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Carfrura VII

EL PAPEL DEL JUEGO
EN EL DESARROLLO DELNIRO

Ta definicién del fuego como una ectividdd placentera para el
nifio resulta inadecuada por dos razanes, Primero, porque existen
rauchas ackividades gue proporcionan al pequefio mayores expe-
tiencias dé placer que el juego, por sjemplo, £l succlonar wn
chupete anngue ella vo lo sacle. Segundo, porque hay juegos en
los que la actividad mo cs placenters en sf misma, per ejemplo,
juegos que tnicamente produeen placer si o nifie encuentza inte-
resante el resultado: éstos suelen predomtnar al fnal de Ta edad
 preescolag v al principio de ke etapa escolar. Los juegos deporiivos

5

(a0 solamente los deportes atléticos, sine también otros juegos

en los qoe une pusde ganar o perder) a meoudo van acompans-
dos de disgusto si el resultado s desfavorable para €l nifio.

Al igusl gue no podemos considerar el placer como una ¢
racteristica definttosia del juego, me parece que las teorles que
igroran. el hecho de que ¢ juego completa las pecesidades del
nifie desembocan eo una Intelectualizacidn pedante del juego.
Tiablando del desarrollo del nifio en términos generales, muchos
vedrivos han desdefiado srrdneamente Jas necesidades del peque-
Bo {comprendidss en su sentido mds amplio pars incluir todo
aguello que pueda inducic =z Ia sccién). A menudo describimos el
desarrollo del nlilo como el desarrollo de sus funciooes intelectua-
fes: todo nifio se presents ante nosotros como un tedrico que, ca-
ractérizada por un nivel mds alto o mids bajo de desarrolio intelec.
rual, pass de un estadio a otro, Pero si ignoramos las necesidades

Ye

T

g

-~

"33 . LOS PROCESUS PSICOLUGICOS SUPERIGRES

del nifie, asi como los incentivos que fo mueven 4 aCtOAT, BUBER
podremos legar a comprender su progreso de un estadio evolu-
fiyo 4 otro, parque todo gvance estd relscionado con un prefundo
cambio resperio a los estimulos, inclinacianes e Incentivos, Ague-
flo que ‘antes constituia el mayor intexés para el bebé, carece
shora de toda imporrancia para ef nific que comienza = dwr sus
primeros pasos. Lu sucestyr madurecidn de las pecesidades es un
tema_centeal on esta discusidn, porque no podemos ignorar el
heeho de que el nifio satisface ciertas necesidades a travée del jue
pa. i po somos capaces de comprender el carfcrer especial de
estas necesidades, no podremes entendey Ja singolecidad det juego

" eomo formed de gotividad, .

. Un nifie pequefio tiende 2 gratificar sus deseos de mads in-
mediato; normalmente ef intervale que va ee el deseo y su

- satisfaccion suele ser muy corte. Mo encontraremios singdn nifio

por debajo de los tres afios que desee hucer wlgo en Jos dius
signientes. Sin embarge, 8] aleanzar Ia edad eseslar, emergen nu-
mergsas rendenciar . irrealizables v desens pospuestos. For mi par-
te, estoy convencido de que si las necesidades que no pudieron
reatizagse inmediniamente en su dempo no sncgieran duaate los
aflos escolares, no existiria el jnego, ya que éste parece emerger
en el momente en que el nifo comienzn a experimentar tenden-
ciag ireeslizables, Senongamos gue un nifio muy pequelio (de unod
dos sfios v medio de edud) desea alpo, por ejemplo, ocupar el
puesio de s¢ madee. Lo désea en seguida, fnmedintamente, SI
no logra obtener aguelic que anhela hard woa patslera, pero des
pués puede desviarse su arencidn hacia otra cosz ¥ calmarlo, hasta
conseguir que ofvide su deseo. Eo los comienzos de la edad
preescolar, cusndo baceo aparicidn deseos que no pueden ser
inmedintamente gratificados u olvidades ¥ se setisne todavia la
teddencia & la fomediow satdsfaccion de los mismos, caractesistica
del estadio precedente, la conducea del pequefo sufre un cambio,

. Para resolver esta tensidp, ¢l nifio en eded preescolar entra en

un muendo Husorie e imaginaris, ¢n el gue aquellos deseos irreali-
zables encueatran cabida: este mundo es Jo.que Hamamos juego.
Lz imaginecifn constdwuye un nuevo procesa psicolégico pars el
nifioy éste no estd presente en la conciencia de los nifios pequefios
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v es totalmente ajeno 2 dos animales. Representa una-forma espe-
cificamente humans de zctividad <consciente. Al igual que todas
izs funciones def conocimisnto, surge originariamente de ls dccidn,
5l vielo proverbio que dice que ¢l juego del nifo es la imagine-
cidn en accién ha de ser invertido® para los adolescentes y nifios
en edad escolar ke imapinacidn o5 vn juego sin acida.

Desde este pudto de vista, resulta evidente que <l placer deri-
vido del juego preescolar estd repido por motives distntos de Ia
simple suceibn del chupere. Mo obstanie, ello no quiere decic que
el juego suria siempre como resultado de toda deseo insatisfecho
{como, por ejeaiplo, cuando el nifio quicre subirse & un coche de
alquiler, pera no puede satisfacer su deseo de mode inmediato;
y se clerra en su habitacién v hace como que esti conduciendo un
coche). Sin embargo, taramente suceden las cosas de esta manera,
Por otz patte, la presencia de estys emociones geperalizadas en ¢!
juego no significs que el nifo comprends los motives que faci-
litan o aparicidn del mismo. En esie aspecto, ol juego difiere
sustancialmente del trabajo v otmas formas de actividad.

Asi pues, al establecer criterios para distinguir el jucgo infan-
til de oiras formas de actividad, concluiremos diclendo que en
aguél el nifio crex una situacién imaginaria. Esta idea no es nueva,
ent el sentido de gue las situaciones imaginatias ¢n el juego han

sido siempre aceptadas; sin embargn, ol principio se las conside-

reba Unicamente como un ejemplo de las actividades adicas, Ya
sitaacion imaginaria no constitula una carscteristica definitoria del
juegn en general, sino que eva watada como un atribate de las
subcategorias especificas de aquél.

¥stas ideas las encuentro insatisfactorizs en tres aspectos. En
primer lugar, st se considera que el juego ‘es simbdlico, existe el
peligra de que sea equiparado como una actividad semejante al
dlgebiray es decir, tanto el juepo como ! digebra podiian ser con-
siderados como un sistema de signos que generalizan Iz realidad,

sin otorgarle ningona de las cavacterfsticas que yo cteo gue son

especificas del juego, El nific se situaria como un algebrista inca
paz todavia de escribir los simbolos, pero en condiciones de
representarios mediante fo accida, Estoy convencido de que ¢l
juegc no es exactamente unz accidén simbédlica en el sentido es-
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tricto del. tdrmino, de.medo que es imprescindible averipuar
papel de Ja motivacidn en el juego. En segundo lugar, este argu-
mento- que subraya la impartancia de log procesos tognoscitivos
olvida.no sélo la metivacién que impele ol nifio 2 actuar, <ino tas-
bién sus circunstancigs. Y, por Gltimo, las aproximaciones reali-
zadss hasta ahora no nos ayudan en absoluto a comprender el
papel que desempeiia el juegn en ol posterior desarrolio.

y St cualquier tipo de juego representa la realizacién en forma
lidica de tendenciss que no reciben inmediata gratificacién, los

elementos de las situaciones imaginacias se converdrén automi-

ticamente en parie del tono emocional del juegs. Fxaminemos la
actividad del nifio durante el juego, ¢Qué significa ln conducta
del pequefio en una situdcidn imaginaria? Do sobre s sabido que
<l desarrolla de juegos con reglas comienza ¢l final del perfodo
preescolar y se extiende a-lo lasgo de Iy edad escolar. Una serie
de investigadores, aungue no pertenecientes al campo del mate-
siglismo dialécrico, se han aproximade a esta solucidn por la
linea recomendada por Marx cuando sfirmé que «la anatomia del
hombre constituye la clave de la 2natomis del monos. Iniciacon
sus estudios e investigaciones de log primeros juegos del nifio a
Ia luz del juego basado en uma serie de reglas que se desarrella
mds taede, concluyenda, o partiv de lo observado, que el juezo
que comporta una situacin: imaginatia es, de hecho, el juego pro-
visto de reglas,

Podriamos ir incluse mds Iejos v asepurar que no existe juego
sin reglas. La situacidn imaginaria de cuelquier tipo de juega
contiene ya en s{ ciertas replas de conducta, awnque dstas no se
formulen explfcitamente ni por adelantsdo. La nifia imaging ser
su madre y la muiieca su hija; en consecuencia, estd ohiigada a
observar Ins reglas de Ja conducta materna, Sully seftalé que espe-

#

cislmente los nifios pequefior podian hacer coincidic l2 situacidn

lidich con la realidad.'! Describié un caso en que dos hermanas,
de cinco v slete afios, se decian: «Vamos a jupar 2 sec hermanas.»
Estaban jugando en una situacidn real. En algonos casos, me ha

L _}1 Sully, Extndios sabre la infanciz {en ruso), Mosed, 1564, p. 48,

iy
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resuliado relativamente sencille descubiic este tipo de juego en
los niffos. Es muy fécil, por cjemplo, encontrar-a un nifio jugando
a set nifio mientras que la madie desempefia el papel de madre,
es decir, jugando 2 lo gue cada uno es en realidad, Sin embargo,
como asegurs Sully, existe una diferencis esenclal: la nifia que
estd jugando trata de ser como ella cree que debe ser una herma-
na. En la vida resl la nifia se comporta sin pensac que es la
hermansa de su hermans. En ol juego de ser hermnoas ambas estdn
enfrascadas en Iz represenuscibn de sus respectivos papeles; el
hecho de que decidan jopar a ser hermanas las obliga a respetar
unas teglas-de condocta. Unicamente las acciones que se ajustan
a estas reglas pueden ser aceptadas en la situacién de jueger se
visten del mismoe modo, hablan igual, en resumen, Hevan s cabe
todo zquello que pone de relisve su relacidn de hermanas ante
los adultes vy extrafics, La mayor, cogiends a la pequefia de la
mano, le coenta cosas acerca de las demds personas: «Fsto s de
ellog, no nuestros Ello significa: «Mi hermana v yo hacemos lag
© tnismas cosas ¥ nos tratan del mismo mods, pero 2 los demds log
tratan de manerd distinta» En este ejemplo vemos cdmo se acen-
tia Ja idea de jpualdad en twodo, que estd relacionada con
CONEpto de hermanz que posee 1z nifia; como resnltado del juego,
la nifia comprende que las hermanas tienen una relacidn entre si
~distinta de la que mantienen con las dunds personas, Aquello que
en fa vida real pasa inadvertido pars el nifio, 22 convierte en ung
regla de condueta en el juego.
cOné es lo que quedarfa del juepo, sl éste se estructurara de
tal modo qgue po se produjers nuncs ninguna situackon imagina
ria? Quedarfan las reglas. Siempre que se produzed una situacidn
imiaginaria en el juegs, habrd reglas, pero no aquel tipo de re-
plas que se formulan por adelzntado y que van cambisndo segin
el desarrollo del juego, sino yeglas que se desprenden de la misma
situacién imaginaria. Por ello, 12 nocldn que sostiene que el pe.
quefio se comporta de modo arbitrario y sin reglas en una situa.
cibn imaginaria es sencillamente errdnea. 5i el nifio estd repre-
sentando = papel de madre, debe observar Ias reglas de la cone
ducta materna, El papel que el nifio desempefia, y su relacidn con

Al
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el abjeto (si el objeto ha cambiads su significado), estardn slempre
stjetossa bas reglas cotrespondientes.

Al princigio, pareciz que la dnica tares del investigador al
analizar el juego cansistia en descubric las reglas ocultas del mis-
mo, pero se he demostrado que los lamados juegos puros con
reglas son esencialmente juegos con situaciones imaginasias. Del
misio mods que toda situacidn Imaginaria contiene reglas de
conducta, todo rpo de juepo con reglas rontiene una situacién
imaginaria. Por ejemplo, jopsr al ajedrez crea una situacidn ima-
g;‘mria“ ¢Por qué? Porque ¢l alfl, o rey, It wina v las otras
piezas sélo pucden acruar de vna formz determinade; porgue
el defender v comer piezas son conceptos pzzrarn&me z’i;&(ir&»
cisticos. Aungue en el juego del a;azir&z no exista pingdn susi-
tute directo de las relaciones de la vida renl, se du, no obs-
tante, un cierto Hpo de situacidn imaginaria. Bl }'uz*g{} con rcgia&
mis simple desemboca inmediatamente en una situacién imagi-
naria en el sentido de que tan prooto como el juego queda regue
tado por unas normas. se descartan una serie de posibilidades de
accitn,

Del mismo medo que sl principio sefialamos que toda situa
cidn lmaginaria contiene reglas, aungue de forma velada, hemos
demostrade también el caso inverso: todo juege con reglas encie-
rra en si una situscidn imaginaria, aunque de forma velada. La
evolucibn & partir de juegos con una evidente sitwacidn imagina-
rvia v C‘&.\taa z‘f‘gZas ocultas a juegos con reglas manifiestas v situa-
z:;cmes imaginarias poco evidentes seffala el desarroflo del juego
el nific.

ACCION Y SIGNIFICADG EN EL JUEGO

La influencia del juego en el desarrollo del nifio es enotme.
El jugar en una situacién imaginaria tesulta toralmente imposible
parz un nifio de menos de tres afios, puesto que ¢s unz nueva
forma de conducts que fibera sl pequefio de las coacciones 2 que-
se ve sometido. La conducta de un nific muy peqieho cstd deter-
minada en gran medida —y sobre todo la de un bebé— por las
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condiciones en las que se desarrolla la gctmdgé tal .como han
demostrado los experimentos de Lewin y otros? Por ejemplo, la
desmosiracién de Lewin deeres de la enorme dificultad gue supune
parz un nifio pequefio €l darse cuenta de que ha de ponerse de
espaldas & una piedrs si quisre sentarse-en ¢lla, thistra hasta qué
punto un nific pequefio se halla limitado en cada wne de sus
acciones por obstéculos situacionales, Resules dificil imagings un
contraste mayor con los experimentos de Lewin poniendo de ma-
nifiesto Ias limitaciones situacionalkes de la actividad que lo que
observamos en el juego. En éste ¢l pequefio aprende & actuar en
un terreno cognoscitivo, mds que en un mundo externaments vi-
-sugl, confiando en las tendencias internas ¢ Lmpulsos en vez de
hacerlo en los incentives que proporcionan les cosas externas. Un
estudio realizado por Lewin acetrz de la naturaleza motivadora
de las cosas pars los nifios pequedios concluye afirmando que lus
cosas mistmas dictan 2l nifie lo que €ste debe hacer: una puerta
le exige ser abierta y cermada, una escalera ba de subirse, y un
rimbre ha de sonst. En pocas palabras, las cosss poseen uns
fuerza mativadora inberente respecto a lss acciones del nifie
pequefio ¥ determinan su conducta de tal modo que Lewin Hegé
‘a concebir la idea de la creacién de unz topologis pszw logica:
\ f:xpmsé de modo matemdtico la wayectoriz de los movimientos
del nific en un terreno de scuerdo con la distribucidn de lns
cosas.

Lz rafz de las limitaciones siruacionales impuestas al pequefio
reside en un factor bésico de conocimienta caracteristico de la
primera infancia; la fusidn de los mpulsos y 1z percepcidn. A esta
edad, la pércepcidn no suele ser un rasgo independieme, sino
‘mds bien integrado de la rescdidn motora. Toda percepcidn es un
estimulo pars la actividad. Desde el momento en que una sinua-
¢idn se comunica psicoldgicamente 2 wavés de la percepcidn, y
que fz percepeién no se hslla separada de Iz actividad motora 4
motivadors, resulta totalmente comprensible que, con el conocis
miento estructurado de esta forma, =l nifio se vea limitado por la

situacidn en la que se encuentra.

2, K. Lm;fin,, Dynantic Theory of Persondity, p. 96.

A3

148 LOS PRGCESOS HSICOLOGICOS SUPERIORES

Sin embargo, en el juego, las cosas-plerden su fuerza decermi-
nante, Ef nifio ve ana cosa pero actin prescindiendo de ls gque ve.
Asi, dleanze unz condicidn en la que el nific empieza o actiar
independientemeste de lo que ve. Algunos paclentes con lesiones-
cerebrales pierden la capacided de scwuar iné&pﬁn&iémementc de .
o que ven. 5 tenemos en coentz tales pacientes, mmpmbatemos
que lz fiberiad de accidn de 1a qoe gozan los adultos v los nifios
rads maduros no se adguiees en un abrir v cerrar de ojos, sino que
ha de stravesar un largo proceso de desasrollo.

‘La accidn en una situacion imaginaria ensefia al nifio 32 gular
su conducta no 36lo 2 través de la percepcidn inmediats de obje
tos o por la situscién que le afecta de modo inmediste, sino
también por el sipnificado de dicha situacién. Los experimentos
sealizados v la observacién dia s diz muestran claramente que
para los nisios muy pequeifos resulta del todo impwdrfﬁ separar
&l campo del significado del campo visual, porque existe una
intima fusidn entre el significado v lo que perciben visuzlmente,
Si le pedimos 2 un nifio de dos afios que repita Iz frase <Tania
estd de ples cuendo Tanis estd sentadn fremre a €, cambiard la
frase por «Tanis estd sentadan. Podemos hallar esta misma sicus-
::%zz en clertas dolencias, Goldstein v Gelb describieron una serie

gpﬂ clentes que eran incapaces de afirmar algo gue no fuera cler-
to.? Gelb expone el caso de un pacierne nurde que era totalmente
mcapaz de esexibir la frase epuedo esceibir bien con la mane dere-
cha», Al asomarse por una ventana en un dfs hermoso no podia
repetir «hoy hace un tiempo horribles, sinp que decfa «hoy hace
vn dia estupendor. A menudo nos encontramos también con que
un pacienté con problemas de lenguaje es incapaz de repetir ©
fraser gue carexcan de sentido, como, por ejemplo, «la nieve cs
negrar, mientras que pueden repetir perfectamente otras frases
igualmente diffciles en su construccidn gramstcal v semdntica.
Este profundo vinculo entre la percepribn v el szgmﬁcac{a pueae
shseryarse en el proceso del desarrollo del lenguaje en los nifics.

i Ie decimos a un nifo la palabra «relojs, en sepuida empezard

3, Véase K, Goldsiein, Lengusge and Lenguage Disorders, Grane and
Stratios, Nuevs York, 1948, -



EL JOEGO 7 8L DESARHOLLS LFs NG

a buscar et reloj. Originasiamente, la palabra significa una deter-
minada localizacién espacial. ‘

La primera divergencia entre Jos campos del signzﬁcséa;y i
visidn suele darse en edad preescolar. En el juego pensamicato
estd separada de Jos objetos y Ia accién surge a partir de las ideas
mds que de las cosas: un ttozo de maders se convierie en und
mufieca y un palo en un cabsllo, La accion, de szcuf:xfiz:z con iafi
replas, esté detesminada por las idess, no por los @b;{:t0§ en st
mismos, Ello supone un cambio tan radical de la relacién dc::l
nifio con la situacion resl, concreta ¢ inmediata, que s diffcil
subestimar su total sipnificacidn. El pequefic no hace esto en
segaida porque le resulta terriblersente diffcll separar el pensw
miento (el significade de Iz palsbra) del objeto. o

Fl juepo proporcions un estadio tansicional en esta direccidn
coando un objeto (por ¢jemple, un palo) se convierte en el punto
de partida para Ja separacidn del significado de la palabra caballo
del caballo real. El nifio todavia no puede desgiosar ¢l pensa
miznto del ohieto. El peoblema del nifio es que para poder ima-
ginar up caballe, tiene que definir su gecién mediante gl uso de
ccieaballo-enelpalor como pumo de parrida, Lz esmuctura b
sica que determing la relacidn del nifio con iz realidad se halla,
en este punie, radicalmente Invertida, porque cambis la estruciura
de sus percepCiones. ' _

Como va he sefiatedo en los capitulos precedentes, un rasgo
especial de la percepeién humana (que surge a una edad vy
remprang) es s Uamada percepeids de objeros reales, s decir,
no sélo la percepeidn de colores y formas, sino también de sig-
nificado. Fste es algo que no tiene analogia en la percepeidn ani-
mal, Los seres humanos no ven solamente slgo redondo v pegro
con dos manecillss, sino que ven un 1eloj v pueden distinguir vina
cosa de otra. De este modo, Ja estructura de fa percepelén humana
podifa expresarse de mado fgurative como una proporcidn en Ia

giie &l sbjeto s el numerador ¥ el significada es. el.denominador.

{objeto/significado). Esta proporcién simboliza Ia idea de que
toda percepcidn humana se elabora s pactir de percepciones gene-
ralizadas més que aisladas, Para el pequeiio ¢l objeto domina en Ia
relacidn objeto/significade, mientras que este dltima se halla su-
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bordinade. Fn ¢l preciso momento e¢a que un palo se convierte
en el punio de pardida para desplosar &l significads del concepto
caballe deleabzllo renl, se invierte esa proporcin y predoming ef
sighificado, stendo la telacién significado/chjero.

Ello no quiere decir que las propiedades de lus cosas como
tales no tengan significado. Corlquier palo puede ser un eaballo,
pero, por ejemplo, noa posial no puede ser nunca un caballe paxa
un nifio. La afirmacion de Goethe de que en ¢l juego cualguier

-cosa puede conversirse en cualquier ofra es totalmente incorrecta.

Por supuesto, para los adultos, que son capaces de hacer uso
coraciente de los simbolos, une postal prede ser en cabatlo. Por
ejemplo, st guicro mostrar I« situacidu de slguna coss, puedo colo-
car una cerilla y decir: «Fsto es un caballos Elo serd subiciente,
En cambio, pars un nifio es imposible; una cerilla no puede ser
on cahalle, porque, 2 lo surse, hay que uiilizar un pale; debido
a la falta de lthre sustitucién, ln actividad del nifio es juego, no
simbolismo. Un simbelo es un siguo, pero el palo no funciona
como signo de cahallo para el pequefio, quien retiene las propic-
dades. de lsg cosay pera cambis su sipnificado. Fsre, en el jusgo,
se convierie en el punto cemtral y lov objetos se mueven desde
una posicidn dominapte » una subordinada.

Durante ¢l juego, €l nifio opera con cignificados separados de
sus obietos y scciones acostumbrades; sl embargo, surge upa
interesante contradiceidn en la gue fonde las acciones reales y los
objetos reales. Este caracreriza la naturalese transicional del jue-

pa; es un estadic entre las limitaciones puramente. situacionales

de ia temprana wfancin v el pensamiento adulte, que puede estar
totalmente libre de situaciones reales.

Cuanda ¢l palo se convierte en el punto de partida para sepa-
rar ¢l significado de wcabalior de un caballa real, el nifio hace®
que un obieto influya demdnticarnente &l otro, El pequefio no es
capaz de desglosar el significado de un obieto, o una palabra de
unr-objeto; st no es-a-través.del hallazgo de un. trampolin.en otro .
abieto, La rransferencia de significedos se facilita por el hecho
de que el nific acepta una palabra como 1z propiedad de una cosa;
fo que en realidad ve no es la palabra, sino lo que €sta designa.
Asf pues, parz un nifio, la palabra «caballos aplicada a un palo
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significa dagef hay uh cshallon, porque mentalmente ve al objeto
rras el término que fo designa. Un importante estadio transicional
en la opemaiézz con significados® se produce cuando el pequefio
actida primere con s&gn:ﬁﬁ&d&f-‘ que con objeros {como cuando
sctia con un palo ‘como sl se tratara de un caballo). Mis tarde
fteva o cabo estos actos consclentemente. Este cambio se inter
preta en el sentido de que antes de que &l nifio adquien el len-
gusaic gramatiml y escrito, sabe petfectamente cdmo hacer las
cusas, pero ignots que lo aﬁbﬁ No domina estas actividades de

modo voluntario, Durante el juego, ¢l nifio wiiliza cs;x}ntzmm- .

mente esta capacidad de separar el significado de wn objeie sin
saber lo que estd haclendo, 4l igtzsii gue ignora que estd hablande
en prosa, pero sigue hablande sin prestat atencién a las palabras.
De este modo, 5 través del juego el pifio accede 2 uma definicién
funcional de los conceptos 1t objetos, v las palabras se convierten
en partes integrantes de una o84,

'La creacion de una shuacién imeginaria no ev un hecho for
wito en fa vida del pequelio, sine més bien la primera manifesta-
cifn de su emancipacidn de lss limitaciones sinuacionales. La pri-
mera paradoja del juego estribz en que &l nific opera con un sig
nificado allenado en una situzcidn real, La seguida es que en e
juego el pequeiio adopia Iz linea de menor resistencia -—hace lo
que miés le apetece, porque el juego estd relacionado con el pla-

cer— v, al mismo tiempe, aprende a seguir Ia linea de mayor
resistencia sometiéndose 2 clertas reglas v renunciando # lo que
deses, pues la sujecién a Izs reglas v la renuncls a lo accidn
1mgsa1ﬂwzz cgzzsmuym el camino haciz el mdximo placer en el
juego.
© Por su parie, €l juego plantes demandas 4l nifio constante
mente pars evirar el impulso inmediato, A cads paso el nifo se
enfrenta a un conflicto entre las reglas del juego y agquello que le
gusmrﬁa bacer si de impraviso puciif:;:a actuar- &sgc}ntémeament&.
- En-el-juego aetda 'de modo. contraria al que le gustarfa actuar,

El mayor autocontrol del que es capaz un nific se produce enel

juego, Alcanza el mayor a{esphegua de poder cuando remuncia a
ung attaccién lymediata en €] juego {como por gjemplo a un cara-
~melo, que las reglas prohiben comer porque septesents algo no

- peguefin
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comestible). Generalmente, un nifio se subordina 2 las reglas e
nuncigndo @ algo que desea, pero aquf lo subordinscidn 2 uns
regla y la renunciz a una accién impulsiva inmediata constituyen
los medios para alcanzar el miximo placer.

“Ast puesy el auibura esencial del juego es una regla que se

 ha copvertido ¢n deseo. La soridn de Spinoza acerca de «una idea

que se ha convertido en deseo, un concepto que se- -ha transfor:

mado en pasiéne, encuentrs su prototipe en el juego, que es el
reino de la espontaneidad y fa libertad. Respetar las reglas es
una fuente de placer. La regia verice potque s el impulss mds
fuerte. Una regla de este tipo es una regin intesna, una regla de
auto-limitacidn y auto-determinacidn, como dice Piaget, v no una
regla que el nifio obedece como i se tratara de una ley fisica. Fn
pocas palabras, ¢ juego brinds ol wnific ane wusva forms de
deseos. Le ensefia a desear relacionando sus deseos & un «yor
ficticio, 2 su papel en el juego v sus reglas. De este modo, se
realizan en ¢l juege Jos mayores Jogros del mifio, logros que mafia-
na se convertirdn en su nivel bdsico de accidn real y moralidad.

SEPARACION DE ACCION ¥ SIGNIFICADO

Ahora, podemos decir exactamente fo mismo acerca de la acti-
v;cfad del nifio que lo que ofirmamos en cusato a los objetas. Al

n!};am
igual que tenfamos la proporcidn ~——mr e, tepemos también
signifhcado
accién ) '
ei quebrado . Mientras Iz accidn domina el desarrollo
" significade "

temprano, esta estructurs queds invertida; el significado se con-
vierte en el numerador y I accidn ocupa el Jugar del denomi--
nador.

En un nifio de edad preescolar, la accién domina en un prin-
cipic sobre el significadn, siendo comprendido séle 2 medias, El
Ctapur deucer mis tosas de das que puede-compren-
der, Sin embargo, a estz edad la estructura de una accién emerge,
en lo que el significado e determinante, minque éste influya la
conducta del nifio dentro de los lmites establecidos por los ras-

15 '
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gos estructurales de la accidn, Los nifies, cuando juegan & que
estdu comiende de nn plato, han sprendido ya a realizar acciones
con sus manes, reminiscenciag de Ia.accidn real de comer, mien-
tras que aquellss acciones que no describen el acto de comer
san totalmente imposibles, El gesto de exvender lus seanos hacia
atrds en lugar de renderlas bacia adelame, hacia el plato, resubra
imposible, puesto que dicha sccidn tendria un efecto destruciive
para ¢l juepo. El nifio no se comports’ de medo puramernte sim-
bélico en el juego, sino qm": desez y realiza sus deseos dejando
que tas categorias bsicas de la realidad pasen a travds de su expe-
viencis, El nifo, ol mismo izempo gue deses, lleva 2 cobo sus
desecs. Al pensar, zenia, La accidn Interna y externs son insepa-
rables: la imaginacidn, interpretscidn v veluntad son procescs
internos realizados por I accibn extersa. Todo lo que se ha
dicho acerca de 1a sepasacidn entre el significado y los objetos,
es ipualmente aplicable 2 las acciones del nifio. Un nifio que da
patadas al suelo ¢ imagine que estd montando a caballo, ha inver-

lade s:qgmﬁzad{; ,,

accibn

accién

azgmﬁcad@

Lz historiz evelutiva de Ia relacidn entre significado y secién
es andloga u la historia del desarrollo de I relagién significado/
ah;&ta. Pira poder desglosar ef sxgmﬁcada de 1a gccidn de la ac
cidn resl {montar & caballo, sin tener oporwnidad de hacerlo), €
nific necesita_ un z'ra*ﬁpalizz en forma de accién parz sustitvir la
accidn real, Mientras que Ta accida empieza como numerador de

rida la propocdin ~—

accidn
la estructura

e , shora se invierte la estruciora v ol

signibcado :
significado se transforma en pumerador, L accidn se relega 2
un segundo plano v se convierte en el mampoling el significado
se separa de nueve de la accidn mediante otra accidn distinm,
Este es ote ejemnplo del modo en que Ia conducta humana depen-
de de operaciones basadas en sipnihcados, cuye motive inicial del
comportamiento se halla totalmente separado de su cogiplimien-
to. No obstante, Is escisidn del significado respecto a sus obje-
tos. y accidn tiene diverses consecuencias. Del mismo modo que

el operar con el sipnificado de las coses nos lleva 4f pensamiento

10
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abstracto, el desarrollo de Ja voluntad y la capacidad de llever a
cabo eleccicnes conseientes se producen cuando of peqgiefo apera
on ¢l significado d& Ian arciones. En el fuego, una sccidn susti-
e 2 I otra, 2l igual qoe va objeto reemplaza a otro.

¢Como Bucnia ¢l nifio entre un objeto ¥y otro, gnwre ung ac-
cidn y otra? Ello se realiza graciss a un movimiento en el campo
del significado que suhording a s mismo todas las zeciones vy
objesos reales. La conducta no estd limirada por ¢l campa pereep-
oal inmediate. Dicho movimiento en el campe dei signifcado
predoming en el juego. Por una parte, xepmsmz;a el movimiento
en un campo abstracto {gue aparece =n el juego aptes gue ls
operacién voluntaria con significados). Por otes, el mérodo del
movimiento es situacional v concreto. {Es un cambio afective, no
lgico.) En otras palebras, el campo del sipnificado aparece, pero
la accidn que en €l se desarvolla se praduce exacramente jgusl
que en la realidad. Ahf teside la principal contradiccion del
desarrollo del juego.

CoNncrusiim

Me gustarfz cerrar este comentario sobre ol juepo demostran-
do, en primer lugar, que el juego no es el rasgo predominante
de Ia infancia, sino un factor bdsico en el desarrolle. En segundo
término, quisiera demostrar, asimismo, lz imporsancia del cambio.
del predominio de Ia simacidn imaginariz al predominog de las
reglas en ls evolucion del juego. Y por dltimo, sefinlaré los trans-
formaciones internas en el desarrollo del nific que scarrea el
juega,

cCémao se vincula ol juego cor of desarrolle?  Fundamenisl
mente, las situaciones cotidianas de s conductn de un nifio son
contrarias 4 s corducta en el juego, En el curso de éste, o
accidn se subordina gl significado, perq, como es Ggico, en la
vida real la accidn domina al significads. Por ello, ey totalmente
incorrecto considerar al juego como el prototipe de la acrividad
cotidiana de un nifio, asf como su forma predominante,
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- ;- Este es ¢l principal defecto de Ia teoria de Koffls, Considera
2l juego como et otro-mends del nific.! Todo aquello que inte-
resa al pequefio es la realidad del juego, mientras que o que in-
teresa zl adulto ex la reslidad serda. Un objeto determinado.tiene
un significade en el juego v otro fuera de él. En ¢l mundo del pe-
auefio, Iz 1gica de los descos y de satisfacer las necesidades domi-
na scbre tode, dejande de lado la légica real. La nawmraleza
ihusoria del juego se transfiere a la vida cotidiana. Todo eso ser{a
cierto 8i el juego constitupera Is forma predominante de lu acti-
vidad del nifio. Sin embaggo, resolta diffell aceptac ln imagen que
nos viene 2 la mente si Iz forma de actividad de la que hemos
estade hablando se convirdera en la forma predominante de la
actividad coridizna del nifio, sungue sdlo se trapsfirlera parcial-
mente & {a vida real, ' ‘

Koffkn nos proporcione una sexie de ejemplos pars demostrar
¢émo un nifio traspase une situacién del juego a la vida real. No
ohstante, la transferencia omnipresente del comportamiento del
jucgo 2 la vida real sélo puede considerarse como un sintoma de
enfesmedad. Fl hecho de comportarse-en una situacidn real como
si s¢ tatara de algo ilusorio es uno de los primeros signos de
deliric, La conducta de juego en la vida resl dnicamente se cons
sidéra normal en aquel tipo de juego en que los nifios emplezan
0 jugar a lo que. estdn laciendo en reslidad, creando asociaciones
que facilitan la ejscucidn de una accidn desageadable {como chan-
do no quieren acostarse y dicen «vamos & jugar 3 que €s hora de
irse & la caman). Asl pues, tengo la conviceién de que ef juega
no es el tipo de sctivided predominante en I ctapa preescolar,
Unicamente las teorfas que sostienen gue un pifio no tiene que
satisfacer las exipencias bésicas de la vida, sino que puede vivir
en busca del places, podeian sugeriv que el munde del pifio es un
munde de juego.

Considerande ¢l tema desde la perspectiva contsatia, ¢podria-
mos suponer que la conducta del nifio estd siempre regida por el
significado, que e compormmiento en la edad preescolar es tan
drido que nunca es espontéico posque €l pequefio cree siempre

4. K, Koffka, Growth of the Mind, pp. 381 y ss.
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que deberfa comportarse de otro modo? Esta estricta subordips-
cién a las replas ¢s totalmente imposible en lz vide resl; sin
cmbargo, en el juego results factible: de este modo, ¢l juego crea
una zong de desarrollo préximo en el nifio, Durante ¢l mismo, ¢l
nifio estd slempre por encima de su edad promedio, por enrima de
su conducta diaria; en el juegs, es como ¢ fuera una cabeza més
altg de lo que en realidad es. Al igual que en el foco de una lente
de aumenta, el juego contiene todas las tendencias evolutivas de
forma condensada, siendo en sf mismo una considersble fuente de
desarrollo.

Auvnque la relacidn jucgo-desarrolle pueds comparamse 2 I
relacién instruccién-desarrollo, el juego proporclona un marco
mucho méds amplio para Jos cambios en cuanto 2 pecesidades v
conciencia. La accidn en lo esfers imaginativa, en una sitvaciéa-
imaginaria, la creacién de propdsitos voluntarios y la formacida
de planes de vida reales e impulsos velitivos aparecen 2 lo argo
del foego, haciendo del mismo £l punte mds elovado del desa-
rrollo . preescolar, El pifio avaora esencialmente a través de la
actividad Iodica. S8lo en este sentido puede comsiderarse sl
juego coma una activided conductora que determina I evolu-
¢cidn del nifio. -

¢Como cambia el juego? Es de sefialar que el pequefio co-
mienza con vap situacidn fmaginariz que Inicialmente estd may
ceren de la situacide real, Reproduce exactamente esta dltima,
Por cjeraplo, una nifia que estd jugando con upa mufieca repire
casi de mode idéntico todo lo que su madie bace con ella, Esto
significa que en la sirvacién origingl las reglas operan de forma
condensada vy abreviada. Hay muy poca cosa que pertenezca al
terreno de lo jmeginario. Por supuesto se rrata de una sitwaciéa
imaginaris, pero sdlo resulta comprensible st se observa bajo la
luz de una situacion real que ha sucedido verdaderamente. El jue-
po estd mds cerca de Ja recopilacidn de nlge oue ha ocurride
realmente que de [z imapinacifa, Es més bien roemoria en accién
que ung sitpzcidn nueva. € maginasia,

A medida que ¢l juepo ve desarrolidndose, vemos un avance

% hacia la realizacidn consciente de un propdsito. Es errdneo pensar
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que ¢l juego constituye una actividad sin objetivos. En los juegos
de atlétismo, uno puede ganar o perdex; en unz carrers, s¢ puede
Bepsr en primer lugar, en segando, o el dlime. En pocas pala-
Lras, eb propdsito decide ¢f juego y justifica la actividad. Fi obje-
dvo, .como fin Ghtimo, determina la actitud afectiva del nifio
respecto el juego. Cuando estd reslizando una carrers, el nifio
puede encontrarse muy agitads o bien angustiado, v hatlard poco
placer porque el correr e resulte fisicaments penoso, ¥ §i, por
sfiadidura, es slcanzado, experimentarf wuy poco places fan-
cional, En los deportes, el propésito del juego es uno de sus
respos dominantes, sin el cual po tendsfa atractivo; al igual gue
exzminar. un dulce, Hevirselo a fa boca, masticarle y Juego escu-
pitlo. En este tipo de juegos, el cbjero, que hay que vencer, se
conoce por adelantado.

Al final del desacrollo, surgen las replas, y cuanto mds rigidas
son, tanto mayores son las demandas que se exigen zl nino;
cuanto mayor es Ja regulacidn de su actividad, wnto mds tenso
y suti! se hace el juego. Bl hecho de correr simplemente sia us
objetive coucreto o sin reglis resulta aburrido y no atrae # log
nifios. Por consiguiente, un complejo de rasgos originslmente
no desarrolladas surge 2l final del desarrollo del juego; rasgos
que habian sido sl principlo simplemente secundariog o acciden-
tales oeupan shota una posicidn central al final, -y viceversa.

Ey cierto sentido, un nifio coando juega es totalmente Hibre
de determinar sns propiss scciones. Sin embargo, en otro sentide
esta libertad no et més que ilusoria, ya que sus acclones se hallan
subordinadas &l significado de las cosus, v el pequefio s ve obli-
gado & actuar en consecuentia,

Desde ¢! punto de vists del desarsollo, el hecho de crear unz
situgeidn imapinarfa puede considerarse como un media de dess-
rroflar ¢l pensamiento abstracto, El desatrollo correspondiente de
lus teglas conduce a acciones en cuya base la divisidn entre el
tabajo y <} juego resula factible, una divisién con Ia que todo
nifio se encuentra cuando accede a Ia etapa escolar.

Tal como manifestd un investigador, para un nific de fres
sfios el juego es algo sumamente serio, tants como lo es para el
adolescente, -aunque, evidentemente, en un sentido muy distinto
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de Ia palabra. Para el pequefio, ja seriedad en el juego significa
que juega sin separar la situacidn imaginaria de Ia real. En cam-
bio, para el nifio en edad-escolar el juego se convierte en woa
forma de activided muwho més limitada, predominantemente de
tipo atlético, que desempefia un papel especifico en el desarrollo
del nifio, pero que para ¢l preescolar carece de significado. Para
el peaueiio en edad escoler, el juego no desaparece, sino gue se
introduce en Iz actitud que el oifio adopta frene 2 Jz realidad.
Tiene su propia continuided interna en Ia instruceidn escolar y en
el trabajo {sctividad compulsiva basada en reglas). La esencia del
juego es la nucva relacin que se crea entre el campo del signift-
cado v < campo visusl; esto es, entre sitvaciones imaginarias,
que s6lo existen en el pensamiento,-v situaciones reales.
Supesficialenente, el jucgo tiene poca semejanza con i forros
compleja v mediata de peasamiento y voluntad a la gue nos re-
mite. Tan sdlo un andlisis interno y profunde permite determi-
par ¢f corso de sus cambios y st papel en el desarzolio.





