CAPITULO VII

EL PAPEL DEL JUEGO
EN EL DESARROLLO DEL NINO

¢ La definiciéon del juego como una actividad placentera
para el nifio resulta inadecuada por dos razones.

Primero, porque existen muchas actividades que proporcionan al
pequefio mayores experiencias de placer que el juego, por
ejemplo, el succionar un chupete aunque ello no lo sacie.
Segundo, hay juegos en los que la actividad no es placentera en si
misma, por ejemplo, juegos que Gnicamente producen placer si el
niflo encuentra interesante el resultado; éstos se encuentran al
final de la edad preescolar y al principio de la etapa escolar. Los
juegos deportivos (no solamente los juegos atléticos, sino también
otros juegos en los que uno puede ganar o perder) a menudo van
acompanados de disgusto si el resultado es desfavorable para el
niflo.

¢ Al igual que no podemos considerar el placer como una
caracteristica definitoria del juego, me parece que las teorias
que ignoran el hecho de que el juego completa las
necesidades del nifio desembocan en una intelectualizacion
pedante del juego.

Hablando del desarrollo del nifio en términos generales, muchos
teéricos han desdefiado erréneamente las necesidades del
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pequefio (comprendidas en su sentido mas amplio para incluir
todo aquello que pueda inducir a la accién). A menudo
describimos el desarrollo del nifio como el desarrollo de sus
funciones intelectuales; todo nifio se presenta ante NOsotros como
un teoérico que, caracterizado por un nivel mas alto o mas bajo de
desarrollo intelectual, pasa de un estadio a otro.

* Pero si ignoramos las necesidades del ninio, asi como los incentivos que lo
mieven a actuar, nunca podremos llegar a comprender su progreso evolutivo de
un estadio a otro, porque todo avance estd relacionado con un profundo
cambio respecto a los estimulos, inclinaciones e incentivos.

Aquello que antes constituia el mayor interés para el bebé, carece
ahora de toda importancia para el nio que comienza a dar sus
primeros pasos. La sucesiva maduracion de las necesidades es un
tema central en esta discusion, porque no podemos ignorar el
hecho de que el nifio satisface ciertas necesidades a través del
juego. Si no somos capaces de comprender el caricter especial de estas
necesidades, no podremos entender la singularidad del juego como forma de
actividad.

¢ Un nifo pequefio tiende a gratificar sus deseos de modo
inmediato; normalmente el intervalo que va entre el deseo y
su satisfaccion suele ser muy corto. No encontraremos
ningun nifio por debajo de los tres afios que desee hacer
algo en los dias siguientes. Sin embargo, al alcanzar la edad
escolar, emergen numerosas tendencias irrealizables y
deseos pospuestos.

* Por mi parte, estoy convencido de que si las necesidades que no pudieron
realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran durante los arios
escolares, no existiria el juego, ya que éste parece emerger en el momento en
que el nino comienza a experimentar tendencias irrealizables.
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Supongamos que un nifio muy pequefio (de unos dos afios y
medio de edad) desea algo, por ejemplo, ocupar el puesto de su
madre. Lo desea enseguida, inmediatamente. Si no logra obtener
aquello que anhela hara una pataleta, pero después puede
desviarse su atencion hacia otra cosa y calmarlo, hasta conseguir
que olvide su deseo.

* En los comienzos de la edad preescolar, cuando hacen aparicion deseos que
no pueden ser inmediatamente gratificados u olvidados y se retiene todavia la
tendencia a la inmediata satisfaccion de los mismos, caracteristica del estadio
precedente, la conducta del pequerio sufre un cambio.

Para resolver esta tension, el nifio en edad preescolar entra en un
mundo ilusorio e imaginario, en el que aquellos deseos
irrealizables encuentran cabida: este mundo es lo que llamamos
juego.

« La imaginacion constituye un nuevo proceso psicolggico
para el ninio;

éste no estd presente en la consciencia de los niftos pequerios y es totalmente

ajeno a los animales. Representa una forma especificamente humana de

actividad consciente. Al ignal que todas las funciones del conocimiento, surge
originariamente de la accion.

El viejo proverbio que dice que el juego del nifio es la
imaginacion en accion ha de ser invertido: para los adolescentes y
nifios en edad escolar la imaginacién es un juego sin accion.

Desde este punto de vista, resulta evidente que el placer derivado
del juego preescolar esta regido por motivos distintos de la simple
succion de un chupete. No obstante, ello no quiere decir que el
juego surja siempre como resultado de todo deseo insatisfecho
(como, por ejemplo, cuando el nifio quiere subirse a un coche de
alquiler, pero no puede satisfacer su deseo de modo inmediato; y
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se encierra en su habitacién y hace como que esta conduciendo
un coche). Sin embargo, raramente suceden las cosas de esta
manera. Por otra parte, la presencia de estas emociones
generalizadas en el juego no significa que el nifio comprenda los
motivos que facilitan la apariciéon del mismo. En este aspecto, el
juego difiere sustancialmente del trabajo y otras formas de
actividad.

¢ Asi pues, al establecer criterios para distinguir el juego
infantil de otras formas de actividad, concluiremos diciendo
que en aquél el nifio crea una situaciéon imaginaria.

Esta idea no es nueva, en el sentido de que las situaciones
imaginarias en el juego han sido siempre aceptadas; sin embargo,
al principio se las consideraba unicamente como un ejemplo de
las actividades ludicas. La sitwacion imaginaria no constituia una
caracteristica definitoria del juego en general, sino que era tratada
como un atributo de las subcategorias especificas de aquél.

¢ Estas ideas las encuentro insatisfactorias en tres aspectos.

En primer lugar, si se considera que el juego es simbolico,
existe el peligro de que sea equiparado como una actividad
semejante al algebra; es decir, tanto el juego como el algebra
podrian ser considerados como un sistema de signos que
generalizan la realidad, sin otorgarles ninguna de las caracteristicas
que yo creo que son especificas del juego. El nifio se situarfa
como un algebrista incapaz todavia de escribir los simbolos, pero
en condiciones de representarlos mediante la accién. Estoy
convencido de que_el juego no es exactamente una accion
simbolica en el sentido estricto del término,_de modo que es
imprescindible averiguar el papel de la motivacion en el juego. En
segundo lugar, este argumento que subraya la importancia de los
procesos cognoscitivos olvida no sélo la motivacion que impele al
niflo a actuar, sino también sus circunstancias. Y, por ultimo, las
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aproximaciones realizadas hasta ahora no nos ayudan en absoluto
a comprender el papel que desempefia el juego en el posterior
desarrollo.

¢ El juego que comporta una situacion imaginaria es, de
hecho, el juego provisto de reglas.

* 87 cualguier tipo de juego representa la realizacion en forma lidica de
tendencias que no reciben inmediata gratificacion, los elementos de las
Situaciones imaginarias Se convertirdn automiticamente en parte del tono
emocional del juego.

Examinemos la actividad del nifio durante el juego. De sobra es
sabido que el desarrollo de juegos con reglas comienza al final del
periodo preescolar y se extiende a lo largo de la edad escolar. Una
serie de investigadores, aunque no pertenecientes al campo del
materialismo dialéctico, se han aproximado a esta solucién por la
linea recomendada por Marx cuando afirmé que «la anatomia del
hombre constituye la clave de la anatomia del mono». Iniciaron
sus estudios e investigaciones de los primeros juegos del nifio a la
luz del juego basado en una serie de reglas que se desarrolla mas
tarde, concluyendo, a partir de lo observado, que el juego que
comporta una situacion imaginaria es, de hecho, el juego provisto
de reglas.

¢ Podriamos ir incluso mas lejos y asegurar que no existe
juego sin reglas.

* La situacion imaginaria de cualquier tipo de juego contiene ya en si ciertas
reglas de conducta, aunque éstas no se formulen explicitamente ni por
adelantado.

La nifla imagina ser su madre y la mufieca su hija; en
consecuencia, esta obligada a observar las reglas de la conducta
materna. Sully sefial6 que especialmente los nifilos pequefios
podian hacer coincidir la situacién lidica con la  realidad.
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Describi6 un caso en que dos hermanas, de cinco y siete afios, se
decfan: «vamos a jugar a ser hermanas». Estaban jugando en una
situacion real. En a%gunos casos, me ha resultado relativamente
sencillo descubrir este tipo de juego en los nifios. Es muy facil,
For ejemplo, encontrar a un nifio jugando a ser nifio mientras que
a madre desempefia el papel de ma%re, es decir, jugando a lo que
cada uno es en realidadl.3 S@n embargo, como asegura Sully, existe
una diferencia esencial: la nifila que esta jugando trata de ser como
ella cree que debe ser una hermana. En la vida real la nifia se
comporta sin pensar que es la hermana de su hermana. En el
juego de ser hermanas ambas estin enfrascadas en la
representacion de sus respectivos papeles; el hecho de que
decidan jugar a ser hermanas las obliga a respetar unas reglas de
conducta. Unicamente las acciones que se ajustan a estas reglas
pueden ser aceptadas en la situacion de juego: se visten del mismo
modo, hablan igual, en resumen, llevan a cabo todo aquello que
pone de relieve su relacion de hermanas ante los adultos y
extrafos. La mayor, cogiendo a la pequefa de la mano, le cuenta
cosas acerca de Jas demas personas. «esto es de ellos, no nuestro.»
Ello significa: «Mi hermana y yo hacemos las mismas cosas y nos
tratan del mismo modo, pero a los demas los tratan de manera
distinta» En este ejemplo vemos cémo se acentia la idea de
igualdad en todo, que esta relacionada con el concepto de
hermana que posee la nifia; como resultado del juego, 1a nifia
comprende que las hermanas tienen una relacién entre si distinta
de la que mantienen con las demas personas. Aquello que en la
vida real pasa inadvertido para el niflo, se convierte en una regla
de conducta en el juego.

¢ ¢cQué es lo que quedaria del juego si éste se estructurara
de tal modo que no se produjera nunca una situacién
imaginaria? Quedarian las reglas.

* Stempre que se produzca una sitnacion imaginaria en el juego, habrd reglas,

pero no aquel tipo de reglas que se formulan ?Dor adelantado y que van
cambiando segin el desarrollo del juego, sino reglas que se desprenden de la
misma situacion imaginaria.

Por ello, la nocién que sostiene que el pequefio se comporta de
modo arbitrario y sin reglas en una situacién imaginaria es
sencillamente errénea. Si el nifio esta representando el papel de
madre, debe observar las reglas de la conducta materna. lJ)EIp paphel
que el nifio desempefia, y su relacion con el objeto (si el objeto ha
cambiado su significado), estaran siempre sujetos a las reglas
correspondientes.
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¢ Del mismo modo que toda situaciéon imaginaria contiene
reglas de conducta, todo tipo de juego con reglas contiene
una situacion imaginaria.

Al principio, parecia que la tnica tarea del investigador al analizar
el juego consistia en descubrir las reglas ocultas §el mismo, pero
se ha demostrado que los llamados juegos puros con reglas son
sencillamente juegos con situaciones imaginarias. Del mismo
modo que toda situacién imaginaria contiene reglas de conducta,
todo tipo de juego con reglas contiene una situacién imaginaria.
Por ejemplo, jugar al ajedrez crea una situacion imaginaria. ¢Por
qué? Porque el alfil, el rey, la reina y las otras piezas solo pueden
actuar de una forma determinada; porque el defender y comer
piezas son conceptos puramente ajedrecisticos. Aunque en el
juego del ajedrez no exista ningun sustituto de las relaciones de la
vida real, se da, no obstante, un cierto tipo de situacion
imaginaria. El juego con reglas mas simple desemboca
inmediatamente en una situacién imaginaria en el sentido de que
tan pronto como el juego queda regulado por unas normas, se
descartan una serie de posibilidades de accion.

¢ Todo juego con reglas encierra en si una situacion
imaginaria, aunque de forma velada.

Del mismo modo que al principio sefialamos que toda
situacion imaginaria contiene reglas, aunque de forma velada,
hemos demostrado también el caso inverso: todo juego con reglas
encierra en sf una situacion imaginaria, aunque de forma velada.

O La_evolucidon a partir de juegos con una evidente
situacion 1ma§1narla y clertas reglas ocultas a juegos con
reglas manitiestas "y situaciones imaginarias’ poco
evidentes sefiala el desarrollo del juego del nifio O.

» Accion y Significado en el Juego

¢ La influencia del juego en el desarrollo del nifio es
enorme.

* B/ jugar en una situacion imaginaria resulta totalmente z'mposz'b/ifpam un
nifio de menos de tres ainos, puesto que es una nueva forma de conducta que
libera al pequerio de las coacciones a que se ve sometido.
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La conducta de un nifilo muy pequefio esta determinada en gran
medida — y sobre todo la de un bebé — por las condiciones en
las que se desarrolla la actividad, tal como han demostrado los
experimentos de Lewin y otros. Por ejemplo, la demostracion de
Lewin acerca de la enorme dificultad que supone para un nifio
pequefio el darse cuenta de que ha de ponerse de espaldas a una
piedra para sentarse en ella, ilustra hasta qué punto un nifio
pequefio se halla limitado en cada una de sus acciones por
obstaculos situacionales. Resulta dificil imaginar un contraste
mayor con los experimentos de Lewin poniendo de manifiesto las
limitaciones situacionales de la actividad que lo que observamos
en el juego.

¢ En el juego el pequefio aprende a actuar en un terreno
cognoscitivo, mas que en un mundo externamente visual,
confiando en las tendencias internas e impulsos en vez de
hacerlo en los incentivos que proporcionan las cosas
externas.

Un estudio realizado por Lewin acerca de la naturaleza
motivadora de las cosas para los nifios pequefios concluye
afirmando que las cosas mismas dictan al nino (}o que éste debe
hacer: una puerta le exige ser abierta y cerrada, una escalera ha de
subirse, y un timbre ha de sonar. En pocas palabras, las cosas
poseen una fuerza motivadora inherente respecto a las acciones
del nifio pequefio y determinan su conducta de tal modo que
Lewin llegé a concebir la idea de la creaciéon de una topologia
psicolégica: expresé de modo matematico la trayectoria de los
movimientos del nifio en un terreno de acuerdo con la
distribucién de las cosas.

¢ La raiz de las limitaciones situacionales impuestas al
pequeio reside en un factor basico de conocimiento
caracteristico de la primera infancia: la fusion de los
impulsos y la percepcion.

» A esta edad, la percepcion no suele ser un rasgo independiente, sino mids
bien zm‘ifmdo de la reaccion motora. Toda percepcion es un estimulo para la
actividad.

Desde el momento en que una situacién se comunica
psicologicamente a través de la dpercepcién, y que la percepcion
no se halla separada de la actividad motora y motivadora, resulta
totalmente comprensible que, con el conocimiento estructurado
de esta forma, el nifio se vea limitado por la situacion en la que se
encuentra.
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¢ Sin embargo, en el juego, las cosas pierden su fuerza
determinante. El nifio ve una cosa pero actua prescindiendo
de lo que ve. Asi, alcanza una condicién en la que el nifio
empieza a actuar independientemente de lo que ve.

o Algunos pacientes con lesiones cerebrales pierden la capacidad de actuar
independientemente de lo que ven.

O Si tenemos_en cuenta tales pacientes, comprobaremos
que la libertad de accion de la que gozan los adultos y los
nifios mas maduros no se adquiere en un abrir y cerrar de
0jos, sino que ha de atravesar un largo proceso de
desarrollo .

¢ La accién en una situacion imaginaria ensefia al nifio a
guiar su conducta no so6lo a través de la petrcepcion
inmediata de objetos o por la situacion que le afecta de
modo inmediato, sino también por el significado de dicha
situacion.

* Para los nisios muy pequerios resulta del todo imposible separar el campo del
significado del campo visual.

Los experimentos realizados y la observacién dia a dia muestran
claramente que para los nifios muy pequefios resulta del todo
imposible separar el campo del significado del campo visual,
porque existe una intima fusién entre el significado y lo que
perciben visualmente. Si le pedimos a un nino de dos afios que
repita la frase «Tania esta de pie» cuando Tania esta sentada frente
a €l, cambiara la frase por «Tania esta sentada». Podemos hallar
esta misma situaciéon en ciertas dolencias. Goldstein y Gelb
describieron una serie de pacientes que eran incapaces de afirmar
algo que no fuera cierto. Gelb expone el caso de un paciente
zurdo que era totalmente incapaz de escribir la frase «puedo
escribir bien con la mano derecha». Al asomarse por una ventana
en un dia hermoso no podia repetit «hoy hace un tiempo
horribley, sino que decia «hoy hace un dia estupendo». A menudo
nos encontramos también con que un paciente con problemas de
lenguaje es incapaz de repetir frases que carezcan de sentido,
como por ejemplo, «la nieve es negra», mientras que pueden
repetir  perfectamente otras frases igualmente dificiles en su
construccion gramatical y semantica.
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o Eiste profundo vinculo entre la percepcion y el significado puede observarse en
el proceso del desarrollo del lenguaje en los niiios.

Si le decimos a un nifo la palabra «reloj», en seguida empezara a
buscar el reloj. Originariamente la palabra significa una
determinada localizacion espacial.

¢ La primera divergencia entre los campos del significado y
la visién suele darse en edad preescolar. En el juego el
pensamiento esta separado de los objetos y la accion surge a
partir de las ideas mas que de las cosas: un trozo de madera
se convierte en una mufleca y un palo en un caballo.

* La accion, de acuerdo con las reglas, esta determinada por las ideas, no por
los objetos en si mismos.

Ello supone un cambio tan radical de la relacion del nifio con la
situacion real, concreta e inmediata, que es dificil subestimar su
total significaciéon. El pequefio no hace esto enseguida porque le
resulta terriblemente dificil separar el pensamiento (significado de
la palabra) del objeto.

¢ El juego proporciona un estadio transicional en esta
direccion cuando un objeto (por ejemplo, un palo) se
convierte en el punto de partida para la separacion del
significado de la palabra caballo del caballo real.

* E/ ninio todavia no puede desglosar el pensamiento del objeto.

El problema del nifio es que para poder imaginar un caballo,
tiene que definir su accion mediante el uso de «el-caballo-en-el-
alo» como punto de partida. La estructura basica que determina
El relacion del niflo con la realidad se halla, en este punto,
radicalmente invertida, porque cambia la estructura de sus
percepciones.

¢ La estructura de la percepcion humana podria expresarse
de modo figurativo como una proporcion en la que el objeto
es el numerador y el significado es el denominador
(objeto/significado). Esta proporcién simboliza la idea de
que toda percepcion humana se elabora a partir de
percepciones generalizadas mas que aisladas.

* Para el pequerio el objeto domina en la relacion objeto/ significado, mientras
que este tiltinmo se halla subordinado.
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Como ya he sefalado en los capitulos precedentes, un rasgo
especial de la percepcién humana éque surge a una edad muy
temprana) es la llamada percepcion de objetos reales, es decir, no
solo la percepcion de colores y formas, sino también de
significado. Esto es algo que no tiene analogia en la percepcion
animal. Los seres humanos no ven solamente algo redondo y
negro con dos manecillas, sino que ven un reloj y pueden
distinguir una cosa de otra. De este modo, la estructura de la
percepcion humana podria expresarse de modo figurativo como
una proporciéon en la que el objeto es el numerador el
significado es el denominador = (objeto/significado). sta
proporcion simboliza la idea de que toda percepciéon humana se
elabora a partir de percepciones generalizadas mas que aisladas.
Para el pequeno el objeto domina en la relacion
objeto/significado, mientras que este ultimo se halla subordinado.

¢ En el preciso momento en que un palo se convierte en el
punto de partida para desglosar el significado del concepto
caballo del caballo real, se invierte esa proporcion
predomina el  significado, siendo a  relacion
significado/objeto.

o Ello no gm’ere decir que /mfropz’edade; de las cosas como tales no tengan
significado. Cualguier palo puede ser un caballo, pero, por ejemplo, nuna postal
no puede ser nunca un caballo para un nisno.

La afirmaciéon de Gothe de que en el juego cualquier cosa puede
convertirse en otra es totalmente incorrecta. Por su puesto, para
los adultos, que son capaces de hacer uso consciente de los
simbolos, una postal puede ser un caballo. Por ejemplo, si quiero
mostrar la situacion de alguna cosa, puedo colocar una cerilla y
decir: «Hsto es un caballo.» Ello sera suficiente. En cambio, para
un nifio es imposible; una cerilla no puede ser un caballo, porque,
a lo sumo, hay que utilizar un palo; debido a la falta de libre
sustitucion, la actividad del nifio es juego, no simbolismo. Un
simbolo es un signo, pero el palo no funciona como signo de
caballo para el pequeno, guien retiene las propiedades de las cosas
pero cambia su significado. Este, en el juego, se convierte en el
punto central y los objetos se mueven desde una posicion
dominante a una subordinada.

Durante el juego, el nifio opera con significados separados de sus
objetos y acclones acostumbradas; sin embargo, surge una
interesante contradiccion en la que funde las acciones reales y los
objetos reales. Esto caracteriza la naturaleza transicional del juego;
es un estadio entre las limitaciones puramente situacionales de la
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temprana infancia y el pensamiento adulto, que puede estar
totalmente libre de situaciones reales.

¢ A través del juego el nifio accede a una definicion
funcional de los conceptos u objetos, y las palabras se
convierten en partes integrantes de una cosa.

* Cuando el palo se convierte en el punto de Z)am'da para_separar el
significado de «aballo» de un caballo real, el nisio hace que un objeto influya
semanticamente al otro.

El pequefio no es capaz de desglosar el significado de un objeto, o
una palabra de un objeto, si no es a través del hallazgo de un
trampolin en otro objeto. La transferencia de significados se
facilita por el hecho de que el nifio acepta una palabra como la
Fropiedgd de una cosa; lo que en realidad ve no es la palabra, sino
o que ésta designa. Asi pues, para un nifio, la palabra «caballoy»
aplicada a un palo significa «aqui hay un caballo», porque
mentalmente ve al objeto tras el término que lo designa. %n
importante estadio transicional en la operacién con significados se
produce cuando el pequefio actia primero con significados que
con objetos (como cuando actia con un palo como si se tratara
de wun caballo). Mas tarde lleva a cabo estos actos
conscientemente. Este cambio se interpreta en el sentido de que
antes de que el nifio adquiera el lenguaje gramatical y escrito, sabe
perfectamente cémo hacer las cosas, pero ignora que lo sabe. No
domina estas actividades de modo voluntario. Durante el juego, el
nifio utiliza espontaneamente esta capacidad de separar el
significado de un objeto sin saber lo que esta haciendo, al igual
que ignora que estd hablando en prosa, pero sigue hablando sin
prestar atencion a las palabras. De este modo, a través del juego el
nifio accede a una definicién funcional de los conceptos u
objetos, y las palabras se convierten en partes integrantes de una
cosa.

¢ La creacién de una situacion imaginaria no es un hecho
fortuito en la vida del pequefio, sino mas bien la primera
manifestacion de su emancipacién de las limitaciones
situacionales.

* Las dos paradojas del juego

La primera paradoja del juego estriba en que el nifio opera con
un significado alienado en una situacion real. La segunda es que
en el juego el pequefio adopta la linea de menos resistencia —hace
lo que mas le apetece, porque el juego esta relacionado con el
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placer — y, al mismo tiempo, aprende a seguir la linea de mayor
resistencia sometiéndose a ciertas reglas y renunciando a lo que
desea, pues la sujecion a las reglas y la renuncia a la accion
impulsiva constituyen el camino hacia el maximo placer en el

juego.

¢ Por su parte, el juego plantea demandas al nifio
constantemente para evitar el impulso inmediato.

* A cada paso el nisio se enfrenta a un conflicto entre las reglas del juego y
aquello que le gustaria hacer si de improviso pudiera actuar espontaneamente.
En el juego actiia de modo contrario al que le gustaria actuar.

o E/ mayor autocontrol del que es capag; un ninio se produce en el juego.

Alcanza el mayor despliegue de poder cuando renuncia a una
atraccion inmediata en el juego (como por ejemplo a un caramelo,
que las reglas prohiben comer porque representa algo no
comestible). Generalmente, un nifio se subordina a las reglas
renunciando a algo que desea, pero aqui la subordinaciéon a una
regla y la renuncia a una accién impulsiva inmediata constituyen
los medios para alcanzar el maximo placer.

¢ Asi pues, el atributo esencial del juego es una regla que se
ha convertido en deseo.

* La nocion de Spinoza acerca de «una idea que se ha convertido en deseo,
un concepto que se ha trasformado en pasiony, encuentra su prototipo en el
Juego, que es el reino de la espontaneidad y de la libertad.

Respetar las reglas es una fuente de placer. La regla vence porque
es el impulso mas fuerte. Una regla de este tipo es una regla
interna, una regla de auto-limitacién y auto-determinacién, como
dice Piaget, y no una regla que el nifio obedece como si se tratara
de una ley fisica. En pocas palabras, ¢/ juego brinda al nisio una nueva
forma de deseos. Le ensefna a desear relacionando sus deseos a un
«yon ficticio, a su papel en el juego y sus reglas.
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O De este modo, se realizan en el juego los mayores logros del nio, logros
que manana se convertiran en su nivel basico de accion real y moralidad O1.

» Separacion de Accion y Significado

¢ Ahora podemos decir exactamente lo mismo acerca de la
actividad del nifio que lo que afirmamos en cuanto a los
objetos.

objeto
Al 19nal gue teniamos la droporcion = — tenemos también el
S prep significado.
accion
guebrado —— . Mientras la accion domina el desarrollo
significado.

temprano, esta estructura queda invertida; el significado se convierte en el
numerador ) la accion ocupa el lugar del denominador.

¢ El nifio no se comporta de modo puramente simbélico en
el juego, sino que desea y realiza sus deseos dejando que las
categorias basicas de la realidad pasen a través de su
experiencia. El nifio, al mismo tiempo que desea, lleva a
cabo sus deseos. Al pensar, actaa.

o La accion interna y externa son inseparables: la imaginacion, interpretacion
Y voluntad son procesos internos realizados por la accion externa.

En un nifio de edad preescolar, la accion domina en un
principio sobre el significado, siendo comprendido s6lo a medias.
El pequefio es capaz de hacer mas cosas de las que puede
comprender. Sin embargo, a esta edad la estructura de una accion
emerge en lo que el significado es determinante, aunque éste
influya la conducta del nifio dentro de los limites establecidos por
los rasgos estructurales de la accién. Los nifios, cuando juegan a
que estan comiendo de un plato, han aprendido ya a realizar
acciones con sus manos, reminiscencias de la accion real de
comer, mientras que aquellas acciones que no describen el acto de
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comer son totalmente imposibles. El gesto de extender las manos
hacia atras en lugar de tenderlas hacia adelante, hacia el plato,
resulta imposible, puesto que dicha accién tendria un efecto
destructivo para el juego. El nifio no se comporta de modo
puramente simbolico en el juego, sino que desea y realiza sus
deseos dejando que las categorias basicas de la realidad pasen a
través de su experiencia. El nifio, al mismo tiempo que desea,
lleva a cabo sus deseos. Al pensar, actia. I.a accion interna y
externa son inseparables: la imaginacion, interpretacioén y voluntad
son procesos internos realizados por la accion externa. Todo lo
que se ha dicho acerca de la separacion entre el significado y los
objetos, es igualmente aplicable a las acciones del nifio. Un nifio
que da patadas al suelo e imagina que esta montando a caballo, ha

. _ . accion
invertido la proporcion — . por la de
significado.
significado.
accién

¢ La historia evolutiva de la relacién entre significado y
accion es analoga a la historia del desarrollo de la relacién
significado/objeto.

* DPara poder desglosar el significado de la accion de la accion real (montar a
caballo, sin tener oportunidad de hacerlo), el nifio necesita un trampolin en
Jforma de accidn para sustituir la accion real.

o Mientras que la accion empieza  como  numerador de la
accion
estructura — .. , abora se invierte la estructura y el significado
significado.

se transforma en numerador. La accidn se relega a un segundo plano y se
convierte en el trampolin; el significado se separa de nuevo de la accion
mediante otra accion distinta.
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Este es otro ejemplo del modo en que la conducta humana
depende de operaciones basadas en significados, cuyo motivo
inicial del comportamiento se halla totalmente separado de su
cumplimiento. No obstante, la escision del significado respecto a
sus objetos y accion tiene diversas consecuencias.

O Del mismo modo que el operar con el significado de las cosas
nos lleva al pensamiento abstracto, el desarrollo de la voluntad y
la capacidad de llevar a cabo elecciones conscientes se producen
cuando el pequeno opera con el significado de las acciones. En el
juego, una accion sustituye a la otra, al igual que un objeto
reemplaza a otro O.

¢ :Como fluctua el nifio entre un objeto y otro, entre una
accion y otra? Ello se realiza gracias a un movimiento en el
campo del significado que subordina a si mismo todas las
acciones y objetos reales.

* La conducta no estd limitada_por el campo perceptual inmediato. Dicho
movimiento en el campo del significado predomina en el juego.

Por una parte, representa el movimiento en un campo abstracto
(que aparece en el juego antes que la operacion voluntaria con
significados). Por otra, el método del movimiento es situacional y
concreto. ges un cambio afectivo, no légico.) En otras palabras, el
campo del significado aparece, pero la accién que en él se
desarrolla se produce exactamente igual que en la realidad. Ahf
reside la principal contradiccion del desarrollo del juego.

CONCLUSION

Me gustarfa cerrar este comentario sobre el juego
demostrando, en primer lugar, que el juego no es el rasgo
predominante de la infancia, sino un factor basico en el
desarrollo. En segundo término, quisiera demostrar, asimismo, la
importancia del cambio del predominio de la situacién imaginaria
al predominio de las reglas en la evoluciéon del juego. Y por
ultimo, sefialaré las transformaciones internas en el desarrollo del
nifo Cglue acarrea el juego.

¢ Como se vincula el juego con el desarrollo? Fundamentalmente, las
situaciones cotidianas de la conducta de un nifio son contrarias a
su conducta en el juego. En el curso de éste, la accion se
subordina al significado, pero, como es logico, en la vida real la
accion domina al significado. Por ello, es totalmente incorrecto
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considerar al juego como el prototipo de la actividad cotidiana de
un nifo, asi como su forma predominante.

Este es el principal defecto de la teoria de Kofka. Considera al
juego como el otro mundo del nifio. Todo aquello que interesa al
pequefio es la realidad del juego, mientras que lo que interesa al
adulto es la realidad seria. %n objeto determinado tiene un
significado en el juego y otro fuera del él. En el mundo del
pequefio, la 16gica de los deseos y de satisfacer las necesidades
domina sobre todo, dejando de lado la légica real. L.a naturaleza
ilusoria del juego se transfiere a la vida cotidiana. Todo eso seria
cierto si el juego constituyera la forma predominante de la
actividad cotidiana del nifio, aunque solo se transfiriera
parcialmente a la vida real. Sin embargo, resulta dificil aceptar la
imagen que nos viene a la mente si la forma de actividad de la que
hemos estado hablando se convirtiera en la forma predominante
de la actividad del nifio, aunque solo se transfiriera parcialmente a
la vida real.

Kofka nos proporciona una serie de ejemplos para demostrar
cémo un niflo traspasa una situacioén del juego a la vida real. No
obstante, la transferencia omnipresente del comportamiento del
jueﬁo a la vida real s6lo puede considerarse como un sintoma de
enfermedad. El hecho de comportarse en una situacion real como
si se tratara de algo ilusorio es uno de los primeros signos de
delirio. La conducta de juego en la vida real uUnicamente se
considera normal en aquel tipo de juego en que los nifios
empiezan a jugar a lo que estan haciendo en realidad, creando
asociaciones que facilitan la ejecuciéon de una accién desagradable
(como cuando no quieren acostarse y dicen «vamos a jugar a que
es hora de irse a la camay). Asi pues, tengo la impresion de que el
juego no es el tipo de actividad predominante en la etapa
preescolar. Unicamente las teorfas que sostienen que un nifio no
tiene que satisfacer las exigencias basicas de la vida, sino que
puede vivir en busca del placer, podrian sugerir que el mundo del
nifio es un mundo de juego.

Considerando el tema desde la perspectiva contraria,
¢podriamos suponer que la conducta del nifio esta siempre regida
por el §C11gn1ﬁcado, que el comportamiento en la edad preescolar es
tan arido que nunca es espontineo porque el pequefio cree
siempre que deberfa comportarse de otro modo? Esta estricta
subordinacién a las reglas es totalmente imposible en la vida real;
sin embargo, en el juego resulta factible: de este modo, ¢/ juego crea
una ona de desarrollo proximo en el nifio. Durante el mismo, el nino esti
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su conducta diaria; en
el juego, es como si fuera una cabeza mids alto de lo que en realidad es. Al
tgual gue en el foco de una lente de anmento, el juego contiene todas las formas
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evolutivas de forma condensada, siendo en si mismo una considerable fuente de
desarrollo.

O Aunque la relacién juego-desarrollo pueda compararse a la
relacién 1nstruccion-desarrollo, el juego proporciona un marco
mucho mas amplio para los cambios en cuanto a necesidades y
conciencia. La accién en la esfera imaginativa, en una situacion
imaginaria, la creacion de propositos voluntarios y la formacion
de planes de vida reales e impulsos volitivos aparecen a lo largo
del juego, haciendo del mismo el punto mas elevado del
desarrollo preescolar. El nifio avanza esencialmente a través de la
actividad ludica. Sélo en este sentido puede considerarse al juego
como una actividad conductora que determina la evolucion del
nifio 0.

¢ Cimo cambia el juego? Es de sefialar que el pequefio comienza
con una situacion imaginaria que inicialmente esta muy cerca de la
situacion real. Reproduce exactamente esta ultima. Por ejemplo,
una nifa que esta jugando con una mufeca repite casi de modo
idéntico todo lo que su madre hace con ella. Esto significa que en
la situacion original las reglas operan de forma condensada y
abreviada. Hay muy poca cosa que pertenezca al terreno de lo
imaginario. Por supuesto se trata de una situacién imaginaria, pero
solo resulta comprensible si se observa bajo la luz de una
situacion real que ha sucedido verdaderamente. E/ juego esta mids
cerca de la recopilacion de algo que ha ocurrido realmente que de la
imaginacion. Es mas bien memoria en accién que una situacion
nueva e imaginaria.

A medida que el juego va desarrollaindose, vemos un avance
hacia la realizacion consciente de un CFropésito. Es erroneo pensar
gue el juego constituye una actividad sin objetivos. En los juegos

e atletismo, uno puede ganar o perder; en una carrera, se puede
llegar en primer lugar, en segundo, o el ultimo. En pocas palabras,
el propdsito decide el juego vy justifica la actividad. El objetivo,
como fin ultimo, determina la actitud afectiva del nifio respecto al
juego. Cuando esta realizando una carrera, el nifio puede
encontrarse muy agitado o bien angustiado, y hallarda poco dplacer
porque el correr le resulta fisicamente penoso, y si, por anadidura,
es alcanzado, experimentara muy poco placer funcional. En los
deportes, el proposito del juego es uno de sus rasgos dominantes,
sin el cual no tendrfa atractivo; al igual que examinar un dulce,
llevarselo a la boca, masticarlo y luego escupirlo. En este tipo de
juegos, el objeto, que hay que vencer, se conoce por adelantado.
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Al final del desarrollo, surgen las reglas, y cuanto mas rigidas
son, tanto mayor son las demandas que se exigen al nifio; cuanto
mayor es la regulacion de su actividad, tanto mas tenso y sutil se
hace el juego. El hecho de correr simplemente sin un objetivo
concreto o sin reglas resulta aburrido y no atrae a los nifios. Por
consiguiente, un complejo de rasgos originalmente no
desarrollados surge al final del desarrollo del juego; rasgos que
habian sido al principio simplemente secundarios o accidentales
ocupan ahora una posicion central al final, y viceversa.

En cierto sentido, un nifio cuando juega es totalmente libre de
determinar sus propias acciones. Sin embargo, en otro sentido
esta libertad no es mas que ilusoria, ya que sus acciones se hallan
subordinadas al significado de las cosas, y el pequefio se ve
obligado a actuar en consecuencia.

Desde el punto de vista del desarrollo, el hecho de crear una situacion
imaginaria gﬂede considerarse como un medio de desarrollar el pensamiento
abstracto. El desarrollo correspondiente de las reglas conduce a
acciones en cuya base la division entre el trabajo y el juego resulta
factible, una divisiéon con la que todo nifio se encuentra cuando
accede a la etapa escolar.

Tal como manifest6 un investigador, para un nifio de tres afios
el juego es algo sumamente serio, tanto como lo es para el
adolescente, aunque, evidentemente, en un sentido muy distinto
de la palabra. Para el pequefio, la seriedad en el juego significa que
juega sin separar la situacién imaginaria de la real. En cambio,
para el nifio en edad escolar el juego se convierte en una forma de
actividad mucho mas limitada, predominantemente de tipo
atlético, que desempefia un papel especifico en el desarrollo del
nifio, pero que para el preescolar carece de significado. Para el
pequeno en edad escolat, el juego no desaparece, sino que se
introduce en la actitud que el nifo adopta frente a la realidad.
Tiene su propia continuidad en la instruccién escolar y en el
trabajo (actividad compulsiva basada en reglas). La esencia del juego
es la nueva relacion que se crea entre el campo del significado y el canmpo
visualy esto es, entre situaciones imaginarias, que Solo existen en el
pensamiento, y situaciones reales.

Superficialmente, el juego tiene poca semejanza con la forma
compleja y mediata de pensamiento y voluntad a la que nos
remite. TZn s6lo un analisis interno y profundo permite
determinar el curso de sus cambios y su papel en el desarrollo.
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REPASO

La definicién del juego como una actividad placentera para el
nifio resulta inadecuada por dos razones. Primero, porque existen
muchas actividades que proporcionan al pequefio mayores
experiencias de placer que el juego, por ejemplo, el succionar un
chupete aunque ello no lo sacie. Segundo, hay juegos en los que la
actividad no es placentera en si misma, por ejemplo, juegos que
unicamente producen placer si el nifio encuentra interesante el
resultado. éstos se encuentran al final de la edad preescolar y al
principio de la etapa escolar. Los juegos deportivos (no solamente
los juegos atléticos, sino también otros juegos en los que uno
puede ganar o perder) a menudo van acompafiados de disgusto si
el resultado es desfavorable para el nifo.

Al igual que no podemos considerar el placer como una
caracteristica definitoria del juego, me parece que las teorias que
ignoran el hecho de que el juego completa las necesidades del
nifio desembocan en una intelectualizacién pedante del juego.

Si ignoramos las necesidades del nifio, asi como los incentivos
que lo mueven a actuar, nunca podremos llegar a comprender su
progreso evolutivo de un estadio a otro, porque todo avance esta
relacionado con un profundo cambio respecto a los estimulos,
inclinaciones e incentivos. La sucesiva maduraciéon de las
necesidades es un tema central en esta discusion, porque no
podemos ignorar el hecho de que el nifio satisface ciertas
necesidades a través del juego. Si no somos capaces de
comprender el caracter especial de estas necesidades, no
podremos entender la singularidad del juego como forma de
actividad.

Un nifio pequefio tiende a gratificar sus deseos de modo
inmediato; normalmente el intervalo que va entre el deseo y su
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satisfaccion suele ser muy corto. No encontraremos ningun nifio
por debajo de los tres afios que desee hacer algo en los dias
siguientes. Sin embargo, al alcanzar la edad escolar, emergen
numerosas tendencias irrealizables y deseos pospuestos.

Por mi parte, estoy convencido de que si las necesidades que
no pudieron realizarse inmediatamente en su tiempo no surgieran
durante los afios escolares, no existiria el juego, ya que éste parece
emerger en el momento en que el niflo comienza a experimentar
tendencias irrealizables.

En los comienzos de la edad preescolar, cuando hacen
aparicion deseos que no pueden ser inmediatamente gratificados u
olvidados y se retiene todavia la tendencia a la inmediata
satisfaccion de los mismos, caracteristica del estadio precedente, la
conducta del pequefio sufre un cambio. Para resolver esta tension,
el nifo en edad preescolar entra en un mundo ilusorio e
imaginario, en el que aquellos deseos irrealizables encuentran
cabida: este mundo es lo que llamamos juego.

La imaginacién constituye un nuevo proceso psicologico para
el nifio; éste no esta presente en la consciencia de los nifios
pequefios y es totalmente ajeno a los animales. Representa una
forma especificamente humana de actividad consciente. Al igual
que todas las funciones del conocimiento, surge originariamente
de la accion.

El viejo proverbio que dice que el juego del nifio es la
imaginacion en accion ha de ser invertido: para los adolescentes y
nifios en edad escolar la imaginacién es un juego sin accion.

Desde este punto de vista, resulta evidente que el placer
derivado del juego preescolar esta regido por motivos distintos de
la simple succién de un chupete. No obstante, ello no quiere decir
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que el juego surja siempre como resultado de todo deseo
insatisfecho. Asi pues, al establecer criterios para distinguir el
juego infantil de otras formas de actividad, concluiremos diciendo
que en aquél el nifio crea una situacién imaginaria.

El juego que comporta una situaciéon imaginaria es, de hecho,
el juego provisto de reglas. Podriamos ir incluso mas lejos y
asegurar que no existe juego sin reglas. La situacién imaginaria de
cualquier tipo de juego contiene ya en si ciertas reglas de
conducta, aunque éstas no se formulen explicitamente ni por
adelantado.

¢Qué es lo que quedaria del juego si éste se estructurara de tal
modo que no se produjera nunca una situaciébn imaginaria?
Quedarfan las reglas. Siempre que se produzca una situacién
imaginaria en el juego, habra reglas, pero no aquel tipo de reglas
que se formulan por adelantado y que van cambiando segun el
desarrollo del juego, sino reglas que se desprenden de la misma
situacion imaginaria.

Por ello, la nocién que sostiene que el pequefio se comporta
de modo arbitrario y sin reglas en una situacién imaginaria es
sencillamente errénea. Si el nifio esta representando el papel de
madre, debe observar las reglas de la conducta materna. El papel
que el nifio desempefia, y su relacion con el objeto (si el objeto ha
cambiado su significado), estaran siempre sujetos a las reglas
correspondientes.

Del mismo modo que toda situacion imaginaria contiene reglas
de conducta, todo tipo de juego con reglas contiene una situacion
imaginaria. Por ejemplo, jugar al ajedrez crea una situacion
imaginaria. ;Por qué? Porque el alfil, el rey, la reina y las otras
piezas sélo pueden actuar de una forma determinada; porque el
defender y comer piezas son conceptos puramente ajedrecisticos.
Aunque en el juego del ajedrez no exista ningun sustituto de las
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relaciones de la vida real, se da, no obstante, un cierto tipo de
situacion imaginaria. El juego con reglas mas simple desemboca
inmediatamente en una situacion imaginaria en el sentido de que
tan pronto como el juego queda regulado por unas normas, se
descartan una serie de posibilidades de accion.

Del mismo modo que al principio sefialamos que toda
situacién imaginaria contiene reglas, aunque de forma velada,
hemos demostrado también el caso inverso: todo juego con reglas
encierra en si una situacién imaginaria, aunque de forma velada.
La evoluciéon a partir de juegos con una evidente situacioén
imaginaria y ciertas reglas ocultas a juegos con reglas manifiestas y
situaciones imaginarias poco evidentes sefiala el desarrollo del
juego del nifio.

Accioén y Significado en el Juego

La influencia del juego en el desarrollo del nifio es enorme. El
jugar en una situacion imaginaria resulta totalmente imposible
para un nifio de menos de tres afios, puesto que es una nueva
forma de conducta que libera al pequefio de las coacciones a que
se ve sometido.

La conducta de un niflo muy pequefio esta determinada en
gran medida — y sobre todo la de un bebé — por las condiciones
en las que se desarrolla la actividad, tal como han demostrado los
experimentos de Lewin y otros. Por ejemplo, la demostracion de
Lewin acerca de la enorme dificultad que supone para un nifio
pequeno el darse cuenta de que ha de ponerse de espaldas a una
piedra para sentarse en ella, ilustra hasta qué punto un nifio
pequefio se halla limitado en cada una de sus acciones por
obstaculos situacionales. Resulta dificil imaginar un contraste
mayor con los experimentos de Lewin poniendo de manifiesto las
limitaciones situacionales de la actividad que lo que observamos
en el juego.

Universidad de la Amazonia Florencia, Caqueta COLOMBIA



210

El juego en el desarrollo del nifio

En el juego el pequefio aprende a actuar en un terreno
cognoscitivo, mas que en un mundo externamente visual,
confiando en las tendencias internas e impulsos en vez de hacerlo
en los incentivos que proporcionan las cosas externas. Un estudio
realizado por Lewin acerca de la naturaleza motivadora de las
cosas para los nifios pequefios concluye afirmando que las cosas
mismas dictan al nifio lo que éste debe hacer: una puerta le exige
ser abierta y cerrada, una escalera ha de subirse, y un timbre ha de
sonar. En pocas palabras, las cosas poseen una fuerza motivadora
inherente respecto a las acciones del nifio pequefio y determinan
su conducta de tal modo que Lewin lleg a concebir la idea de la
creacion de una topologia psicologica: expres6 de modo
matematico la trayectoria de los movimientos del nifio en un
terreno de acuerdo con la distribuciéon de las cosas.

La raiz de las limitaciones situacionales impuestas al pequefio
reside en un factor basico de conocimiento caracteristico de la
primera infancia: la fusiéon de los impulsos y la percepcion. A esta
edad, la percepcion no suele ser un rasgo independiente, sino mas
bien integrado de la reaccion motora. Toda percepciéon es un
estimulo para la actividad.

Desde el momento en que una situacion se comunica
psicolégicamente a través de la percepcion, y que la percepcion
no se halla separada de la actividad motora y motivadora, resulta
totalmente comprensible que, con el conocimiento estructurado
de esta forma, el nifio se vea limitado por la situacién en la que se
encuentra.

Sin embargo, en el juego, las cosas pierden su fuerza
determinante. El nifio ve una cosa pero actua prescindiendo de lo
que ve. Asi, alcanza una condicién en la que el nifio empieza a
actuar independientemente de lo que ve. Algunos pacientes con
lesiones  cerebrales pierden la  capacidad de actuar
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independientemente de lo que ven. Si tenemos en cuenta tales
pacientes, comprobaremos que la libertad de accion de la que
gozan los adultos y los nifios mas maduros no se adquiere en un
abrir y cerrar de ojos, sino que ha de atravesar un largo proceso
de desarrollo.

La accién en una situacion imaginaria ensefia al nifio a guiar su
conducta no sélo a través de la percepcion inmediata de objetos o
por la situaciéon que le afecta de modo inmediato, sino también
por el significado de dicha situacién. Para los nifios muy pequefios
resulta del todo imposible separar el campo del significado del
campo visual, porque existe una intima fusion entre el significado
y lo que perciben visualmente. Si le pedimos a un nifio de dos
afios que repita la frase «Tania esta de pie» cuando Tania esta
sentada frente a €él, cambiara la frase por «Tania esta sentaday.
Este profundo vinculo entre la percepcion y el significado puede
observarse en el proceso del desarrollo del lenguaje en los nifos.
Si le decimos a un nifo la palabra «reloj», en seguida empezara a
buscar el reloj. Originariamente la palabra significa una
determinada localizacion espacial.

La primera divergencia entre los campos del significado y la
vision suele darse en edad preescolar. En el juego el pensamiento
esta separado de los objetos y la accién surge a partir de las ideas
mas que de las cosas: un trozo de madera se convierte en una
mufieca y un palo en un caballo. Ia accién, de acuerdo con las
reglas, esta determinada por las ideas, no por los objetos en si
mismos. Ello supone un cambio tan radical de la relaciéon del nifio
con la situaciéon real, concreta e inmediata, que es dificil
subestimar su total significacion. El pequefio no hace esto
enseguida porque le resulta terriblemente dificil separar el
pensamiento (significado de la palabra) del objeto.

El juego proporciona un estadio transicional en esta direccion
cuando un objeto (por ejemplo, un palo) se convierte en el punto
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de partida para la separacion del significado de la palabra caballo
del caballo real. El nifo todavia no puede desglosar el
pensamiento del objeto. El problema del nifio es que para poder
imaginar un caballo, tiene que definir su acciéon mediante el uso de
«el-caballo-en-el-palo» como punto de partida. La estructura
basica que determina la relacién del nifio con la realidad se halla,
en este punto, radicalmente invertida, porque cambia la estructura
de sus percepciones.

Como ya he sefalado en los capitulos precedentes, un rasgo
especial de la percepcion humana (que surge a una edad muy
temprana) es la llamada percepcion de objetos reales, es decir, no
s6lo la percepcion de colores y formas, sino también de
significado. Esto es algo que no tiene analogia en la percepcion
animal. Los seres humanos no ven solamente algo redondo y
negro con dos manecillas, sino que ven un reloj y pueden
distinguir una cosa de otra. De este modo, la estructura de la
percepcion humana podria expresarse de modo figurativo como
una proporcion en la que el objeto es el numerador y el
significado es el denominador (objeto/significado). Esta
proporcion simboliza la idea de que toda percepcion humana se
elabora a partir de percepciones generalizadas mas que aisladas.
Para el pequefio el objeto domina en la relacion
objeto/significado, mientras que este ltimo se halla subordinado.

En el preciso momento en que un palo se convierte en el
punto de partida para desglosar el significado del concepto caballo
del caballo real, se invierte esa proporciéon y predomina el
significado, siendo la relacion significado/ objeto. Ello no quiere decir
que las propiedades de las cosas como tales no tengan significado.
Cualquier palo puede ser un caballo, pero, por ejemplo, una postal
no puede ser nunca un caballo para un nifio.

Durante el juego, el nifio opera con significados separados de
sus objetos y acciones acostumbradas; sin embargo, surge una
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interesante contradiccion en la que funde las acciones reales y los
objetos reales. Esto caracteriza la naturaleza transicional del juego;
es un estadio entre las limitaciones puramente situacionales de la
temprana infancia y el pensamiento adulto, que puede estar
totalmente libre de situaciones reales.

A través del juego el nifio accede a una definicién funcional de
los conceptos u objetos, y las palabras se convierten en partes
integrantes de una cosa. Cuando el palo se convierte en el punto
de partida para separar el significado de «caballo» de un caballo
real, el nifio hace que un objeto influya semanticamente al otro. El
pequeno no es capaz de desglosar el significado de un objeto, o
una palabra de un objeto, si no es a través del hallazgo de un
trampolin en otro objeto. La transferencia de significados se
facilita por el hecho de que el nifio acepta una palabra como la
propiedad de una cosa; lo que en realidad ve no es la palabra, sino
lo que ésta designa. Asi pues, para un nifio, la palabra «caballo»
aplicada a un palo significa «aqui hay un caballo», porque
mentalmente ve al objeto tras el término que lo designa. Un
importante estadio transicional en la operacion con significados se
produce cuando el pequefio actia primero con significados que
con objetos (como cuando actia con un palo como si se tratara
de un caballo).

La creaciéon de una situaciéon imaginaria no es un hecho
fortuito en la vida del pequefio, sino mas bien la primera
manifestacion de su emancipacion de las limitaciones
situacionales. La primera paradoja del juego estriba en que el nifio
opera con un significado alienado en una situacion real. La
segunda es que en el juego el pequefio adopta la linea de menos
resistencia —hace lo que mas le apetece, porque el juego esta
relacionado con el placer — y, al mismo tiempo, aprende a seguir
la linea de mayor resistencia sometiéndose a ciertas reglas y
renunciando a lo que desea, pues la sujecion a las reglas y la
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renuncia a la acciéon impulsiva constituyen el camino hacia el
maximo placer en el juego.

Por su parte, el juego plantea demandas al nino
constantemente para evitar el impulso inmediato. A cada paso el
nifio se enfrenta a un conflicto entre las reglas del juego y aquello
que le gustarfa hacer si de improviso pudiera actuar
espontaneamente. En el juego actiia de modo contrario al que le
gustarfa actuar. El mayor autocontrol del que es capaz un nifo se
produce en el juego. Alcanza el mayor despliegue de poder
cuando renuncia a una atracciéon inmediata en el juego (como por
ejemplo a un caramelo, que las reglas prohiben comer porque
representa algo no comestible). Generalmente, un nifio se
subordina a las reglas renunciando a algo que desea, pero aqui la
subordinacién a una regla y la renuncia a una acciéon impulsiva
inmediata constituyen los medios para alcanzar el maximo placer.

Asi pues, el atributo esencial del juego es una regla que se ha
convertido en deseo. La nocién de Spinoza acerca de «una idea
que se ha convertido en deseo, un concepto que se ha
trasformado en pasioén», encuentra su prototipo en el juego, que
es el reino de la espontaneidad y de la libertad. Respetar las reglas
es una fuente de placer. La regla vence porque es el impulso mas
fuerte. Una regla de este tipo es una regla interna, una regla de
auto-limitacion y auto-determinacién, como dice Piaget, y no una
regla que el nifio obedece como si se tratara de una ley fisica. En
pocas palabras, ¢/ juego brinda al nifio una nueva forma de deseos. Le
ensefla a desear relacionando sus deseos a un «yo» ficticio, a su
papel en el juego y sus reglas. De este modo, se realizan en el
juego los mayores logros del nifio, logros que mafiana se
convertiran en su nivel basico de accién real y moralidad O.

Separacion de Accidn y Significado
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Ahora podemos decir exactamente lo mismo acerca de la
actividad del nifio que lo que afirmamos en cuanto a los objetos.
Al igual que tenfamos la proporcion objeto/ significado tenemos
también el quebrado accidn/ significads. Mientras la accién domina
el desarrollo temprano, esta estructura queda invertida; el
significado se convierte en el numerador y la acciéon ocupa el lugar
del denominador.

En un nifio de edad preescolar, la accion domina en un
principio sobre el significado, siendo comprendido sélo a medias.
El pequefio es capaz de hacer mas cosas de las que puede
comprender. Sin embargo, a esta edad la estructura de una accién
emerge en lo que el significado es determinante, aunque éste
influya la conducta del nifio dentro de los limites establecidos por
los rasgos estructurales de la accién. El nifio no se comporta de
modo puramente simbélico en el juego, sino que desea y realiza
sus deseos dejando que las categorias basicas de la realidad pasen
a través de su experiencia. El niflo, al mismo tiempo que desea,
lleva a cabo sus deseos. Al pensar, actia. La accion interna y
externa son inseparables: la imaginacion, interpretacioén y voluntad
son procesos internos realizados por la accién externa. Todo lo
que se ha dicho acerca de la separaciéon entre el significado y los
objetos, es igualmente aplicable a las acciones del nifio. Un nifio
que da patadas al suelo e imagina que esta montando a caballo, ha
invertido la proporcion accidn/ significado pot la de significado/ accion.

La historia evolutiva de la relacion entre significado y accién es
analoga a la historia del desarrollo de la relacion significado/ objeto.
Para poder desglosar el significado de la accion de la accién real
(montar a caballo, sin tener oportunidad de hacerlo), el nifio
necesita un trampolin en forma de accién para sustituir la accion
real. Mientras que la accién empieza como numerador de la
estructura accion/ significado, ahora se invierte la estructura y el
significado se transforma en numerador. La accioén se relega a un
segundo plano y se convierte en el trampolin; el significado se
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separa de nuevo de la accion mediante otra accién distinta. Este
es otro ejemplo del modo en que la conducta humana depende de
operaciones basadas en significados, cuyo motivo inicial del
comportamiento se halla totalmente separado de su
cumplimiento. No obstante, la escisién del significado respecto a
sus objetos y accion tiene diversas consecuencias. Del mismo
modo que el operar con el significado de las cosas nos lleva al
pensamiento abstracto, el desarrollo de la voluntad y la capacidad
de llevar a cabo elecciones conscientes se producen cuando el
pequefio opera con el significado de las acciones. En el juego, una

accion sustituye a la otra, al igual que un objeto reemplaza a otro.

¢Coémo fluctia el nifio entre un objeto y otro, entre una acciéon y
otra? Ello se realiza gracias a un movimiento en el campo del
significado que subordina a si mismo todas las acciones y objetos
reales. La conducta no esta limitada por el campo perceptual
inmediato. Dicho movimiento en el campo del significado
predomina en el juego. Por una parte, representa el movimiento
en un campo abstracto (que aparece en el juego antes que la
operacion voluntaria con significados). Por otra, el método del
movimiento es situacional y concreto. (es un cambio afectivo, no
l6gico.) En otras palabras, el campo del significado aparece, pero
la accion que en él se desarrolla se produce exactamente igual que
en la realidad. Ah{ reside la principal contradiccion del desarrollo
del juego.
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