo que e l  juego , como ejerc ic io  
comp l etivo o term i n ativo , « manti ene ,  renovándolos , los hábitos adqu i r i 
dos  reci entemente , permit i endo desp legar  l as tendencias y cana l izar las » 
(55-95 ) .  E l  juego s i rve para conservar estas habi l i dades rec ién  adq u i r idas 
y cons o l i dar  las  hab i l i dades ; va l e  para las  estéticas no menos que para 
las uti l i tar ias . « Como práctica de hab i l i dades adqu i e re la cond ic ión  de po
s i b l e  base de  la act iv idad estética » ,  según M i l l a r  (63- 1 6 ) .  

INTERLUDIO 

En c i e rtos exper imentos de l aborator io  rea l izados por Cori ne Hutt con
s istentes en la man ipu l ac ión  de aparatos senc i l l os ,  los an ima les ,  una vez 
conoc ido el manejo ,  se desentendían del m ismo ,  i nsertándolo en otras ac
t iv idades más com p l ejas , por ejem p l o ,  apoyarse en la pa lanca para que 
sonara m ientras m i raban a l rededor ,  o correr  por l a  hab itac ión man i p u lando 
la pa l anca a l  paso , etc . ( 1 3-202 ; 1 3-2 1 7) .  « La movi l i dad de  los esquemas , 
comenta P iaget, perm ite l a  formación de  verdaderas comb i naciones l úd i -
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cas , yendo e l  n i ño de un esquema a otro , no para probar los s i no para do
m i nar los , s i n  n i ng ú n  esfuerzo de adaptac ión  . . .  » « Los esquemas se suce
den uno  a otro s i n  n i ngún f in  exter ior .  Los objetos sobre los que recaen 
no  son un prob lema s i no que s i rven de oportun i dad para la actividad .  Esta 
act iv idad ya no constituye un esfuerzo para aprender ;  es só lo  una a l egre 
expans i ó n  de l as acciones conoc idas » (6) . 

La creat iv idad presupone e l  dom i n i o  de l a  habi l idad y e l  manejo de l  
i nstrum ento (86) . Bruner  descr ibe dos ep isod ios ,  uno de H ebb y otro de 
Koh ler ,  donde los ch impancés « ensayan » en s ituac ión  de juego con los 
« refuerzos » de  banana , y concl uye : « La mod if icac ión es s i stemática , cas i 
s iempre e n  d i recc ión  úti l a l a  tarea , y es comb i nator i a .  S igue  a l as pr i me
ras construcc iones o a los pr imeros esfuerzos por cop ia r  un mode lo .  Pero 
aparece primero en forma de juego, no como solución de problemas» ( 1 3-
42) . (subrayado n uestro) . 

B i rch y Sch i l l e r  ( i b i d . ) reca lcan , as i m ismo ,  « l a neces i dad de l  juego i n i
c i a l  en  forma de manejo de los materi a les , para que se conv iertan en me
d i os i nstrumenta l es » ,  por ejemplo  en los ch i mpancés , e l  empalmar los bas
tones en  el juego , para a l canzar la fruta . E l  juego , a l  conso l i dar y fijar la 
act iv idad suped itando i nstru menta lmente la hab i l i dad a otros f ines , esti
m u l a  l as act iv idades b ien  sea técn icas o b ien  creativas resu l tantes de este 
domi n i o .  

L a  hab i l i dad se hace i nstrumenta l , pero no s ó l o  para f i n a l i dades prag
mát icas ,  s i no tamb ién  para otras más redundantes y ab iertas a la creativi
dad . E l  dom i n i o  de la hab i l idad faci l i taría su ap l i cac ión i n strumental para 
rea l izaciones de otro orde n .  La hab i l idad rec ién  adqu i r ida  se converti ría , 
med iante e l  juego ,  en i nstrumenta l respecto a otros propós itos . Justamen
te la destreza adqu i r ida  perm ite l a  traspos ic ión  de func iones , por ejemplo ,  
emp lear  los  objetos de juego como i nstrumentos para  otros f ines , mon
tarse en  e l l os ,  etc . E l l o  es tamb ién  una cond ic ión  para l a  creación estét ica .  

E l  juego ,  conceb ido así ,  deja  de ser una mera repeti c ión  p lacentera , para 
asumi r  la  transformación del objeto en i n strumento y el traspaso de fun
c iones de  l os objetos m an i pu l ados y de hab i l i dades adq u i r idas a l a  rea l i za
c ión  de act iv idades nuevas y a la adqu i s i c i ón de nuevas capac idades . Ya 
a los c in co-se is  años aparecen d i ferencias en la motivac ión  para rea l i zar 
tareas de  creciente g rado de  d i f icu ltad ; v .g . al l a nzar an i l las a un pa l o ,  los 
más háb i les  prueban desde mayor d i stanc ia  (9 1 -23) . Como d i ce N i ky Lauda : 
« no hay que correr ,  a l  p r i nc ip io ,  pensando en ser campeón de l  mundo ; hay 
que hacer b i e n  el trabajo presente y sacar lo  ade l ante lo mejor que se pueda 
ahora » .  El  juego ,  d i ce A .  M iche l et ,  hace de med i ador y como de pa lanca 
entre dos etapas , v .g . el  de construcción , i nterv iene entre la man i p u l ac ión 
y e l  razonam i ento : j ugando a trazar pa los hor izonta l es (-) y vert ica les ( 1 ) , 
aprenderá a hacer n o  só lo  l a  T s i no l a  A y l a  E como u n i dades compuestas . 

Tras u n  período de ad i estram iento o de aprend izaje i nformal  de un com
porta m i ento ,  segu i ría una fase de  ejerc ic io  cada vez menos consc iente , 
desentend iéndose l a  atenc ión de  l o  q u e  t iene de  tarea , a l  m ismo t iempo 
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que se  s igue  benef ic iando de l  p lacer der ivado de l a  func ión  y de  l a  repeti
c i ó n .  Se repeti ría con agrado eso que se ha i n i c iado como tarea .  A cual
q u i e r  aprend i zaje segu i ría u n  período más o menos man if i esto de  actividad 
l úd ica ,  hasta la conso l i dac ión de la hab i l idad . 

E l  j uego s i mbó l ico ,  como todo otro j uego,  se produc i ría cuando l a  acti
v idad s i m bó l i ca se  conti núa con despreocupac ión y menor sentido de tarea ,  
pero con d isfrute d e l  ejerc ic io .  Como efecto de l  juego,  l a  habi l idad quedaría 
transformada en i nstrumento de u lter ior  avance.  Pero como la mente va es
ca lando g rados de  comp l ej idad , los juegos i rían ,  a su vez , e l evándose de 
n i ve l ,  a l a  zaga d e l  aprend izaj e .  Las hab i l i dades poster iores supondrían e l  
dom i n i o  de  l as anter iores ; y éstas , a su turno,  e l  de otras preexistentes . 

La marcha d e l  j uego tras e l  esfuerzo de adaptac ión , p i sando los ta lones 
a l  aprendizaj e ,  exp l i caría l a  apar ic ión  de l as d iversas formas de juego,  des
de  el punto de  v ista evo l ut ivo .  Y que ,  a l  esca lar  la i nte l igenc ia  n ive les  cada 
vez más e l evados en  e l  desarro l l o  menta l , los juegos tamb ién  penetre n ,  
a su  zaga ,  en  l a  esfera de  lo  i nte l ectua l .  Habría juegos i nte l ectua les como 
l os hay motór icos y s i mbó l i cos , a l  cons iderarse juego todo aque l l o  que 
entret iene como conti nuac ión y fruto grato del ejerc ic io  que ha preced ido .  

Ahora b ien , e l  dom i n i o  de una hab i l idad no só lo  capac ita para hacer 
construcciones úti l e s ,  s i no que tamb ién  permite una c ierta a leator iedad 
comb i n ator ia  y unas ejecuc iones más l i bres y creativas desde el punto de 
v ista estét ico .  A cada n ive l . uno puede comb i nar colores , d ibujos o trazos 
cuando dom i n a  el d i bujo o la p i ntu ra ; puede concertar son idos cuando do
m i na la compos ic ión  m u s i ca l .  Puede un actor modu la r  la voz o matizar e l  
senti m iento cuando dom i n a  e l  pape l , pero n o  antes : entra en l o  estét ico 
cuando ha superado l a  mecán ica -i nstrumental- de saberse e l  pape l .  
Podrá jugar  con acepc iones y s ign if i cados verba les qu ien  dom i n e  e l  l en
guaj e ,  o armonizar y contrastar los conceptos cuando dome el pensamien
to . Cada vez , g racias a l  j uego , penetra el sujeto en una órbita nueva , a 
lomos de  l a  hab i l idad estrenada . 

Acaso l a  más preciosa ventaja de conceb i r  e l  juego como conso l idación 
de  l a  hab i l idad , sea que de  e l las se extrae una vis ión de l  j uego ap l i cab le  
u n i formemente a todos l os n ive les ,  en l ugar de ape lar  a defi n ic iones casuís
t icas que se contrad i cen unas a otras . 

Una  act iv idad de  cua l q u i e r  orden puede ser l úd i ca ,  a l  m ismo t iempo ,  
cuando se rea l iza c o n  p l acer y hab i l i dad .  L a  act ividad estét ica .  e i nc luso l a  
i nte l ectua l , co i n c i d i rán c o n  e l  j uego cuando se p lasmen , p o r  ejem p l o ,  en e l  
p l ano de  una  com b i n ator i a  de conceptos o en e l  de matices verba les o d e  
facetas e i r isac iones fantásticas . etc . En ta les casos , se manejan no só l o  
las  hab i l idades demandadas p o r  e l  e jerc ic io  específ ico de l a  tarea ,  s i no 
otras anter iores ; por ejemp lo ,  para escrib i r  noesía se neces i ta manejar 
l a  hab i l i dad de escrib i r ,  a mano o a máqu ina .  junto a l as de r imar y med i r  
l os versos . Y no sería estética , n i  menos « poética » ,  l a  hab i l idad de  qu ien  
tuv iera que esforzarse para  componer e l  verso ; será  estética su actividad 
cuando dom i n e  la m étrica con ta l destreza y domi n i o  ( i nstrum enta l }  que 
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haga espontánea y fác i l  l a  compos ic ión  poét ica .  Será poeta qu ien  juegue 
háb i l m ente con l a  vers if icac ión . .  y con l a  fantasía , o con los senti m i e ntos 
o con l as i deas . El creador juega con mater ia les que en el meramente ex
perto req u ieren esfuerzo ; como Ver l a i n e ,  de qu ien d i ce J u l es Rénard en  
su  d iar io  ínt imo que ,  a l  f i na l  de su v ida ,  « más que vers if icar  o componer 
versos se d i ría que j ugaba a las tabas con los versos » .  

E l  aprender  a nadar puede s e r  ag radab l e ,  pero m ientras e s  aprend izaje 
exige  concentrar la atenc ió n ,  y no perm ite d i straerse -d iverti rse-, porque 
se puede uno ahogar. Es aprend izaj e ,  y no juego , aunque le produzca p l acer.  
E l  p l acer l e  p rov iene de  otras causas . Puede prove n i r l e  de l as ganas atra
sadas de aprender lo que ahora está rea l izando ; puede produc i r lo  el hecho de 
estar entre a m i gos y amigas ,  o de que está hac iendo un ejerc ic io  nuevo y, 
además ,  refrescante . Pero el nadar como nadar ,  no sería un juego m i e ntras 
s iga  s iendo aprend izaj e ,  en  tanto no se dom i n e  lo  sufic iente como para no 
estar pend iente del ejerc ic io  o preocupado m ientras se nada.  Para crear,  es 
dec i r ,  para hacer f iguras y f i l i g ranas , se neces i ta mucha hab i l i dad natator ia .  

Lo  m ismo puede deci rse de l  que aprende a conduci r .  De pr i nc ip iante 
t iene que poner  los c inco sentidos al manejar la pa lanca,  al g i rar el vo l ante , 
a l  p isar  los peda l e s ,  y en v i g i l a r  para no atrope l la r  a nad i e .  No se puede 
decir  que esté j ugando , aunque d i sfrute . Porque no todo l o  que causa p l acer 
es juego.  E l  juego se rea l i za con p l acer por  var ias causas , entre l as cua les 
está e l  repet i r  a lgo  rec ién  aprend ido .  Cuando se sabe conduc i r l o  bastante 
como para no estar pend i e nte de las man iobras . entonces se puede d isfru
tar ,  porque se hace s i n  fati ga ni esfuerzo , y la repetic ión causa p l acer .  
« Repetita juvant » ,  decían l os ant iguos . No  es e l  mero repeti r l o  que p l ace ,  
s i no " lo repetido » ,  que por supuesto es s i empre a lguna acc ión  o movi m i en
to , pero rea l i zado de otra manera que antes . E l  dom i n i o  -lúd ico- de los 
mecan ismos ,  deja l i b re l a  atenc ión para contemplar  e l  pa isaje o escuchar 
mús ica o se�u i r  l a  conversac ión . La hab i l idad de conduci r se ha i nstrumen
ta l i zado y subsum ido a otros goces . . .  : a otros juegos . 

1 1 .  EXPANSION , R IVAL I DAD , MORATORIA 

4 .  EXPANSION 

Es rea lmente seductora la fórm u l a  spencer iana que ve en el juego una  
l i beración  de l  excedente de  energía .  T iene  l a  fuerza y rec iedumbre de l o  
mo l l a r ,  y conduce d i rectam ente a un  rasgo presentido como esenc ia l . Pero , 
como ocurre con otras i ntu ic iones sobre e l  juego ,  peca de s i m p l e ,  por l as 
notas que om ite y por los juegos que no exp l ica .  

Es , s in  embargo ,  un  rasgo medu lar  de l  juego , en genera l .  Al  jugar ,  se 
derrocha a lgún sobrante ora sea de energ ía o de t iempo o de p rocesos 
menta l es . . .  E l  juego es una actividad redundante. 



60 Francisco Secadas Marcos 

Lo que  u rge saber es s i  se defi ne por ese desp i l farro , i nc l uso en los 
casos donde se produce . Y e l l o ,  s in  traer a co lac ión  l as vers iones que lo  
entienden , prec isamente , por  e l  rasgo contrar io ,  como veremos . 

Se  ha  i n s ist ido mucho,  en efecto , desde l a  defi n ic ión  de Spencer ,  en  
destacar como característi ca sustanc ia l  l a  neces idad de 1 i berar l a  energía 
sobrante . Pese a objec iones y d i sti ngos , es asombroso e l  derroche de ener
gías de a lgunos an ima les ,  como los pr i mates , a l  jugar ;  y nos pasma que los 
n i ños , entre cuatro y seis años , por ejemp l o ,  corran y bu l l an incansab l e
mente . La l i berac ión  de energ ía es un  aspecto puramente expansivo .  S i  se 
q u iere ,  una  fuerza impu l sora que i n c ita a l  juego,  y hasta una cond ic ión  para 
c iertos j uegos de natural eza muscu lar .  

Pero creemos que no existe juego prop iamente , s i  no se recoge l a  onda 
expans iva , encauzando l a  energía en a lguna  d i recc ión  l i bérr imamente e l e
g i d a ,  eso s í ,  pero mod u l ándo la  e i ntentanto hacer a lgo con e l l a .  Es dec i r ,  
que  m ejor  que en l a  expansión, cons isti ría en l a  expresión de l  sujeto a tra
vés de l  dom i n i o  de la energía , lo que va l e  tanto como i m p l i car un c ierto 
aprend i zaje pero , sobre todo ,  la fasc inac ión  de senti rse actuante y causa 
del dom i n i o  ejerc ido sobre e l  med i o ,  fís i co o humano .  

Lo que en  e l  p lano subjetivo es gozo y p len itud de autoafi rmac ión , se 
traduce objetivamente por patrones de acc i ó n ,  destrezas y éxitos , es dec i r ,  
res u l tados i n d i cadores o confi rmadores d e l  logro .  Puede imag i narse que ,  
a l  haber  c i frado en ta les  objetivos l a  meta de l a  acción , e l  a lcanzarl a sea 
causa de l a  p l ena deflac ión , l i berando a l  jugador de tens iones y esfuerzos , 
y g rat if icándo l e  con sensaciones de  tr iunfo y de descanso,  que hacen ape
tec i b l e  la repetic ión  del c ic lo .  

En  este capítu l o  con s ideramos e l  sent ido expans ivo en l as  defi n ic iones 
d e  l a  expres ión  l úd ica , bajo tres aspectos i mportantes : 

4 . 1 . L iberac ión  de l  excedente energético. 

4.2 .  Expres ión , autoaf i rmac i ó n .  

4 .3 .  Conatividad , sent i rse causa .  

U n  segundo aspecto qeneral  de  l a  tendenc ia  expans iva se traduce en 
aventura y exploración. E l  contraste no  es ahora meramente causa l . La 
modu lac ión  del  f l ujo de  l a  acc ión  no se produce por impu lsos conativos y 
m ecan i smos emociona l es so lamente , s i no que se agregan señales i nfor
mativas , se antic ipan h ipótes is  y se provocan sucesos . La emoción de l o  
i nc ierto prov iene de que e l  juego no consi ste tanto en forzar s ituaciones 
de tr iunfo seguro,  cuanto en desencadenar  otras fuentes de energía ,  deter
m inantes de eventos imprevistos , frente a los cua les se ponen a prueba 
capac idades y hab i l i dades de índo l e  antic ioatori a .  La sensación tri unfante 
provendría ahora de  re l ajar  l as tens iones de pe l i gro ,  m i edo,  ans iedad , et
cétera ,  l o  que tendría aná logo efecto gratif i cante . 
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D i sti ngu i remos tres t ipos,  s i g u i endo l a  l ínea d e  m ayor contro l rever
s ivo : 

4 .4 .  Exp lorac ión ,  aventura.  
4.5.  Experi mentac ión , ensayo . 
4 .6 .  Pref igurac i ó n ,  i n i c i ac ió n .  

4 . 1 . Excedente de energía 

U n a  de l as teorías favor itas de l  juego es l a  que l o  i nterpreta como so
brante de energ ía y neces idad de actuar :  u se juega porque l as act iv idades 
del trabajo han dej ado u n  capital  de energía i ntacto » (55-93) ; e l  j uego es, 
senc i l l am ente , un escape ( «release») del esfuerzo de  adaptac ión  ( 1 3-43) : 
una  l i berac i ó n  d e l  excedente de energía . 

Bowen y M itche l l  l a  comentan : u E I verdadero autor de  l a  teoría es des
conoc ido .  A lgún  autor la s i túa  en los t iempos de la antigua  G rec ia  y entre 
l os f i l ósofos esto icos . . .  pero no está comprobado . C iertamente , aparece en 
la l iteratu ra pedagóg ica antes de Sch i l l e r  y Spencer .  Por otra parte , Spencer 
la exp l i ca d e  modo d i ferente que Sch i l l e r  . . .  Este l a  menc iona en sus u Car
tas sobre l a  educac ión  estética de l a  H u man idad » :  « E l a n i m a l  trabaja  cuan
do una pr ivac ión  es el motor de su activ idad , y juega cuando su motor es 
la p l e n itud d e  fuerza ,  cuando su exhuberante energía le i nc ita a la ac
c ión » (54-242) .  

Spencer l a  comenta así :  « Cuando l a  reserva d e  fuerzas d e  que s e  d i s
pone e n  cada caso no ha s i do agotada comp l etamente por l as exigenc ias de  
l a  v ida ,  l as energ ías t ienen que buscar una sa l ida ;  por  esto se descargan 
en  act iv idades que no van d i r i g i das a metas rea les ,  es deci r ,  en  el jue
go » (64- 1 5 ) .  E l  j uego es u n a  s i mp le  act iv idad caracterizada por una func ión 
d e  l i berac ión  -o de compensación- de u n a  energía exces ivamente con
tro lada .  

M uchos juegos i nfanti l es .  entiende Wal lon , « Se exp l i can  por  l a  s imp le  
neces idad de  actuar sobre e l  mundo exter ior,,  (63- 1 3 ) .  Y Froebel  lo  cons i 
dera como mode l o  de  l a  v ida  humana ,  en  cuanto que perm ite un  desp l i egue 
l i bre de  energ ías . « E l n i ñ o ,  d i cen  Gese l l  e l l g ,  pone su a lma entera y todas 
sus energ ía en  los momentos de juego » ( 1 7-36) . Y resume M i l l ar ,  « es ex
pres i ó n  de una  energ ía exuberante , redundante , que es as i m ismo or igen de 
todo arte » (63- 1 3 ) .  

4 . 2 .  Expresión, autoafirmación 

« El juego desarro l l a  l a  facu l tad de expres ión » (52- 1 57) . Es más ; « es l a  
forma pr iv i l eg iada  de  expres ión  i nfanti l »  (40-9 ) .  « E l n i ño expresa s u s  pos i 
b i l i dades a través de l  juego , y a través de l  juego se ha l la  a s í  m ismo y a los 
demás » ( 1 -76) . « En e l  espíritu de l  n i ño que juega, es ante todo una prueba 
d e  su  persona l i dad y una afi rmación de sí,, (20-24) . « Expresa ,  más que nada ,  
ese orgu l l o  humano s i n  e l  cua l  e l  hombre no sería más que un an ima l  
como los otros,.  (24-2 1 1 ) .  
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Una actividad .. que l e  recrea , l e  ayuda  a constru i r  y e laborar su  mundo 
exter ior ,  a desarro l l ar y encauzar sus pos i b i l i dades » ,  como l o  defi n e  Aurora 
Med ina  (74-5) , no  puede menos de  ser una forma e m i nenc ia l  de la expre
s ión  persona l .  Al re lac ionarse con la máx ima pos i b i l i dad de amp l i ac ión 
de  l a  esfera d e l  yo , e l  j uego puede ofrecer l a  oportun idad de hacer  reac
c i onar i n sti ntos repri m i dos , y por e l l o ,  " l a terap ia  por med io  de l  j uego se 
funda en que éste es el medio natural  de l  n i ño para la autoexpres ión » 
(Axl i n e ,  3 ) .  

E l  j u e g o ,  s e g ú n  C laparede ,  c itado p o r  P i aget, « t iene  p o r  func ión  perm i
t i r  a l  i n d iv iduo rea l izar su yo , desp l egar su persona l idad ,  segu i r  momen
táneamente la l ínea de su mayor i nterés , en e l  caso de  que no pueda hacerlo 
por med i o  de  l as activ i dades ser ias » (70-2 1 6) .  « E l hombre , en  su ca l i dad de 
ser  que juega (horno ludens:  H u i z i nga) , debe afi rmar a l eg remente su ser 
e ntero » (43-290) . G ran  parte de l  comportami ento de  juego del n i ño pequeño 
der iva de su  esti l o  de movi m i ento y cons i ste en  la exp lorac ión  y aprove
cham i ento de sus capaci d ades para la acc ión » (94- 1 08) . 

Como d ice Rambert ,  « para perm it i r a los n i ños expresar lo  que pasa 
en  el fondo de s í  m ismos , y aque l l o  de l o  que sólo t ienen conc ienc ia  oscura , 
debemos l l evar los a l  terreno de l a  expres i ó n ,  que es e l  suyo prop io ,  e l  de 
la acc ión  s i m bó l i ca » .  « J ugando , e l  n i ño se reve l a  en todo su frescor, en 
toda su espontan e idad » (37-92 ) .  Y Zu l l i ger :  « e l juego . . .  i nventado l i bremen
te es , hab l ando con prop i edad , e l  l enguaje de l  n i ñ o »  ( i b i d ) . 

« Hay u n a  d iferenc ia  fundamenta l ,  d i ce Vayer,  entre e l  juego de l  an i ma l  
y e l  de l  n i ño ,  y es que l a  act iv idad l úd ica de l  an ima l  es meramente func io
na l , m i e ntras que l a  de l  n i ño va conv i rt iéndose progresivamente en expe
r i mentaci ó n  de sí y de l  mundo externo a través de sí  m i s mo »  (90- 1 7) .  

E n  expres i ó n  d e  Chateau , « entre los va lores más i nteresantes de l  jue
go . . .  f igura e l  senti rse causa de a lgo ,  l a  afi rmac ión  de  su yo como d i st i nto 
de las cosas que  lo rodean » (74-5) . 

4.3. Conatividad, sentirse causa 

« S i  m i ramos a lo que constituye la esencia de l  juego , vemos en él una 
g ran fuerza i mpu l s iva . . .  ,, (80- 1 9 ) .  La actividad es una cual i dad i n herente a 
l a  natural eza de l  j uego . . .  " (80-2 1 ) .  Para que pueda hab larse de juego es 
menester que exista un c ierto grado de activ idad . . .  Que no se l i m ite a 
mantener  e l  f l ujo vivenc ia l » (80-23) . " . . .  Existe un  i mpu lso or ientado i nme
d i atamente a esta activ idad , u n  i mpu lso que se h a l l a  en  l a  base de este pro
ceso » (80-20) . " . . .  No es un proceso netamente de l i m itado ,  lo que debería 
acontecer si se deb iese a un i mpu lso específi co » ( i b id ) . 

« Es i ncorrecto dec i r  que e l  juego es una act iv idad s i n  objeto ; para e l  
n i ño es u n a  actividad i ntenc ionada ; por  ejemp lo ,  ganar  . . .  E l  propós ito es 
aceptado antes de empeza r "  (Vigotsky, 1 3-552) . " . . .  Es la exper i mentación  
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por el prop io  sujeto de l as cua l i dades conativas de l a  estructura de l  hom
bre, exuberante , p l ástica ,  ab ierta a l  mundo y comu n icativa ( G e l e n ,  80-266) .  

Para Shopenhauer ,  l a  idea rad ica l  de l a  conexión causal  depende de  l a  
vo l ic ión  y descansa e n  e l l a .  « Este i mpu lso motor ,  d i ce G roos , encuentra s u  
expres ión  e n  e l  p l acer de  s e r  y senti rse causa ,  q u e  yo considero esenc i a l  
en  e l  juego » ( 79-80) . Este matiz  e s  recog ido p o r  P iaget. 

4.4. Exploración, aventura 

« El juego,  afi rma M i l l ar ,  es e l  med i o  de que se va l e  el n i ño para expl o
rar y afrontar e l  u n iverso que  l e  rodea y para aprender l a  coord i nac ión fís ica 
y e l  uso de los símbo l os y de l a  fantasía » (63-206) . « Es u n  med io ,  recalca  
Jers i l d ,  por e l  cua l  e l  n i ño pasa de lo  conoc ido a lo  desconocido e i n c luso 
a l o  no probad o »  (46-460) . 

« E l mono joven exp lora e l  entorno pero no en son de  juego,  a l  pr i nc ip io .  
La  pr imera respuesta a obj etos extraños o a sucesos . . .  es de gran caute l a »  
( 1 3-3 1 7) .  

H utt , e n  camb i o ,  « d i sti ngue entre exp l orac ión  y juego,  desde e l  momento 
que adm ite una  exp lorac ión d i recc iona l ,  or ientada a los camb ios ,  que decae 
con e l  t iempo,  y otra objetiva y más duradera , que m i ra a conocer l as pro
p iedades de los objetos . El juego só lo  ocurre en un medio fam i l iar ,  cuando 
se conocen las  prop iedades de l  objeto dentro de este med io ,  de  donde 
der iva re l ajac ión  y var iab i l i dad de los ensayos » ( 1 3-2 1 1 ) . 

Sch i l le r  refuerza esta cond ic ión  de ensayo , a l  observar en los ch i mpan
cés los i ntentos d e  u n i r  bastones o embuti r cañas para constru i r  una vara 
más l arga .  En ta les  ensayos , « l a presencia  de l a  ejecuc ión l úd ica  es un 
req u i s ito para l a  so l uc ió n »  ( 1 3-234) . 

Otros , como Russe l l ,  subrayan esa particu lar  cond ic ión  de l  juego,  de 
asomarse a l  pe l i gro .  « E l i mpu lso a l a  vivenc ia  de un pe l i g ro v ita l  sería e l  
verdadero ac icate de l  juego , observa p o r  su parte Ha ig i s ;  mediante su  rea l i· 
zac ión  se hace e l  n i ño progres ivamente consc iente de s í  m i s m o »  (80-262) .  

S i  e l  párrafo anter ior  desemboca e n  los cuentos d e  hadas , e n  éste nos 
asomamos a los cuentos de  m i edo .  Una teoría de l  juego debe exp l icar por 
qué causa p l acer jugar  con fuego ,  desafi ar e l  pe l i gro ,  escuchar relatos que 
er izan e l  pe lo .  Para nosotros ,  no es e l  fuego con lo  que juega e l  n i ñ o ,  
s i no con e l  miedo a l  fuego: jugaría a «Sentír miedo tolerable», para « dejar 
de  senti r m i edo » ,  una  vez que lo  «suprima», es dec i r ,  que l o  supere , me
d iante e l  dom i n i o  de las  hab i l idades y defensas que lo  hacen i nocuo ,  y me
d iante la capac i dad de embr idami ento de una fantasía que exagera la ex
tens ión  y e l  pavor de l a  amenaza . 

Escuchar  h i stor ias de q i gantes , ogros y bas i l iscos susc ita un  m i edo 
que se ext ingue a l  acabar .  E l  monstruo que no muere en e l  cuento lo mata
mos , poco a poco , en la med ida  en que comprobamos que no nos comen 
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e n  l a  ca l l e ,  n i  s i q u iera e n  e l  parque ; aunque de  eso . . .  acaso ya no estemos 
tan seg u ros . Y por eso habrá que seg u i r  l eyendo re latos y not ic ias de 
asaltos , ases i n atos y cr ímenes .  

Dentro de l  re lato m is m o ,  se van e l i m i nando efectos terroríf icos,  cada 
vez que se  escuchan : « e l  ogro,  a l  fi n a l , se compadecerá , no hay que senti r 
tanto m i ed o ,  hasta resu l ta s i m páti co ; l a  bruja caerá a l  horno y se  abrasará , 
n o  es tan temi b l e  . . .  ,, La prop i a  " lóg ica aprend ida de l  cuento s u m i n i stra 
anti c ipac iones que van cerrando los c i rcu itos del m i edo y fac i l itando su 
dom i n i o .  H asta que se logre ,  se seg u i rá jugando . . .  

E l  j uego puede ser  u n  m étodo de  acabar (work ing over) constantemente 
y as i m i l a r  en  deta l l e  ( p i ecemea l )  una exper ienc ia  que ha s ido  demas i ado 
amp l i a  para ser  as i m i lada  de  un  go lpe .  Una  exper ienc ia  penosa se repite 
e n  el  juego m i entras todavía no está dom i n ada ,  y l a  repetic ión  ayuda a ga
nar  maestría y domin i o  sobre l a  exper ienc i a .  Entonces puede olv idarse e l  
asunto , y e l  n i ño p i e rde  su i nterés por e l  juego .  Este uso d e l  juego (v.g . ,  e n  
e l  ejemp lo  d e l  dentista) se  re lac iona estrechamente con e l  concepto tera
péutico de  abreacc ión  . . . .  M uchos n i ños encuentran espontáneamente ma
neras de  l i q u i dar  su  a ns i edad (48-38) . Recuérdense l as danzas de l a  muerte.  

Se da  e n  e l  j uego de  aventura una  cond ic ión  objetiva -el pe l ig ro- y 
otra subj etiva -l a caute l a-, que contrastan con l a  fam i l iar idad apac i b l e  
exi g i d a  comú n mente como actitud de j uego.  S i n  embargo , parece i nnega
b l e  que los chava l es preado lescentes , a l  menos , juegan a afrontar l o  ignoto 
y a desaf iar  el r i esgo .  ¿ Cómo resolver la paradoja y fund i r  ambas nociones 
d e  juego en una  m i s m a  redoma?  ¿ Cómo vertebrar éste y otros pares de 
defi n i c i ones antagón icas en  una  médu l a  com ú n ?  

Nosotros , s i g u i endo l a  h i pótes i s  « term i n ativa » de l a  hab i l i dad ,  pensaría
mos que el muchacho pone a prueba,  tamb ién  aqu í ,  un aprend izaje reciente , 
j unto con otras hab i l i dades anter iores .  Ya sabe ant ic ipar  imag i n ar iamente 
procesos ; está aprend iendo a com b i nar  exper ienc ias ,  a u rd iar las en esque
m as cons istentes y a prever y adel antarse a los aconteci m ientos , tam b i é n  
por coherenc i a ,  por i ntu i c ión , i n c l uso inductivamente . Este es e l  juego : 
ant ic iparse a l o  que va a ocurr i r ,  reacc ionar  a l  reto de l  entorno . . .  ; o de las  
personas , tratándose de  l o  proh i b ido . . .  Acabar de pensar inductivamente , 
reduc iendo e l  proceso de pensam i e nto a l  deste l lo  i nstantáneo de  l a  i ntu i 
c ión .  E l  resu l tado es « Vivi r tranq u i l o  e l  pe l i g ro » .  Es dec i r ,  que só lo  l o  su
perará después de  jugar con é l .  I gua l  que l os pequeños d isfrutan con los 
re l atos de  m i edo . . .  para superar l o .  

4 . 5 .  Experimentación, ensayo 

Algunos ven en e l  juego u n  i nsti nto de exp lorac ión . A menudo , juego 
se emplea  como térm i n o  genér ico ,  y exploración, como un t ipo de juego . 
Así op ina  H utt . Lorenz ,  i gua l  We lna  y Thorpe , se muestran de acuerdo con 
Bal ly en " l a i ndependenc ia  del  aprend izaje  exp l orator io  (cur ios idad)  frente 
a l as exigenc ias momentá neas , por ejem p l o ,  de  hambre ; es deci r ,  respecto 
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al motivo d e l  apetito ( 1 3-88) . Según M i l l a r ,  el juego t iene por fi na l i dad l a  
exp lorac ión  y ejercitac ión  j unto con  l a  exp lorac ión de hab i l i dades (63-93 ,  96) . 
Y ,  añade Fage n ,  « puede defi n i rse como exper imentac ión  pers istente , ma
n i pu l ativa o l ocomotr iz ,  con objetos , con e l  med io  o cons igo  mismo y con 
otros o rgan ismos » .  De ahí ,  que i n c l uya muchas act iv idades i n úti l es e, i n
c luso ,  no adaptativas ( 1 3-97) . E l  juego es l a  forma i nfanti l de  l a  capac idad 
humana para manejar la exper ienc ia  med i ante la creac ión  de  s ituaciones mo
de lo  y para domi nar  la rea l i dad medi ante el exper imento y el p laneam i ento » 
(28-70) .  

Representa , d i ce Jo l ly ,  « Una oportu n i dad para ensayar comb inaciones 
de  conducta que no se probarían bajo pres ión  func iona l » ( 1 3-38) . E l  c itado 
Fagen adm ite que pueda defi n i rse provi s iona l mente como una conducta 
ópt ima de aprend izaje exp lorator io ,  pero que « no s i rve i nmed i atamente 
a f ines adaptat ivos , como son la supervivenc ia ,  el mante n i m iento o la re
producc ión » ( 1 3-99) ;  es dec i r ,  sería una exp lorac ión redu ndante , no supe
d itada al resu ltado y, por tanto , exenta de la neces idad de un objetivo . Así 
el juego se convierte en un aprend izaje en campo re l ajado , l i bre de con
tro l .  Y, por ende ,  exento de la necesidad de  term i n ac ión  efi caz , antes b i en 
« movido por una i nc itac ión  pers i stente a l a  exp lorac ión , s iqu iera sea breve , 
y por u n  desequ i l i br io  reñ ido con cua lqu ie r  exigenc ia  pero ejecutado con 
p l e n itud de entreg a »  ( 1 3- 1 0 1 ) .  En l os exper imentos de H utt , e l  sujeto ex
p l oraba ,  en u n  pr imer  momento , el objeto m ismo ; y en una segunda fase ,  
ensayaba l o  que podía hacer con e l  objeto . Esta segunda fase es l a  que Hutt 
i dent if ica con e l  juego ( 1 3-2 1 3) .  

Ent iende Leacock por juego i nfanti 1 " l a manera consci entemente orga
n i zada (patterned) como los n i ños exper imentan con su m i edo soc ia l  y fí
s i co y con sus hab i l i dades , y como los re lac ionan » ( 1 3-466) . 

Para H utt esta exp lorac ión es más divergente que específica ( 1 3-2 1 3) .  
« La exp l o rac ión divergente o ,  pud ié ramos dec i r ,  divertida s e  enti ende por 
Hebb como un i ntento de evitar los estados de monoton ía y de excitac ión 
baj a .  F i ske y M add i  l a  i nterpretan como u n  i ntento de vari ar  l a  esti mación , 
con e l  f i n  de  sostener un  c ierto n ive l de activac ión . Y Ber lyne,  como un 
esfuerzo por dos if icar  l a  entrada de esti m u l ac ión  sensor ia l , para evitar un  
estado d e  aburr i m i ento o de a lta exc itac i ó n .  La exp lorac ión i ndagadora, 
específica, por e l  contrar io ,  busca reduc i r  la i n certi dumbre y ami norar la 
exc itac ión  o activac ión  producida por la novedad o l a  comp lej i dad de la 
esti m u l ac ión . E l  juego aparece , por e l l o ,  más consonante con la exp lora
c ión  d ivertida  o d ivergente que con la específ ica o i ndagadora ( i b i d ) . 

Esta observac ión se h a l l a  de acuerdo con l a  de Lorenz ,  según e l  cua l , 
e l  j uego se  man if i esta en forma más destacada en l as especies que com
b i nan un m ín i mo equ i po de movi m ientos i nsti ntivos con un máxi mo de 
aprend i zaje exp lorator io .  Como resume H utt , só lo  t iene l ugar  en un  medio 
conoc i d o ,  y cuando e l  an i ma l  o e l  n i ño se  percata de que conoce l as pro
p i edades de l  objeto en este med io  envo lvente . . .  En e l  juego se camb ia  e l  
énfas i s  o i m portanc ia  de l a  pregunta » ¿ qué hace este objeto o para qué 
s i rve este objeto ? »  por la pregunta « ¿ qué puedo hacer yo con este obje-
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to ? » ;  es dec i r ,  de las propiedades de l  objeto se pasa a l a  exp lorac ión  de l as 
pos i b i l i dades , y d e l  uso de l  objeto a l a  actividad exp lorator ia  ( 1 3-2 1 1 ) . 

« La cur ios idad , sug i ere Ki rkpatr ik ,  se puede descr i b i r  como u n  apetito 
de  exper ienc ias nuevas . En e l  n i ño todo es nuevo , conque todo es i ntere
sante » .  Y concl uye que el j uego i nfanti l « es una act iv idad exp lorator ia ,  con
t inua  y person a l » ( 1 7-32) .  

Parece , según M add i ,  que l a  neces idad d e  variación s e  man i fi esta de 
tres maneras : 

1 .  Deseo de un  amb iente camb iante . Se perc ibe  pasivamente . 
2 .  Cur ios idad q u e  causa l a  exp lorac ión  activa . 
3 .  Uso activo de l a  i mag i nac ión y procesos cogn i tivos para produci rse 

ideas nuevas , or i g i na l es y esti m u l antes . 

E l  segundo factor equ iva l e  a l a  exploración; e l  tercero , a l a  experi
mentación. 

Ya Montesori seña l ó ,  en los juegos i nfanti les ,  j unto a las características 
de i nfat igab i l i dad , gusto de la repeti c ión , tranqu i l o  acop io  de cosas y he
chos , y una jub i l osa a l eg ría al rea l i zar un  descubrimiento (43- 1 42 ) .  « Experi
mentar d i ferentes p l anos de acc ión  y de  gravitac i ó n ,  d i ce por su  parte 
Sch i lder ,  es una  func ión  i mportante en el juego pr im it ivo de los n i ños » 
(83-2 1 1 ) . 

" Los organ ismos t ienen que asegurar su postu ra y asegurarse l a  l i ber
tad de movi m i entos . Neces itan superar pos i b l es pe l i g ros . . .  Se pueden ob
servar estos patrones de  acc ión  en el juego,  donde se prueba el equ i l i br io  
y l a  segur idad de l a  postu ra . M uchos juegos i nfanti les  cons isten en pro
vocar un l i gero pe l i g ro de desequ i l i b r io ,  que es compensado i nmed i ata
mente (83- 1 68) . Nora (cuatro años) y R ita (c i nco años) d i sfrutan hac iendo 
caer sus juguetes . . .  Son ejemp los de una experi mentac ión  activa de la 
g ravedad . . . (83-30) . 

Explorar d ice más re l ac ión  con l a  novedad de l  objeto o con l o  i gnoto 
de l  jugar .  Experimentar supone una i ntención de reduc i r e l  efecto sorpren
dente del obj eto En este caso la cur ios idad es más pers istente , menos 
anecdóti ca ,  más cogn itiva y específ ica . Así ,  los roedores exp l oran un l ugar 
nuevo , pero no u n  obj eto nuevo ; en una s ituac ión  fam i l i a r  los n i ños , a l  re
vés , cur iosean un objeto nuevo en un l ugar conoc ido ,  pero no s ienten gusto 
de exp l orar un espacio nuevo » ( 1 3-2 1 3) .  Acaso,  pensamos , esta observac ión 
de Cori ne H utt dependa de l a  edad . Esta d i ferenc i a ,  s in  embargo , no só lo  
a puede presentar un  sesgo en  e l  énfas is  b io lóg ico de presa a predado r » ,  
como q u iere d i cha autora , s i no imp l i car procesos d i ferentes , i nc l uso en e l  
a n i m a l , s i  como apunta Fagen , e l  comportamiento l ú d i co puede descr ib i rse 
como a un t ipo extraord i nar io  de  i nvestigación rea l i zada por los an ima les • 
( 1 3- 1 03) . H ay juegos , d i ce M i l l ar ,  que en e l  n i ño deben cons iderarse com
pensator ios . Otros , como los de f icc i ó n ,  pueden constitu i r  un ensayo de 
a lgo  que el n i ño ha exper imentado»  (63- 1 39) . 
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No só lo  hay a l go de exp lorac ión en el juego an ima l , s i no bastante de  
juego en  l a  cur ios idad humana ,  s in  exc l u i r  l a  c i entífi ca.  U n  sab io  en  su l a
borator io  no  es só lo  u n  teór ico , según M m e .  Curi e ;  es , además , u n  n i ño 
entre fenómenos n atura les que l e  fasc inan  como un  cuento de hadas . 

" Toda i nvestigac ión m ateri a l ,  observa Lorenz , verif icada o d i r i g i da por 
u n  c ientíf ico humano es conducta i nqu is it iva , conducta apetit iva en  actua
c ión  l i bre . En este sent ido es comportamiento l úd ico .  N ad i e  que haya ex
per i mentado en sí m ismo l a  suave trans ic ión  desde el juego cur ioso i nfanti l 
a l a  obra de  l a  v ida c ientíf ica ,  pondrá en duda l a  ident idad fundamenta l 
entre juego e i nvest igac ión » ( 1 3-95) . Para P i aget, como ya v imos ,  l a  activi
dad ser ia  del  c ientíf ico estaría en e l  exper imento ; l a  as i m i l ativa o l úd i ca ,  
en  l a  deducc i ó n .  Seg ú n  se m i re ,  se l l ega ,  con Lorenz ,  a concl u i r  l o  con
trar io :  que exper i mentar es el juego que l l eva a la teoría . Pero todo es 
re lativo o,  m ejor ,  recurrente , como acaso veamos . 

4 .6 .  Prefiguración, iniciación 

Teorías como l a  de G raos , según las  cua les el juego es un ejerc 1c 10  
preparator io ,  i nterpretan e l  j uego en func ión  de l  futu ro , ya  que ponen  e l  
acento en  que « en e l  j u ego se puede preparar lo  q u e  está p o r  l l egar 
aún » ( 64- 1 9 ;  1 -74) , W .  Stern añade que s i rve , además , de pred ic ión  ant i 
c i pada y « posee no  sólo va lor de  expres ión d i agnósti ca,  s i no tamb ién  va lor  
pronóst ico ,  pud i endo ser cons iderado como una fase prev i a »  ( i b i d . ) .  A parti r 
de  l a  edad d e  3 años , « e l  n i ño ,  d i ce Chateau , s iente deseos de ser  mayor ,  
y trata de  rea l i zar este deseo,  sobre todo ,  medi ante e l  juego de perso
najes » (80-25 1 ) . 

Como en  j uego , aparecen más ade l ante formas anti c i pator ias de con
ductas , sobre todo en  púberes y adol escentes . Ensayan a lus ivamente e l  
conten ido ,  s i n  i ntenc ión  consumator ia ,  e s  dec i r ,  juegan a probar destrezas 
y háb itos con ante l ac ión , y a ejercitar la capac idad prop i a  en exper ienc ias 
i m itadas ; exp loran con caute l a  c iertas formas de obrar vá l idas para e l  
futuro d e  su  v ida ,  en  u n a  espec i e  de  actividad contorna !  úti l para e l  
ad i estramiento . P o r  ejemp lo ,  se col oca p o r  u n a s  horas de  p i nche en un  
ta l l e r  o en una  t ienda ,  o vende per iód i cos para ganarse un  d i nero que gas
tar ,  pero s i n  contraer compro m i so ser io .  Se echa novi a ,  pero « Como por 
juego » y para « fardar»  ante sus compañeros , etc . Ensaya , en  suma ,  con
ductas adu ltas s i n  arrostrar l os efectos prop ios del acto , desencadena l as 
s ituac iones s i n  afrontar l as consecuencias , en una forma l úd ica e i rres
ponsab l e  que hemos des i g nado iniciación. (85) . 

5 .  RIVA LIDAD COMEDIDA 

Tanto la energ ía como l as hab i l idades puestas en ejerc ic io  durante e l  
j uego sufre n ,  c o n  e l  t iempo ,  transformac iones . 

La e nergía expans iva se man if i esta en l a  act ividad y se  recupera en 
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l a  sensac ión  de causativ idad d e l  agente , y en  l a  autoaf i rmac ión .  Luego 
se cana l iza  y se hace i nterm itente y cauta , en  la aventura y e l  exper i mento , 
que  son su  forma contro l ada .  

Las  hab i l i dades , l l egadas a un  g rado de perfecc ionam i ento ,  necesitan 
u n  contraste esti m u lante , y entran en  compet ic ión con l as de l  r iva l . Un 
pr imer  contro l es de  med ida  comparativa , que ,  de  paso , seña la  los l ím ites 
d e l  venc ido como los del tr iunfante . La r iva l i dad m u lt ip l ica la potenc ia  a 
través d e l  g rupo,  y da resonanc ia  co l ectiva a l a  per ipecia i nd iv idua l . 

Las reg l as moderan y dosif ican l a  energía bruta , encauzando l a  ha
b i l i dad hac ia  f i nes compartidos . E l  juego tras l ada su i nterés desde l a  ha
b i l i dad persona l  a l  reto del otro ; desde la g lor ia  i n d iv idua l  a l  tr i unfo d e l  
equ i p o ;  desde l a  fuerza y ag i l i dad a l a  reg l a  y l a  cooperac ión . 

Lo trascendente de  esta faceta es que los juegos soc ia les resu ltarían 
del hecho de  que e l  perfeccionam i ento de la hab i l idad req u iere la presen
cia del otro , y p lantea la r iva l i dad . La reg l a  es la cond ic ión .  E l  resu l tado 
es la cooperac ión  con el equ i po y la compet ic ión  nob le  y caba l l erosa ,  es 
dec i r ,  conforme con l as reg l as de l  juego.  A través de e l las ,  aprende el  
m uchacho l a  convivenc ia  socia l .  

5 . 1 . Lucha y triunfo 

El afán de tr iunfo es una  característ ica de los juegos , y nota sus
tanc i a l  de los competit ivos . 

« E l espír itu de l ucha y competit iv idad , s i  no puede desarro l l arse nor
ma l mente , aparece en e l  juego » (63- 1 3 ) .  P i aget reg i stra como i mportante 
esta característica en el tercer estad i o ,  reconociendo en los juegos com
petit ivos la neces idad de  « ganar » ,  « e l  hecho de tr iu nfar sobre los demás » .  
Entonces e l  n i ño s e  esfuerza ,  ante todo ,  e n  l uchar con sus compañeros , 
observando reg l as comunes (55-396) . 

« E l j uego no es só lo  satisfacc ión  de  los deseos , s i no tamb ién  tr i unfo y 
dom i n io sobre l a  rea l idad frustrante , g rac i as a l a  proyecc ión de los pe l i 
g ros i nternos sobre e l  mundo exter io r»  (M .  K le i n ,  53-58) . 

« Apenas ha  aprend ido e l  n i ño a m antener e l  equ i l i b r io  a l  andar ,  pasa 
a comp l i car  e l  prob lema ,  i ntentando andar sobre preti les  y tab l ones o 
encaramarse a una tap i a »  (58-34) . 

En esta característica  se funda una  de las formas o categorías de jue
gos reg istrada en numerosas c l as if i caciones , l a  de juegos de proezas: 
sa ltar más , l anzar una p i edra más l ejos , devo lver  más rebotes . . .  tr i unfar ,  
en  def i n it iva,  sobre e l  contr i ncante (20-2 1 ) .  

5 . 2 .  Competición, rivalidad 

" M ed i ante e l  juego ,  se adq u i ere e l  contro l de l a  agres ividad . Por 
eje m p l o ,  en  los monos se reduce la i ntens idad de l  ímpetu agres ivo y se 
tras l ada de  los sujetos i ntragrupo a los  extragrupo » ( 1 3-494) . 



Las definiciones del juego 69 

« Los compañeros de j uego de l  gato , l o  que aportan genera l mente es 
la r iva l i dad » ( 1 3- 1 63) . « En l os ch icos de la tercera i nfanc i a ,  los juegos re
medan con frecuenc ia  bata l l as y persecuc iones » (20-2 1 ) .  

La pe lea y l a  agarrada e n  e l  n i ño presentan , como e n  muchos an ima les ,  
u n  cuadro extraño e n  l a  conducta auténticamente hosti l :  l a  agarrada misma 
es una  s i m u l ac ión  de l ucha ; e l  sa ltar con  ambos p i es en forma repetitiva , 
l a  r isa  y l a  « cara de juego » ,  transforman l a  s ituac ión  en broma ,  i nterpre
tada como tal por los socios de juego .  

« Las conductas que concl uyen en una  separac ión  mayor que a l  com ien
zo del contacto persona l , pueden l l amarse agon istas (de l ucha) ; m ientras 
aque l l as otras conductas asoci adas a la no d i spers ión , pueden l l amarse 
j uegos . Pe lea  y juego se d i ferenc iarían , según Loizos , en  que « en la pe lea 
se  d i s g rega e l  g rupo , y en e l  juego se cong reg a »  ( 1 3-350 ) .  

E l  i n fante -sea mono o n i ño- mante n i do en a i s l a m i ento , no juega 
l uego .  E l  n i ño que no juega por fa l ta de compañeros se hace autístico 
(se chupa el dedo , se ba lancea ,  se mece él so lo) . y acusa desarreg los de 
conducta soci a l ,  se hace agres ivo ,  desaf iando a veces su ic idamente al  
sujeto dom inante de l  g rupo . En los exper imentos con an i ma les ,  los cr ia
dos en  so l i tar io  se muestran i nháb i l es y acaso i mpotentes en e l  juego 
sexua l ,  observándose en a lguna  ocas ión  cómo permanecen sentados jun
to a l a  hembra ,  mastu rbándose ( 1 3-492) . Los monos separados de su madre 
d u rante un  período de unos ocho meses , a l  reu n i rse con sus igua les se 
conducen agres ivamente . Los « n i ños de mamá » son rara vez popu lares 
entre los humanos ( 1 3-49 1 ) .  

« Los que n o  juegan hab itua l mente son extremosos e n  muestras de 
agres ión  y de  m iedo » ( 1 3-362) . En rea l idad ,  l a  competic ión  modera la agre
s iv idad , al desv iar  el i mpu lso hacia un objeto consab i do y en forma con
ven i d a ,  es dec i r ,  al transformar la l ucha en juego , sometiendo la energía 
b ruta en norma asoc i ativa . 

5.3. Reglas, ley del juego 

El j uego se ha descrito muchas veces como una  actividad espontánea,  
dando por supuesto que no l o  motivan factores externos . «S i  hay a l go de 
esto , d i ce M i l la r ,  es probab lemente todo l o  contrar io ,  a l  menos en e l  caso 
de los a n i m a l es »  (63-89) . « Los juegos i nfanti les  se caracter izan  funda
menta l mente por l a  conjunc ión  de tres estructuras , d i ce P iaget : e l  ejer
c i c i o ,  e l  s ímbo l o  y l a  reg l a ,,  ( 70- 1 53) . Para H u iz i nga ,  « e l juego es una  acti
v idad u ocupación vo l u ntar ia  que se rea l iza dentro de c iertos l ím ites de 
espacio y t iempo,  ate n iéndose a reg las  (55-94) . Warren lo defi ne como 
« Un a  act iv idad o forma de d ivers ión reg ida  por reg las defi n idas , que ge
nera l mente comprenden a lguna  r iva l idad entre i n d iv iduos o grupos , con 
a l g ú n  propós ito determi nado (93) . 

E l  juego es , en defi n it iva , « U na act iv idad u ocupac 1on  vo l u ntar ia  que 
se  rea l iza dentro de c iertos l ím ites estab lec idos de t i empo y espac io ,  
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ate n i éndose a reg l as l i bremente aceptadas e i ncond ic iona l mente segui 
das . . .  » (80-259 ) .  « E l j uego crea orden ; más d i ría , es orden » (64- 1 54) . « I nc l u
so l os juegos de azar ,  pu ntua l i za J ü nger ,  se  r igen por u nas reg l as que de
jan todo a merced de  la casua l i dad » (64-63) .  

Part icu larmente « e l j uego adu lto e s  un  modo de  actua r  conoc ido ,  que 
puede repeti rse en forma aná loga porque está sometido a reg l as »  (80-226) . 
" Lo que caracter iza a l  j uego de los g randes , sa lvo raras excepc iones , es 
la obed ienc ia  a una l ey »  (24-22 1 ) . 

I n c l uso hab lando de  los juegos i nfanti l es ,  af i rma Vigotsky, no  es co
rrecto def i n i r lo  só lo  por el p l acer que causan ; « no hay juegos s i n  re
g l as »  ( 1 3-537) . El j uego basado en la imag i nación es , en rea l idad , regu l ado ; 
l os juegos i m a g i n ativos son normados , s i n  dejar  por e l l o  de  ser s ituac io
nes i mag i nar ias . P iénsese en e l  ajedrez. " Todos los juegos con s i tuaciones 
imag i nar ias son , a l  m i s m o  t iempo,  juegos de reg l a s ,  y vi ceversa .  Creo que 
esta tes is  está c l a ra »  ( 1 3-54 1 ) .  

« Lo que caracter iza l a  actividad l úd ica n o  e s  l a  energía emp leada , s i no 
l a  d i recc ión  espec ia l  que  se da a esa energía » ,  p i ensa Chateau (55-94) . Y 
e l  n i ño estab l ece pronto l a  d i ferenc ia  entre e l  j uego y l a  d ivers ión  pura : 
« j ugar no es hacer e l  l oco » (24-2 1 1 ) . Están d ispuestos a segu i r  l as  reg l as 
i mpuestas por e l  juego ,  no por l a  autor idad (33 ) .  « M uchos juegos i nfan
t i l es parecen ceremon ias ,  más b ien  que compet ic iones , se rea l izan s i n  
pr isas , s i g u i endo u n  orden , observando unas normas » ( 1 3-394) . 

J ustamente ,  « un a  de l as característi cas de l  juego es proporc ionar  l a  
oportun idad de ensayar reg l as d e  aj uste » ( 1 3- 1 8) .  A lgunos autores , como 
Chateau , ven en e l  juego una expres ión  de l l amada a l  otro , en part icu la r  
a l  adu lto ,  a l  que  e l  n i ño i nc ita y contraría , y a l  que l uego reemplaza por 
la reg l a  del j uego (53- 1 4) .  

« E l n i ño ,  a través de l  juego ,  dejándose l l evar s i n  reparo a lguno por l a  
fantasía y s i n  preocuparse por l a  rea l idad , emp ieza , entre 2 y 4 años , a 
poner metas a sus acc iones » (64- 1 9) .  « E l juego requ i ere orden . Al apar
tarse de  é l , e l  juego se  estropea , l o  que equiva l e  a dec i r  que t iene sus 
reg l as "  t 1 3-677) . 

« E l juego de  reg l as es l a  act iv idad l úd ica de l  ser  soc ia l izado » (37-80) . 
Según P i aget,  son com b i n aciones sensor iomotoras (carreras , can i cas ,  bo
los)  o i nte l ectua les ( n a i pes , damas ) ,  con competenc ia  entre l os i n d iv i 
duos , s in  l a  cua l  l a  reg l a  sería i n úti l ,  y regu l ados por un  cód igo transmit ido 
de generac ión  en generac ión , o por acuerdos i mprovisados » (70- 1 96) . 

« Constituye e l  j uego l a  oportun idad mejor de  autocontro l de l  n i ñ o »  
( 1 3-549) .  P o r  otra parte , « S i  u n  jugador comete u n  error en s u s  gestos o 
pa l abras , es correg ido i nmed iatamente por e l  grupo » (24-22 1 ) .  « E l j uego 
enseña fác i l mente a l  n i ño las  reg l as y convenciones . E l  juego s i mbó l i co 
puede servi r de veh ícu l o  para estud i a r  l as convenc iones socia les : acuer
dos sobre p roced i m i entos , conduc i r  por l a  derecha . . .  " ( 1 3-49) .  

Puede afi rmars e ,  con Büh le r ,  que « e l  pr i nc ip io  de l  j uego rad ica e n  l a  
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vo l u ntad de forma,  que determ i n a  ya los pr imeros mov im ientos de l  m no 
con carácter de j uego » (80-22 1 ) . Ya en e l  pr imer  estad i o ,  P i aget seña la  
« la existenc ia  de  c iertas reg u l ar i dades y esquemas r itua l i zados » (55-395) . 
S iguen reg l as más o menos arbitrar ias : cam inar  por e l  borde de l a  acera ,  
andar de  punti l l a s ,  s u b i r  las  esca leras de dos en dos . . .  (20-69 ) .  « Co m i enza 
el  juego reg l ado , en  cuanto e l  n i ño juega en compañía de otros . Se trata 
ya de j uegos que t ienen una  reg l a ,  transm it ida y absol utamente ob l iga
toria »  (64-56) . 

« A  part i r  de  los 4 años , los contactos con los demás hacen i nterve n i r  
otros e l ementos : deseo de  i m itar a l o s  adu ltos , complacencia de u n  pú
b l ico ,  busca del  éxito ; aparecen tamb ién  l as reg las y cód igos , que ten
d rán preponderanc ia  en e l  n i ño a parti r de l os 7 años » (24-22 1 ) . 

Pero l a  verdadera colectivizac ión  de l  j uego no aparece hasta l os 8 ó 9 
años . La reg l a  d e l  j uego defi n e ,  entonces , todos los derechos y deberes , 
y se l a  f i ja med iante una  espec i e  de acuerdo de todos los part ic i pan
tes (55-600) . 

Entre los 1 1  y 1 2  (cuarto estad io) , P i aget observa que los n i ños no 
só lo  tratan de cooperar « S ino  que hasta parecen experi mentar u n  p l a
cer espec i a l  en  tener  todas l as cosas pos i b l es y en cod if icar las , por lo  
cua l  e l  i nterés dom i n ante a esa edad parece d i r i g i rse a l a  reg l a  como 
ta l ,,  (55-597) . 

La adqu is ic ión  de  l a  reg la  es prog res iva , porque l a  reg l a  comporta d i
versos aspectos , que e l  n i ño no descubre a l  m ismo t iempo,  y a los cua
l es no  concede igua l  i nterés " (55-593) .  «A l  n i ño l e  gusta e l  reg lamento , 
porque l e  perm ite afi rmars e ,  p roporc ionándo l e  un  obstácu l o  que debe su
pera r »  (24-2 1 8) .  E l  juego, para conc l u i r  con Hur lock ,  es i nfl u i do por  la 
trad i c i ó n .  En los n i ños pequeños cam b i a  poco de generac ión  en genera
c ión ,  con i ndependenc ia  de l a  vec i ndad de que se trate » (46-478) . 

En nuestro trabaj o ,  sacaremos conc lus iones en parte co i nc identes y 
en a lguna  med ida  d ispares de las op in iones rec ien  expuestas . N o  se trata 
de que haya unos juegos reg l ados n i  unas convenc iones en una s ituación 
de  juego soci a l i zado , s in  más . Entendemos que es l a  prop ia  hab i l idad la  
que,  a l  comp l i carse ,  ex ige  estructu ras más comp l ejas y n ive l es de  par
t ic i pac ión  cada vez más amp l ios .  

En  n uestros prop ios trabajos sobre los juegos i nfanti l e s ,  encontramos 
m u ltitud de  datos conf i rmator ios de esta v is ión « i ntrínseca » de la soc ia
b i l i dad en  e l  juego .  A p ropós ito de uno de tantos juegos , l a  pa lanca ,  co
mentamos : 

« A  med ida  que se produce e l  avance o progreso en l a  hab i l i dad , se 
pone de  man if i esto e l  gusto por la d ivers ión  agrupada . Com i enzan por 
a l ternar  ejerc ic ios i n d iv idua les , enviando mensajes cortos y esporád i cos 
de  uno a otro . Luego se suben varios a l  tab lón , buscando un  equ i l i b r io  
var iab l e ,  no  só lo  ajustando l os contrapesos , s i no  compensando los  movi
m ientos d e  los d i st i ntos componentes de l  g rupo,  a uno y otro l ado de l  
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f i e l  de  l a  pa lanca.  Se sujetan por e l  hombro o se cogen de l as manos , esti
rándose o acercándose para mantener el equ i l i br io  de la tab l a  y el r itmo 
del ba lanceo ; bascu lan  en forma que ponga a prueba, en cada instante , l a  
ag i l i d ad ,  y buscan m i l  modos d e  d ivers i ó n ,  tomando e l  j uego e n  e l  aparato 
como pretexto más que como ejerc ic io  l úd ico en sí m i smo.  Como ocurre 
en otros juegos , la hab i l idad es la p l ataforma sobre la cual  se monta l a  
re lac ión  persona l , convi rti éndose en juego soc ia l  y somet iéndose espontá
neamente a l as reg las que el prop i o  juego i ntrínsecamente demanda.  Se 
hace j uego normado o regu l ado.  En cuanto el g rupo ,  o a lgún  m i embro a is
l ad o ,  desobedece l as normas de l  equ i l i br io ,  e l  juego como tal , es dec i r ,  
c o m o  d ivers i ó n  conj unta , se deshace como un  azucar i l l o  en e l  agua.  L a  reg l a  
soporta l a  re lac ión , porque prec isamente emerge d e  l as re l aciones y movi
m i entos necesar ios para e l  mante n i m i ento del juego .  La reg l a  es la conse
cuenc ia  y e l  soporte de l a  re l ac ión , e l  fundamento i ntrínseco de l  juego 
soci a l , entend i endo éste no como pura comu n i cación , s ino como tarea o ac
t iv idad conjuntamente rea l izad a ;  en  este caso , en  orden a una d ivers ión  
sustentada sobre l a  hab i l idad . . .  En ta l  sentido ,  se conv ierte en tauto logía 
la expres ión  de V i gotsky y de a l g u nos otros ,  de que l a  norma de l  juego es 
sustanc i a l , y evi dente que ,  cuando se q u i ebra ,  e l  juego se desvanece . 

La hab i l idad requ i ere nuevos t ipos de part ic ipac ión , con lo  cual  l a  ac
t iv idad que se l l ama juego i m pone c iertos requ is itos a la prop i a  rea l izac ión . 
Las reg l as serían secue la  de l a  prog res iva neces idad de refi namiento de 
l as hab i l idades . 

En n uestro concepto de juego , precisamente l a  act ividad rec lamaría l a  
reg u l ac i ó n ,  y e l  ejerc ic io  d e  ésta transformaría l a  p rop ia  reg l a ,  en s í  m isma 
cons iderada ,  en  otra nueva moda l i dad de juego .  La  reg l a ,  por  tanto , no se 
i n corpora como a l go postizo a l  juego ,  s ino que es una  cond ic ión  i ntrínseca 
del m ismo ,  ob l i ga a l  autocontro l ,  y se transforma,  a l a  postre , en conte
n ido y motivo por s í  m isma de entrete n i m i ento . De ahí la ventaja del juego 
en  orden a la as i m i l ac ión  espontánea de otras normas . 

5 .4 .  Comunicación social 

Son m uchos l os que cons ideran el j uego como una espec i e  de med io  
ú n i co de  l a  comun i cac ión y e l  mejor  med io  de soc ia l ización (33 ) .  E l  n i ño ,  
d i ce Ajur iaguerra , « encuentra a l  otro en e l  j uego » ( 1 -74) . « Es a través d e l  
j uego como adqu i e re s u s  pr i meras re l ac iones c o n  e l  mundo ,  y entra en 
re lac ión  con l os objetos » (53-53) .  « E l j uego es soc ia l  cuando se da entre 
miembros de g rupos organ izados » (63-54) . « Los juegos de l os n i ños cons
tituyen adm i rab les i nstituc iones soc ia les » ( 7 1 ) .  

« En e l  juego ,  l os n i ños i ntentan adqu i r i r  e l  contro l de l  med io  humano 
y sacan satisfacc ión  de l  dom i n i o  sobre l a  conducta de l  otro , a l  menos en 
e l  terreno de l  conoc i m i ento y de l a  ant ic ipac ión » ( 1 3-582) . 

" La activ idad de l  juego es una  de l as formas más variadas y construct i 
vas de  re lac ionarse con e l  adu lto »  (53-49) . « Exper i mentando con monos , se 
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comprueba que de l  juego soc ia l  derivan ventajas ,  i n c l uyendo l a  m isma 
práct ica de  ta l es juegos y las habi l i dades motr ices » ( 1 3-3 1 5) .  « Es probab l e  
que l as j óvenes vervet (s i m i os)  efectúen u n  período de troque lado en los 
pequeños , a l  jugar  con e l los " ( 1 3-379 ) .  En otros exper imentos s i  la con
ducta de  la madre es sumisa  y tensa , se apartará de l  contacto , restr ing ien
do los movi m i e ntos áe la cría , l a  cual  no podrá jugar  con los de su m isma 
edad . S i  l a  madre es confi ada,  dom i nante , soci a l mente segura ,  su cr iatu ra 
ocupará el centro de la acc ión y tendrá contactos con otros monos ( 1 3-3 1 8) .  

. G reen h a l l ó ,  comparando e l  j uego sol itar io  d e  un  n i ño con e l  juego con 
otro más , cor1 otros dos y con tres o más , que el tamaño del g rupo en el 
j uego i nfanti l crece con la edad " (94-545) .  «A la edad l l amada 'de la pan
d i l l a '  (gang age) desea, lo  que más , jugar en grupo y ser aceptado por l os 
otros " (9 1 -32) . 

Entre los humanos , « S i  el juego t iene una  mezc l a  aprop i ada de suerte 
y hab i l i dad , pueden jugar  juntas personas de destreza un tanto d i ferente " 
( 1 3-462) . Para H u iz inga ,  « e l j uego es l ucha u host i l idad repr im ida  por la  
am istad , l o  cua l  es causa  de v i rtudes soc i a l es como l a  caba l l e ros idad ,  l a  
l ea l tad , e l  coraje y e l  i mpu lso a s e r  e l  pr imero en hab i l idad y en saber» 
(63-70 ) .  « La cu l tu ra surge en forma de juego , es dec i r ,  se  juega desde e l  
com i enzo ,, ( 1 3-680) . 

A los cuatro años , dos n i ños se entret ienen haciendo construcciones 
con cubos y otros mater ia les .  Además de hacer torres más a l tas -ya que 
a los tres años eran de d i ez cubitos superpuestos-, y aparte l a  comp l i ca
c ión  m isma de l a  estructu ra , hay una d i ferenc ia  notab l e ,  a saber ,  que a l a  
edad d e  cuatro años l o s  n i ños hab lan  y dramatizan m i e ntras construye n ,  
es dec i r ,  i n c l uyen e l  juego de construcc ión  dentro de  un  contexto soc ia l  y 
s i mbó l ico .  Es i nteresante l a  cons iderac ión de que para rea l i zar  estas d ra
matizaci ones se neces ita el dom i n i o  previo de la construcc i ó n ,  es dec i r ,  
que ahora « juegan con » los  cubos y no só lo  " ª  l os  cubos » :  « juegan también  
a conversar » .  

E l  háb ito adqu i r ido d e  jugar " ª  los cubos » s e  h a  ten ido  que conso l idar  
a través de l  j uego anter ior  y term i n a  de l i qu idarse m i entras se in ic ia  otra 
d ivers i ó n ,  cua l  es la de l  contacto soci a l , estr i bando sobre la habi l i dad de 
constitu i r  ya dom i nada , « supr i m i da » .  De modo parec ido ,  l as muñecas que 
eran juguete i n d iv idua l  prefer ido ,  se i nc luyen dentro de contextos escen i
f i cados , como el remedo de ro les soc ia les .  M ás adel ante , en juegos col ec
t ivos y deport ivos como el fútbo l ,  se « jue�a con " la habi l i dad y a g i l idad de 
movi m i entos , y se « j uega ª "  fútbo l ,  donde entran reg l a s ,  comb i naciones , 
j ugadas , táct icas , etc . que i nteresa acabar de dom i n a r  y que son -el las , 
l as reglas- objeto de  juego ,  j u nto con l as habi l i dades puestas en ejerc ic io .  

6 .  MORATORIA 

« El G ran Fet iche ( l a  T ierra) dej aría de ser  hab itab l e  para muchos hom
bres i nte l i gentes si la vida estuvi ese reg l a mentada hora por hora , y s i  no 
fuera pos i b l e  rea l izar  cosas i núti l es como , por ejemp l o ,  referi r a las estre-
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l l as n uestros ensueños y nuestros amores » ,  d i ce poética y profundamente 
Anato l e  France . 

Desde este puesto de  observac ión , cas i a l  térm ino  de l  recorr ido ,  se con
temp lan  con mayor re l i eve los contrastes entre los d iversos puntos de  v is
ta rel ativos a l  sent ido d e l  juego . Todavía quedan por descri b i r  a lgunos de 
los más i m portantes , cuales son los de índo le  emociona l , antes de  i ntentar 
resum i r  en una síntes is  panorá m i ca la idea de juego resu l tante de tan va
r i adas y r i cas observac iones . 

Descartando a l gunas de  carácter más o menos hedon ista , según l as 
cua les e l  juego es p l acer o lo  busca y « se caracter iza por e l  gozo y no por 
el ejerc ic io  func iona l ,. (74-7) , y aquel las otras que depos itan el p l acer l úd ico 
en  e l  ejerc ic io  de  l a  func ión , no podemos pasar por a l to l as que l o  i nter
p retan como recreac ión y descanso , como a l iv io y entreten i m i ento , o como 
cond ic ión  de  equ i l i br io  y de homeostas i s ,  subrayando la vert iente menos 
i mpetuosa de  la esca l a  afectiva y v iendo en e l  juego l o  que t iene de  re l aja
c i ó n ,  descanso y economía de fuerzas , en contraste con l as teorías de l a  
descarga energética . 

E l  esco lar  espera con ans ia  e l  recreo para reparar energías y recobrar 
l as ganas de  trabajar .  El ímpetu y a l garabía con que sa le  de  la c l ase puede 
l l evar a engaño, pensando que no es descanso una actividad tan b u l l i c iosa 
y agotadora como desp l i ega en e l  patio .  Pero parece i n negab l e  que es la 
fat iga metal l a  que le acucia para camb iar  de « tarea » .  E l  obrero busca en 
e l  cas ino  o en l a  taberna descanso de l a  jornada , jugando a l  dom i n ó  o a l os 
na ipes .  J ugar es re l ajarse y descansar ,  o sea ,  e l i m i nar  e l  cansanc io .  

Es  evidente , por  otra parte . e l  efecto catártico de l  juego  en s ituac iones 
de confl i cto emociona l , aspecto favorito de l as i nterpretaciones ps i coana
l ít icas , que d i st inguen dos mati ces suti les  pero i mportantes : e l  efecto de 
evasión de l a  v ida ser i a ,  y e l  de compensación y equ i l i br io  de  ten s iones en 
l a  d i ná m i ca persona l . 

Re lajac ión , evas ión , compensac ión , estab l ecen una secuencia graduada 
según los qu i l ates de control y dom i n i o  a l<: anzado sobre los impu lsos . Un 
paso más en  el m ismo sent ido representa e l  efecto de  moratoria que pers
p icazmente se le atr i buye . E l  ámbito espacio-temporal del juego (Spielraum) 
se i nterpone  en la secuenc ia  de apreturas y tAns iones , a i s l ando un c laro 
e i ntroduc iendo una  pausa (mora, demora )  en l a  cadena aqobi ante de res
ponsab i l i dades . I m p l i ca dos notas i mportantes : reducc ión  de la pres ión mo
tivac iona l  y acción d i l ator ia  de los mecanismos de juego .  La demora o pau
sa i nterpuesta por el jueqo , eritre rlos fasP.s de conduci:a ser i a ,  representa 
un oas i s  de respi ro y u n a  oportun i dad de m i i m i lac ión de determ i nadas ex
per ienc ias , antes de verse Ambrollr-irlo en. l:rn s i q u i entes . Esta pausa de 
_iaría espacio operator io  a la acc ión term !nativa de l  juego , en nuestra 
h ipótes i s .  

A lgunos h a n  defin i do l a  inteligencia justamente como capacidad d i l atoria 
del i m p u l s o ,  y c iertamente es i nte l iqente l a  táct ica de  espac iar  l as tens io
nes que amenazan pertu rbar e l  equ i l i b r io  y l a  i nteg ridad menta l . 
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D i sta mucho l a  perspectiva actua l  de l as vers iones que reca l can l a  
i nmad u rez ,  l a  l i beración p u ra de  energ ía ,  e l  aprend izaje o l a  r iva l idad , hasta 
el punto de preguntarse uno si se tratará del m ismo j uego en todos los 
casos o s i  exi st i rá una  espec i e  para cada defi n i c i ó n .  Cuando menos , reve l a ,  
una  vez más , l a  neces i dad de encontrar una base común , s i  se pretende 
hab lar  d e  todos por igua l , es dec i r ,  s i  se q u i ere tener  una idea que nos 
perm ita a todos refer i rnos a l o  mismo cuando habl amos de l  juego.  

Resalta ,  de  todos modos , en este apartado , l a  re lac ión de l  juego con e l  
instinto: 

a) A lgunos i nsti ntos t ienen que madurar para fac i l itar o pos i b i l itar l a  
act iv idad v ita l  de l  a n i ma l .  Requ i e ren una  espec ie  de preejercicio que s e  
i nterpreta como j uego . 

b) Otros que atañen a l a  v ida soc ia l , cu ltural  y axio lóg ica quedan re
pr im idos en e l  hombre ; entonces , e l  juego actúa como aliviadero de l as 
tendenc ias .  

c)  F i na l mente , l a  repres ión  ejerc ida  sobre los i nsti ntos hace i n cómoda 
l a  conducta , l a  existenc i a ,  e l  conoc i m iento ,  etc . ,  creando prob l emas de  
repres i ó n .  Entonces e l  juego puede hacer  de len it ivo de estas i ncomod ida
des , por ejemp lo ,  dando sati sfacc ión  a neces i dades o br indando compen
sación a ans i edades y comp l ejos . E l l o  le conf iere un nuevo of ic io  o carácter 
d e  desplazamiento de l a  act iv idad i nsti ntiva . 

Por otra parte , se producen ans iedades , tens iones , en l a  v ida norma l , 
por l as que se l a  puede l l amar  seri a .  E l  exceso de contro l ,  l a  neces idad de  
ef icac i a ,  l as pres iones y apresura m i e ntos , producen una congest ión an 
s i ógena .  E l  j uego retardaría , como un  amort iguador ,  l a  ejecuc ión de los  
comprom isos que v incu lan  y atormentan a l  sujeto , i nterpon iéndose como 
estación  d i l ator ia  de l a  ejecuc ión . En este sentido es una morator ia  tanto 
de l  cumpl i m i ento de  l os p l azos como de l a  presencia  de l a  frustrac ión . 

En todos los casos , e l  j uego reduce las tens iones motivaciona l e s ,  pero 
de d isti nto modo .  Por e l l o  d i sti ngu i remos , como l o  hacen los autores , de 
hecho : 

- U n  efecto de  desplazamiento de l a  actividad i nsti ntiva . 

- Otro de  compensación y catarsis ; y 
- Una acc ión  moratoria de l a  frustrac ión . 

6 . 1 . Relajación, economía de fuerzas 

La teoría de la relajación, propuesta pr imero por Patr ick en 1 9 1 6 ,  con 
tem p l a  e l  j uego como un med io  de recuperar l a  energ ía (9-5) . 

Sha l l e r  y Lazarus enti enden que « e l  juego se rea l i za para recuperar 
fuerzas " (63- 1 2) .  « Es l o  contrar io  de  una  v ida de acc ión , y pertenece a I E  
vida  receptora » ,  refrenda M oor  ( 64- 1 5) .  
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S i g n i f ica economía en l ugar de  derroche de energ ías . « En e l  juego 
desarro l l a  y perfecc iona el an ima l  sus habi l i dades , con lo  que gasta menos 
energ ías y menos t iempo en su autodefensa y se a l i menta mejor,  s iendo 
m ayores l as energías d ispon i b l es »  (63- 1 3 ) .  Es « e l  med io  de descanso, tan
to para el organ ismo fat igado como para la mente » « 55-93) . Reposo que 
comporta l a  repos i c i ó n .  La fat iga rebaj a  l a  ca l i dad de l  pensam i ento ; se 
produc i ría u n  servomecan ismo (teed back) de recuperac ión de n ive l ,  a través 
de l  juego .  

" Todos sabemos por exper ienc ia  que e l  juego s i rve para  re lajarse y 
reponer  energ ías , y esto basta para que tenga en sí una f i na l i dad »  (80- 1 4 ) ,  
l o  c u a l  no  resta q u e ,  « además d e l  va lo r  de reposo ,  e l  juego tenga como 
objetivo i ntrínseco e l  ejerc ic io»  (80- 1 5 ) .  Pero »es tanto más agradab l e  y 
puro como j uego , cuanto mayor sea l a  natura l idad ,  l a  ausencia de esfuerzo 
exagerado y la hab i l idad con que se rea l i za ,,  (80- 1 8) .  La hab i l i dad ahorra 
energ ías . 

N u evamente nos sorprende l a  antites i s  en l as vers iones de l  juego.  
En  este caso , ahorro frente a gasto de energ ías . Ta l vez se d isue lva la  
contrad icc ión  en mera paradoja ,  s i  entendemos que uno y otro concepto de 
j uego se ap l i can a d isti ntos momentos evo l utivos , i mag inando ,  por ejemp lo ,  
que  a c ie rta edad  (tres-c i nco años)  los juegos de mov i m i ento requ ieren u n  
raudal  de  energía ,  m ientras , a otras , se juega a entrete n i m ientos combi na
tor ios ( d i ez-doce años) o de i nte l i genc ia  táct ica ,  como el ajedrez (trece
catorce años) , e i n c l uso s i m bó l i co-verba les y artíst icos , donde uno de los 
requ i s itos sea ,  prec isamente , l a  i n h i b ic ión  de l  movi m i ento . 

E l  estud io  de l  j uego nos br inda otra vía de compati b i l idad , al observar 
cómo,  a med ida  que se desarro l l a  el dom i n i o  de c iertos aparatos , l a  maes
tría se hace patente a través de dos man ifestac iones : la habi l i dad y la fuer
za de l  impu lso .  Así ,  en e l  co l u m p i o ,  l os mayores t ienden a hacer ma laba
r i smos de d i st i nto t ipo ,  y a aumentar la fuerza de empuj e ,  e l evándolo más 
a l to ,  en  l a  med ida  en  que e l  aparato l o  cons i ente . En los pati nes , deriva en 
e l  sent ido de  l a  ve loc idad y potenc ia  en l a  carretera ,  o b ien de l a  ag i l idad 
y be l l eza de  las  evo luc iones . En l a  b i c i c l eta se traduce por ve loc idad y por 
dom i n i o  del  i n strumento , es dec i r ,  como en l os casos anter iores , por eco
nomía de movi m ientos y de sectores de l  cuerpo comprometidos en el em
peño : ir  cog i dos de una mano, concentrar l a  energ ía en l a  mejor comb i na
c ión  de pos i c iones y movi m i entos de  los m i embros . Y en e l  atl eti smo,  e l  
lema « cit i u s ,  a l ti u s ,  fort ius " (más ráp ido ,  más a lto ,  más fuerte) , aunque apa
rentemente a l us ivo a l a  fuerza , de hecho i m p l i ca l a  econom ía ,  como en e l  
l anzador de  peso o en e l  sa l tador de pérti g a .  Para cada atl eta , e l  rend i m i en
to cons iste en e l  coci e nte de energ ía aprovechada por l a  empleada ,  y a l o
grar lo- t ienden los entrenami entos . 

Como c i fra y s íntes is  de esta nueva v is ión  de l  juego , cabría conc lu i r ,  
con Le i b n i z ,  q u e  " lo q u e  m i ramos como juego receptivo e s  l a  act iv idad es
pontánea del a l m a »  ( 1 3- 1 9) .  E l  contrapo l o ,  « descanso-energ ía » sería expre
s i ó n  de « Oc i o  frente a negoc io » ,  espíritu frente a poder mater ia l . 
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6 .2 .  Evasión, catarsis 

La re l aj ac ión  der ivada de l  juego no prov iene de l  factor descanso ( l os 
n iños juegan « duro » ) ,  s i no de l a  ausenc ia  de tens ión  emociona l  en re l ac ión  
con l a  act iv idad . . .  porque no hay fuerzas adu ltas que l os constr iñan 
(Quay l e ,  33) . 

Es usua l  entre l os ps icoana l i stas , s i gu iendo a Freud ,  descifrar e l  juego 
como desp l azam i e nto de la actividad i nsti ntiva ( 1 3-22) . E l  juego permit i ría 
dar cab ida  a « tendenc ias que el g rupo soc ia l  cons idera pe l i g rosas o perju
d i c i a l e s ,  .y acerca de l as cua les se ejerce una espec i e  de veto col ectivo • 
(55-96) . Wal lon  aclara este sentido de camuf laj e :  «A l  l ado de l as man ifesta
c iones neu róti cas y ps icopáticas y de los sueños , l os juegos constituyen 
uno de sus d isfraces ; l os juegos son un enmascarami ento de l as fun
c iones ,, (92-66) . 

A través de l  juego ,  según M .  K le i n ,  « e l  n i ño rea l iza un  verdadero apren
d i zaje de emociones , esta activ idad adqu iere entonces u n  va lor  catárt ico » 
(74-22) , constituyéndose en « u na forma de exter ior izac ión  sexua l  de pr imer 
orden » (80-257) . « Ofrece l a  pos i b i l idad de hacer reacc ionar  i nsti ntos repri
m i dos » (64- 1 7) ,  y se i nventa , según Vigots ky , « en e l  punto de  desarro l l o  en 
que aparecen tendenc ias confusas , no identif icab les » ( 1 3-538) . Representa , 
en o p i n i ó n  de Sm ith , « Una sa l i da  de los confl ictos persona les de l  i nd iv iduo,  
creados por u n  t ipo pecu l i ar de educac ión rec ib ida  en l a  i nfanc i a »  (63- 1 86) . 

De todos modos , hay en e l  j uego s iempre a lgo  de  d i stens ión  y a l iv io 
de l a  t i rantez emociona l : «todos los juegos s i rven para af lojar tens io
nes » (43-394) . « Hay re l ajac ión de tens ión  y, por tanto , qu izá una  reducción 
de l a  activac ión  . . .  ; está en juego una tens ión motivac iona l  reducida » (9 1 -9 1 ) .  
Los n i ños juegan a fondo ,  pero « j uegan porque l es gusta ; cuando no ,  l o  
dejan » (33 ) . « E l j uego  puede , tam b i é n ,  cump l i r  l a  fu nc ión  de compensar o 
sustitu i r  l a  conducta encaminada a sati sfacer l a  motivac ión , cuando por a l 
guna razó n ,  esta úti ma es i mpos i b l e  o está i n h i b ida » (9 1 -9 1 ) .  

H ay que reconocer ,  d i ce Chateau , que « S i  b i e n  es ,  ante todo ,  una prueba 
de persona l idad , puede a veces revest i r  e l  aspecto de una evas i ó n ,  ofre
c iendo un escape a tendenc ias repri m idas » (20-26) . Según C l aparede ,  « es 
un  fenómeno de der ivac ión  por f icción , cuando l a  corr i ente de deseos e i n
tereses de l  i n d iv iduo no encuentra en l a  rea l idad cam i nos adecuados para l a  
descarga (34) . Hartl ey a l ude a l  escape de un  mundo fís ico que l e  coarta 
más y más , conforme va crec i endo . . .  así como de un mundo de i m pos ic io
nes de padres y maestros que es más estrecho cuanto más se ext iende su 
hor izonte » ( 1 7-40) .  « U na sa l ida de impu lsos que pud ieran ser  soc ia l mente 
pe l i g rosos , en  op i n i ón de G roos (34) . Igua l  p iensan P i aget e l nhe lder ,  para 
q u ienes « e l juego s i mbó l i co se refi ere frecuentemente a confl i ctos i ncons
c ientes : i ntereses sexua les , defensa contra la angusti a ,  fob ias ,  agres ividad 
o i dent if icac ión  con agresores , etc . E l  s i m bo l ismo del juego se une en estos 
casos al de l  sueño ,  hasta el pu nto de que los métodos específi cos del ps i co
aná l i s i s  i nfanti l uti l i zan frecuentemente materi a l es de juego (Ana Freud 
y M el a n i e  K l e i n ,  72-69) . 
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· El juego es ,  tamb i é n  para Er i kson y G reenace,  una conducta sustitutiva 
de  lo que no puede conseg u i rse en la rea l idad ; como un  dom i n i o  i magi na
r io  d e  l as ans iedades . . .  Da a l  n i ño l a  oportun idad de  afrontar ,  más ade
l ante , perturbac iones parec idas , con mayor segur idad " (63-206) . Para Er i k
son , en  efecto , en  e l  j uego se satisfacen tres apetitos bás icos : búsqueda 
del  p l acer (no idént ico a l  p l acer de la  función) ; neces idad de repeti c ión  (el  
n i ño juega con a l go que se ha hecho con é l ) ;  y defensa frente a l a  ans iedad , 
dando cauce a l a  energ ía mol esta (50-45) . 

La teoría d e l  atav ismo ,  de Stan ley Ha l l ,  i nc ide  igua l m ente en l a  concep
c ión  d e l  j uego como l i berac ión  del i nsti nto : « los juegos vue lven a dar ca
b i da a i nsti ntos que ,  por efecto de la evo luc ión ,  se tornaron i n úti l es »  (55-94) . 
Según Hartman n ,  e l  j uego s i rve para l a  sati sfacc ión a l ternativa de los i ns
t i ntos , med iante d erivac ión  motora ,  sub l i mación y compensac ión (80-256) . 
« E l conco m itante ps ico lóg ico fundamenta l y más e l ementa l de l  juego,  esti ma 
K.  G roos , es e l  p l acer derivado de  l a  satisfacc ión de l  i nst i nto ( 1 3-78) . 

« E l n i ño en  e l  j uego reve l a  deseos , temores ,  motivos de  queja y los 
estados afectivos que le i n q u i etan pero que no se atreve a comun icar a los 
demás » (Jers i l d .  46-462) . Schaefer p i ensa que en los juegos « be l i cosos » de 
l os ch icos desempeña papel  i m portante «e l  impu lso fundamental de l a  v ida 
sexua l  por lograr e l  m áx imo contacto externo e i ntenso , con idea más 
o menos i m p l íc i ta de  conqu i sta » ( 1 3-74) . 

6 .3 .  Compensación y equilibrio 

Parece que ,  med iante el j uego , se l i bera el n i ño de exper ienc ias i ncó
modas . . .  Senti m i e ntos ta les  como la ag res ividad o la c u l pab i l idad , encuen
tran en el  juego u n  cauce para su s i mból i ca real izac ión » ( M arín , 60- 1 99) . 
Pero , as i m ismo ,  como activ idad a l tamente motivada y l i bre de conf l i ctos , 
es presum i b l emente p l acentera ,  aunque no s iempre » ( 1 3-22) .  « E l n i ño d i s
t ingue entre juego y rea l i dad , d i ce Freud ,  pero usa objetos y s ituac iones de l  
mundo rea l  para  crear  u n  mundo prop io ,  en e l  que pueda repeti r l as expe
r ienc ias  agradab l es que le apetezcan ,  y para dar sal ida a tens iones ; el juego 
restab lece el equ i l i b r io  nervioso " (63-23) . 

E l u d i r  confl i ctos no equiva le  a so luc ionar los . S i n  embargo , tamb ién  a 
través de l  j uego , « e l  n i ño puede encontrar l a  pos i b i l idad de so luc ionar  con
f l i ctos que aparezcan en su  desarro l l o  emociona ( ,, (68- 1 2) .  « La tes i s  de  que 
en e l  juego i nfanti l .  . .  t iene una  parti c i pación decis iva e l  com p l ejo de i nfe
r ior idad frente al adu lto .  e ra sustentada ya por la ps ico logía i n d iv idua l " (80-
252) . « E l juego es el mejor e l emento de equ i l i br io  psía u i co en e l  n i ñ o :  ase
gura la base de su person a l i d ad »  (24-2 1 2) .  Es un med io  de expres ión  y de 
l i berac ión  de  fuerzas i n uti l i zab les en la v ida ,  en op i n ión  de  Sch i l l e r  y de 
Spencer .  « Con él y en él se pueden compensar los senti m i entos de i nferio
r idad » (64- 1 71 .  Es la expres ión  de l  modo actua l  de organ izac ión de la per
sona l idad de l  n i ño y de sus confl i ctos : a través de l  jue�o e l  n i ño encontrará 
la pos i b i l idad de  so luc ionar  l os confl i ctos que aparezcan en su desarro l lo  
emociona l . E l  juego es v ía  l i beradora de l  comp lejo de i nfer ior idad , según 
pregona Ad ler .  Y según M .  K le i n ,  « transforma l a  angustia de l  n i ño normal  
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en p l acer ( 1 -74) . « En é l  encuentra oportun idades de compensar,  hasta c ierto 
punto , su desamparo » ( 1 7- 1 2) ,  y ofrece conforme a la idea freu d i ana ,  l a  
oportu n idad de  rea l i zar  aque l l as tendenc ias soci a lmente pe l igrosas que  no 
pueden satisfacerse en cond ic iones norma les .  

6 .4 .  Moratoria d e  la frustración 

« En e l  juego ,  d ice  Vi gotsky , las cosas p ierden su fuerza motivadora . . .  
E l  n i ño emp ieza a obrar d e  d i st i nta manera a como ve l as cosas » ( 1 2-545) .  
E l lo  hace q u e  separe e l  m undo d e l  sentido de l  mundo d e  los hechos . Los 
hechos pesan menos , ob l i gan  menos en el juego que en la cruda rea l idad.  
Tratar los como juego supone una demora en afrontar los en su amenazado
ra concrec ión . 

« E l juego es una  morator ia  de l a  frustrac i ó n .  Fac i l ita medios para redu
c i r  la excesiva tens ión  i m p u l s iva y la frustrac ión m i s m a »  ( 1 3- 1 5 ) .  Rebaja 
la tens ión  derivada de  antic i par  e l  éxito o e l  fracaso ( 1 3-245 ) .  " Representa 
una defensa contra la ans i edad , en la concepc ión ps i coana l ít ica ,  s iendo 
ésta una i mportante func ión  de l  juego » (80-257) . En opi n i ó n  de E iferman y de 
los teóri cos de  l a  catars i s ,  « e l juego t iene l a  func ión de reduci r l a  ans iedad , 
dando a l  n i ño l a  oportun i dad de rebaj ar aquel los confl i ctos de l a  v ida que 
no puede afrontar d i rectamente » ( 1 3-454) . 

Según l a  l ey de Yerkes-Dodson , « cuanto más comp l ej a  sea l a  hab i l i dad 
a aprender ,  tanto más bajo es e l  n ivel de motivac ión  requer ido para un 
aprend izaje ráp ido » .  E l  juego ,  a l  temp lar  e l  i mpu lso ,  reduci ría el r iesgo de 
frustrac ión  en e l  comp l ejo y duro aprend izaje de l a  v ida ( 1 3- 1 5) .  G racias 
a é l  aprenderíamos mejor ,  y menos dramáti camente . Representa u n  modo 
de m i n i m izar l as consecuenc ias de l a  prop i a  acc ión y de l  aprend izaj e .  Y por 
tanto , defi ne  una s ituac ión  de menor r i esgo . 

En ocas iones ,  cuando nos vemos en l a  i n m i nenc ia  de afrontar una  tarea 
com p l i cada o una s ituac ión  comprometida ,  nos entretenemos en a lguna 
actividad de  menos compromiso y de escasa d i f icu ltad . Entonces , aunque 
parezca que  trabajamos , estamos jugando a demorar e l  apr ieto . E l  juego es 
e l  resp i ro o morator ia  ante l a  s ituac ión  frustrante . 

6 .5 .  Corticalización, atenuación del instinto 

El juego es más i mportante en l as espec i es an ima les que comb i nan un 
equ i po mín imo de movi m i e ntos i nsti ntivos con un máxi mo de aprend izaje 
exp lorator io ,  según Lorenz ( 1 3-2 1 2) .  Y G roas : « Los a n i m a l es de formas 
comp l ejas de adaptación requ i eren juegos donde pract icar l a  variedad de 
conductas para las  cua les e l  i nsti nto no está preparado » ( 1 3-65) . E l  i nsti nto 
surge cuando es ya necesar io .  S i n  un prel ud io  de juego,  el a n i ma l  pe l ig raría ; 
por ejemp lo ,  e l  t igre neces ita avezarse antes de arrostrar los r iesgos de su 
espec i e  en  la edad adulta .  

« E l progreso evo l utivo de  l a  i nte l i genc ia  está favorecido por e l  juego » 
( 1 3-65 ) .  H ay u n a  contrad icc ión  aparente . E l  ch impacé encuentra más obs-
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tácu los para l a  supervivenc ia  que e l  gor i l a ,  que es hervívoro . El ch impacé 
desarro l l a  más la inte l i genc ia  que el gor i l a ,  es más vivaz , más dúcti l .  . .  
tamb ién  j uega más . E l  ch i m pacé goza de l as ventajas de una  adaptación  
« Oportu n i sta » ,  frente a l a  más espec ia l izada de l  gor i l a .  Lo  m i s mo l e  ocurre 
a la rata respecto a la a rd i l l a ,  pese a parecer ésta más vivaz . « E l lobo sabe 
m uchas cosas ; e l  er izo una so la ,  muy g rande » ,  decía ya Aristarco ( 1 3-46) .  

Cuando l a  evo l uc ión  h a  avanzado tanto que e l  i nte l ecto por s í  so lo  es 
capaz d e  conseg u i r  m ás que el i n sti nto , los mecan i smos hereditarios p ier
den su  perfecc i ó n ,  y cobra re l i eve l a  pred ispos ic ión  de l a  mente . . .  • Este 
c ince l ado se logra ,  en hombre y an ima les ,  a través del j uego » ,  afi rma G roos 
citando a Goethe ( 1 3-66) .  « U na  vez sufic ientemente desarro l l ada la i nte l i
genc ia  a través de las  fases de l a  evo luc ión ,  y s i endo más úti l en  l a  l ucha 
por la  existenc ia  que e l  i nsti nto más perfecto , l a  se l ección favorecerá a 
aque l l os i n d iv iduos e n  q u ienes l os i nsti ntos aparecen antes y en formas 
menos e l aboradas , es deci r ,  favorecerá a los an i m a l es que juegan » ( G roos , 
1 3-67) . 

Lorenz comenta dos t ipos opuestos de conducta , una específica frente 
a otra oportunista: « A lgunos pájaros como el somormujo (podiceps cris
tatus) están como predeterm i nados a la reacc ión , una vez cumpl idas c ier
tas cond ic iones de l  estím u l o .  Actúa e l  podiceps como d isparado por meca
n ismos reactivos , s i n  neces i dad de mucho aprend izaje .  Por ejemplo ,  nece
s ita que el pez se mueva en el agua para l anzarse a la caza de l  m i smo,  y es 
i ncapaz de comer un pescado rec iente y fresco si está muerto , aunque fuera 
provechoso y nutr itivo para é l . 

En  contraste , apenas hay nada predeterm i n ado en l a  conducta de  u n  
cuervo jove n ,  s i  se  exceptúan unos pocos patrones i nsti ntivos de  gran 
versati l i dad en  su ap l i cac ión  . . .  E l  cuervo emplea l itera l mente u nos cuantos 
d ías en ojear cu idadosamente el objeto antes de acercarse a é l . La pr i mera 
i nteracc ión  se produce a menudo medi ante un fuerte p i cotazo ; e l  cuervo 
h uye después de p i car ,  tras de lo cua l  escapa a una rama e levada de obser
vac ión . Só lo  cuando se  ha aseg u rado,  se l anza a poner en juego los meca
n ismos de  predac i ó n ,  ased i a  a l a  presa en todas l as d i recciones , l a  p i cotea ,  
l a  sujeta con  l as garras , l a  va troceando en pedazos y f ina l mente l a  esconde . 
Con a n i m a l es desconoc i dos , se  acerca por detrás , y tarda acaso semanas e n  
l a nzarse a l  ataque .  Cuando e l  a n i m a l  huye , e l  cuervo lo  pers igue  y l o  mata 
si puede . Pero si aqué l  se revue lve y contesta al ataque ,  el cuervo escapa 
y p ierde i nterés . . .  C i e rtos mecan ismos le  enseñan a l  cuervo i n experto 
qué parte es la espa l d a ,  qué  parte es el frente de l  an ima l  . . .  El resto l o  
rea l iza med iante u n  aprend izaje exp lorator io  y p o r  u n a  cur ios idad acerca 
de  objetos nuevos . . .  ,, ( 1 3-85 ) .  Cuando el prop io  Lorenz i ntentaba enjau l a r  
los  cérv icos y l e  faltaban otros recursos y señue los m á s  atractivos , con
seguía i ntroduc i r l os en  la jau l a  meti endo en e l l a  previamente la cámara 
fotográf ica ,  que  excitaba su cur ios idad . 

Resum iendo,  con B l u rton Janes -y ten i endo presente l o  d i cho a pro
pós ito de l a  creativ idad-, el juego sería u e l pr imer  vehícu lo  de s i stemas 
de  normas , a través de  l as cua les se  sustituye l a  acc ión de l  i mpuso por un 
m u ndo de restr icc ión  cu ltu ra l » ( 1 3-20) . 
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