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1. JUSTIFICACION. ;COMO SE LLEGA A LA TESIS?.

Todo empezd por el interés que siempre he tenido por la filosofia y mi inquietud por
estudiar Antropologia me llevd a ponerme en contacto con una profesora de la Universidad
de Barcelona, con la intencion de matricularme y realizar los estudios, que como era algo
que no se podia estudiar a distancia y dado la distancia entre Barcelona y mi lugar de
residencia hacian el asunto un poco complicado. Por ello me facilitd la direccion del Dr.
Manuel Oliver en la Universidad de Alicante. Aqui empezé mi suerte. Con un trato
humano, sencillo, me recibi6 D. Manuel, después de tener varias reuniones mantuvimos
largas charlas, atento y amable en todo momento, me hablo de los cursos de doctorado, me
habl6 de su interés por los juegos y el deporte, me propuso en lugar de estudiar la carrera de
Antropologia que realizara los cursos de doctorado sobre algun tema que relacionara la

Antropologia y el Deporte, pues podria ser una investigacion pionera y erudita.

Al inicio del curso decidi matricularme de los cursos de Doctorado (1994-96) del
Programa de Humanidades, en la que se incluye el Area de Antropologia. Disfruté en los
cursos, me hizo ver mi interés por la investigacion desde otros puntos de vista. En un
principio, pensé en realizar un proyecto sobre agresion y deporte, todavia recuerdo con
carifio las largas discusiones que sobre el tema mantenia con el que muchos afios atras fue mi
profesor, ahora amigo y compafiero de trabajo José Luis Anton, dado que la mayor parte del
estudio seria sobre el deporte espectidculo, los componentes psicologicos y estudios
psiquiatricos con los que iba encontrandome y la dificultad de los medios tanto como del
aislamiento en cuanto que vivia muy lejos del nicleo universitario con una biblioteca
especifica del tema como de material humano con el que poder realizar analisis de campo,
decidi cambiar de investigacion después de dos afios, viajes a Madrid y Barcelona, estudios
de campo y un montdén de horas de estudio que habia recogido en un trabajo de ciento
cincuenta folios. Durante los cursos de doctorado me obsesionaba la idea del binonio deporte
y juego, pero no encontraba la manera para iniciar de forma coherente un nuevo trabajo. Me
atrajo la sugestiva idea de realizar un estudio sobre el deporte, ritos y simbolos, no llegué a
trabajar a fondo sobre esta idea, un monton de folios y muchas horas de ordenador

concluyeron con la idea, aunque podria afios mas tarde sacar provecho de ello. He de ser
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sincero, los objetivos que me marqué para poder trabajar en la tesis eran, aprender, encontrar
algo nuevo o sugerente y poder disfrutar durante este tiempo, pues suponia que seria largo
como asi fue. Mas tarde, a finales de 1995, asistiria al Congreso de Historia Contemporanea
realizado en la Universidad de Alicante, y present¢é una comunicacion titulada
“Manifestacion cultural del juego”. Pasaron unos meses y en el mes de mayo durante una
reunion con el Dr. Manuel Oliver, le entregué la comunicacion y le solicité que la leyera, me
manifestd que le pareci6 interesante tema para abordar una tesis, incluso le parecié un campo
virgen. A la obsesion del deporte y juego, pues entendia que el deporte tanto filogenética
como ontogenéticamente debe ser juego, le anado el ingrediente de la cultura de lo humano y
de la necesidad de encontrar una teoria del deporte como fendémeno holistico que justifique la
necesidad del sentido ludico para encontrar las cualidades equilibradoras del ser humano, el
deporte como juego debe garantizar un rol de garantia humanistica. Pues entiendo que el
deporte como juego es una realidad cultural y elemento humanizador que ayuda al desarrollo

global del ser humano.

Influido por la obra de Cagigal, me parece que el deporte siempre ha sido un fenomeno
socialmente reconocido y especialmente el deporte espectdculo y profesional, pero qué
ocurria con el deporte educativo y el recreativo. Realmente si ayuda a la formacion de la
identidad y ayuda en el equilibrio de salud y es un elemento socializador tan indispensable,
por qué no tiene un reconocimiento en la educacion, pues si para alcanzar esto desde la
ninez se recomienda de 3 a 5 sesiones de 1 hora por semana, ;por qué no las hay en el
colegio y en instituto?, ;por qué parece que s6lo interesa el deporte fuera de la institucion
educativa?, ; se reconoce el deporte y el juego como valor cultural de nuestro tiempo?,
(podria contribuir al proceso de humanizacion?, ;qué ocurre con el sentido ludico, acaba
con la adolescencia?. La reflexion sobre este nuevo tema, las charlas con mis amigo José
Luis Anton y las reuniones con mi tutor y director de la futura tesis, Dr. Manuel Oliver, me
ayudaban a madurar estas ideas y a dar forma a un nuevo trabajo. Me interesaba relacionar
el deporte y el juego, con la cultura, con la busqueda del sentido lidico de la vida, con el

desarrollo humano, con el desarrollo de los talentos personales y sociales, con la felicidad.



Introduccion 6

Después de un afio sabatico por el nacimiento de primer hijo y la ilusion que me
embargo, el dia 9 de mayo de 1997 le presenté un trabajo a mi director titulado: Analisis del
deporte como juego: un enfoque humanistico. Dias mas tarde seria admitido por la
Universidad de Alicante como proyecto de tesis doctoral con otro titulo: Analisis cultural

del deporte como juego.

2. OBJETIVOS.

En un principio nos marcamos unos objetivos amplios en los cuales enmarcamos el fin

de nuestro proyecto:

2.1. Conocer mejor la realidad del deporte.

2.2. Relacionar las realidades del deporte y del juego.

2.3. Analizar la proyeccion social del deporte.

2.4. Analizar el deporte como proyecto cultural.

2.5. Estudiar el deporte como juego, desde la base de la corporeidad y motricidad.
2.6. Analizar el deporte como respuesta a la necesidad ludica del ser humano.

2.7. Establecer una teoria sobre el deporte como fendmeno holistico.

3. ESTADO DE LA CUESTION.

El deporte como fendémeno, como estudiamos en el trabajo, ha sido objeto de estudio, el
juego por un lado y el deporte por otro, desde las distintas otros campos de investigacion,
no propios de la actividad fisica y del deporte, tales como la lingiiistica, la sociologia, la
historia, la psicologia, la psicopedagogia, la pedagogia, la medicina. De todos ellos
destacan los libros de los antropdlogos Blanchard y Cheska, titulado “Antropologia del
deporte”, que aborda el deporte desde un prisma muy amplio, también encontramos un
libro del antropdlogo Acufia, titulado “Fundamentos socio-culturales de la motricidad
humana”. Ni siquiera es facil encontrar alguna obra desde el campo de investigacion de las
ciencias del actividad fisica y del deporte. Desde luego ningin estudio ni tesis doctoral

sobre el aspecto cultural del deporte como juego. Sin embargo, queremos subrayar la obra
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entera de Cagigal, desde su articulo “Bases antropofiloséficas para una educacion fisica” y
su clasificacion de deporte praxis y deporte espectaculo, augurd una buena escuela para el
didlogo individuo y sociedad y se propuso ensalzar el aspecto humano del deporte en su
ultima obra “jOh deporte!, anatomia de un gigante”. El profesor Cagigal, tanto con sus
articulos, con sus libros como con sus ensefianzas en el INEF de Madrid, donde tuve la
suerte de ser su alumno, fue y ha sido fuente de inspiracion para realizar este extenso y

original trabajo.

4. HIPOTESIS.

El primer paso en el desarrollo de este trabajo es la propuesta de una hipdtesis que
formulo en primer lugar brevemente, a modo de sintesis, y después de un modo mas

explicito en sus epigrafes.

Partimos de una gran hip6tesis que contiene varias subhipdtesis.

4.1. Hipotesis: El deporte es cultura de lo humano. El ser humano evoluciona desde
su corporeidad (hacer, sentir, pensar, comunicar, querer), por medio de su
motricidad hacia la condicion ludica, base de la faceta cultural deportiva, que
favorece el desarrollo global del ser humano.

4.1.1. EI deporte como juego es el gran recurso de la humanidad, para llegar
por via optimizante a la persona y, asi, convertirse como elemento
humanizador de la sociedad, a menudo arisca y agresiva con el propio
ser humano.

4.1.2. El deporte y su practica representan la terapia adecuada, un elemento
humanizador para el ser humano en la sociedad.

4.1.3. El deporte pertenece a la naturaleza humana. Se convierte en expresion
genuina de la conducta humana y hecho social universal.

4.1.4. En la condicion lidica se encuentran los factores humanizadores. El
deporte desde su originalidad, es un fendémeno holistico que ayuda al

desarrollo del ser humano.
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5. METODOLOGIA.

Esta tesis es un intento de abordar de un modo no carente de originalidad el estudio

del deporte en el marco de los andlisis culturales.

El marco conceptual de la investigacion es de paradigma interpretativo de
metodologia hermenéutica. Con referencia a las cuestiones de cardcter ontologico el
paradigma interpretativo adopta una posicion idealista-internalista que considera la realidad
como algo dependiente de la mente. Los seguidores de este modelo consideran que existen
multiples realidades y que la mente, via sus categorias determinantes, juega un papel
central en su configuracion y construccion. En consecuencia, no puede haber separacion
entre mente y objeto, puesto que los dos estan inextrincablemente unidos —la persona que
conoce y el proceso de conocimiento no pueden separarse de lo que es conocido-, no
podemos nunca esperar ver el mundo sin considerar ver nuestro lugar dentro de él. Por
tanto, este paradigma rechaza la nocion positivista de una realidad dotada de existencia
independiente, susceptible de ser conocida por medio de procedimientos neutrales. El
método en si mismo no puede estar libre de interpretacion. El método o instrumento
utilizado no so6lo refleja la realidad sino que también contribuye activamente a construir y
definir una realidad social que responde a los intereses, valores y propositos de grupos

diversos.

Dentro de lo que, en esencia, constituye un proceso hermenéutico que no tiene un
principio un fin definitivo, pueden darse muchas interpretaciones del mismo suceso y existe
siempre la posibilidad de que varias interpretaciones coexistan de una forma tal que la
vision que se obtiene de una cultura es mas rica y amplia que la que se derivaria de

cualquier interpretacion en solitario.

Las premisas bésicas del paradigma interpretativo sugieren que puede haber muchas
verdades sin acuerdo de la autoridad ultima (la realidad externa) que determina cudl es la
correcta. Sin embargo, esto no significa que vale todo o que todas las interpretaciones son

aceptadas sin un cuestionamiento riguroso, puesto que, de hacerlo asi, equivaldria a
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eliminar el concepto de error. Como nos recuerda Soltis (1984), estar abierto a los puntos
de vista e interpretaciones de otras personas no significa carecer de propdsitos e
intenciones, “no nos libra de realizar juicios”. En realidad, los investigadores interpretativos
utilizan criterios para evaluar la propiedad de cualquier interpretacion de un suceso o de los
resultados de una investigacion. Sin embargo, estos criterios son necesariamente muy
diferentes de los utilizados por los investigadores que operan en el marco del paradigma

positivista.

Recurro a la discusion critica y filosdfica como método pertinente para el andlisis
epistemologico. El método hermenéutico e integrador que he utilizado, resultante de la
eleccion de una cierta premisa epistemologica, se introduce en algunos problemas
epistemologicos, ontologicos y logicos para desarrollar la defensa de la tesis, que pretende
poner de manifiesto la compleja y versatil realidad del deporte, que hace de ¢l un fendmeno
cultural tinico en constante evolucion. Y ello en los multiples aspectos que configuran lo

individual y lo social.

La posterior elaboracion de un andlisis mucho mas minucioso de las propuestas

contenidas en estos epigrafes constituye la parte mas extensa del trabajo.

6. DESCRIPCION DE LA TESIS.

En el primer capitulo realizamos un somero analisis sobre los aspectos conceptuales
referidos al juego y su significado. Hemos realizado un minucioso estudio de sus
etimologias y usos, intentamos realizar una aproximacion a su definicion, origen,
naturaleza, caracteristicas, funciones, clasificacion, evolucion y dimension social del juego.
Se aborda de manera original las distintas teorias que estudian el juego realizando un
estudio somero que recorre los distintos campos de investigacion para detenerse en el
campo de investigacion de las ciencias del deporte. En este andlisis se estudian las fuentes
prestigiosas de autores como Elkonin, Huizinga, Piaget, Buytendijk, Batesson, Chateafl,
Freud, Linaza, Sully, Sutton-Smith, Blanchard y Cheska, Biihler, Gruppe, Moor, Vigotski,

Diem, Cagigal, Lavega, Lasierra, Csikzentmihalyi, Linaza, Trigo, entre otros.
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En el segundo capitulo se realiza un analisis sobre el estudio de la realidad del deporte,
en el que se analiza minuciosamente sus etimologias, deporte y sport, se aborda su
definicion desde un punto de vista historico hasta abordar la definicion como un sistema
abierto hacia un nuevo concepto, se estudia detenidamente los ambitos, dimensiones,
modelos, subsistemas, aporta un analisis del deporte desde las distintas perspectivas de
estudio, se estudia como hecho singular y de manifestacion social en las distintas
sociedades. Por ultimo se aborda un amplio estudio sobre deporte como realidad social, su
interpretacion y su relacion con la emocion social. Este estudio se ha apoyado en la revision
y estudio de diferentes e importantes autores, entre los cuales citaremos a Piernavieja,
Cagigal, Diem, Blanchard y Cheska, Wagner, Mandell, Ortega y Gasset, Menéndez Pidal,
Gallego Morell, Antonelli y Salvini, Meinel, Guillet, Shepard, Garcia Ferrando, Smith,
Gray, Puig y Heinemann, Lagardera, Brohm, Bourdieu, Elias, Dunning, Dobriner, Lévi-
Strauss, Maffesolli, Balandier, Durkheim, Turner, Delgado, Geertz, Giddens, Echeverria,

Parlebas, Marina, Goleman.

En el tercer capitulo abarcamos un andlisis semantico del binomio juego y deporte con
la consideracion de ambos términos desde un punto de vista historico, porque el andlisis
historico podia aportar elementos enriquecedores y dar una amplia vision de nuestro
estudio. Realizamos el estudio de las teorias sobre el origen de las actividades ludicas y
deportivas y origen y evolucion histérica del deporte como juego, una revision de dichas
actividades desde las sociedades primitivas hasta la actualidad en nuestro pais y por fin
realizamos un analisis del deporte como juego desde distintos enfoques, desde el metafisico
hasta el pedagogico. La precision de los datos estd avalada por prestigiosos estudios, de
entre otros, Blanchard y Cheska, Diem, Ziegler, Salvador, Fernindez, Corominas,
Neuendorf, Eppeinsteiner, Eichel, Lukas, Popplow, Van Dalem, Bennet, Roth, Harney,
Moncrieft, Salter, Glassford, Hoebel, Boas, Service, Fried, CulinBogoras, Mead, Freeman,
Dunlap, Scoth, RaumLittle, Olsen, Humphrey, Palmer, Howell, Evans, Guillet, Harris.
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En el cuarto capitulo aportamos una teoria sobre el deporte desde su originalidad como
fenomeno holistico. Entendemos el deporte como elemento humanizador, el deporte como
juego es una realidad cultural, estudiamos el desarrollo del ser humano desde la
corporeidad y a través de la motricidad y el juego, como otra forma de entender la cultura
deportiva. Abordamos la realidad corporal, la corporeidad, la reflexion histérica del cuerpo,
la corporeidad, el movimiento humano, la motricidad y el juego. Abordamos el deporte
como via cultural mediante los canales social y educativo. Y, por fin, proponemos el
deporte como proyecto socio-cultural. Para la elaboracion de esta teoria nos hemos apoyado
los trabajos de Zubiri, Garcia Bacca, Cencillo, Kogan, Marias, Davis, Montes, Bergson,
Sergio, Bosi, Gomes de Freitas, Chirpaz, Trigo, Lipman, Morin, Goleman, Da Fonseca,

Maslow, Csikszentmihalji, Feldman, Gardner, Avia y Vazquez, Giles Ferri, Rojas.

El trabajo nos conduce a la exposicion de unas conclusiones en el capitulo quinto. A
partir de la teoria propuesta en la que consideramos al deporte como juego, en cuya
condicion ludica se esconde el elemento humanizador. Se convierte el deporte en favorecer
dimensiones de lo humano, configurador de cultura. El deporte es cultura de lo humano y
se convierte en un proyecto ideal y eficaz de vida. El deporte esta al servicio del desarrollo
personal como ser individual y del desarrollo personal como ser social. Este proyecto de
vida se convierte en un proyecto cultural en cuanto a dimensiones de lo humano. Llamamos
a estas dimensiones humanas del deporte: fisica o corporal, festiva o recreativa, agonistica

o competitiva y social o politica.
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1. ETIMOLOGIA DE JUEGO Y OTROS TERMINOS UTILIZADOS PARA
REFERIRSE A EL.

1.1. LENGUAS SEMITICAS

En los idiomas semiticos (Wensinck, citado por Huizinga, 1972) el juego esta
dominado por la raiz I'b, que significa jugar; con ella parece estar emparentada /7, ademas
de jugar, reir y burlar. En hebreo y arameo se usa /a’ab, que significa reir y burlarse. En
arabe la’iba, que abarca el jugar en general, burlarse y escarnecer. También es notable la
significaciéon de jugar un instrumento musical que tiene en comun el arabe /a’iba con
algunos idiomas modernos, los germanicos y el francés en representacion de los romanicos,
pero al ser éste el unico idioma romanico que utiliza esta forma podria deducirse alguna

influencia germanica.

Ademas de esta raiz, en lengua hebrea, concretamente en el Antiguo Testamento,
aparece la forma sahagq, refiriéndose a juego, aunque tiene su significado primario en reir y

jugar, también significa tomarse algo a broma y danzar.

1.2. LENGUAS INDOEUROPEAS ANTIGUAS: SANSCRITO Y GRIEGO

La raiz del vocablo juego aparece en indoeuropeo como *aig -, cuya significacion

es dudar, oscilar, moverse.

La palabra “juego” usa diferentes acepciones en sanscrito. Segiin Petrovski (citado
por Elkonin, 1980) kliada que significa juego, alegria. Segiin Huizinga (1972), los hindues
poseen diferentes palabras para expresar el concepto juego. El sanscrito posee diferentes
raices para referirse al juego. El término conceptual mas general es kridati que designa el
juego de los nifos, los adultos y los animales, sirve también para referirse al agitarse del
viento y las olas y puede referirse incluso al brinco o la danza. Préxima a esta significacion
estd la raiz nrt, que se refiere a todo el campo de la danza y la representacion dramaética.

Aparece también divyati que designa al juego de dardos por un lado y por otro a jugar en
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general, bromear, retozar y burlar. La significacion primaria es arrojar, con la que esta
relacionada también irradiar. En la raiz las, de donde procede vilasa, se juntan las
significaciones de irradiar, de aparecer repentinamente, de resonar, de vaivén, de jugar y de
estar ocupado o hacer algo. En el sustantivo lila, con el denominativo /ilayati, cuya
significacion fundamental es la de oscilar y la de balanceo, se expresa lo aéreo, ligero,
alegre, desembarazado intranscendente del juego. Ademas /ila sehala “como si”’, lo
aparente, la imitacion propia del juego. El punto comin semantico en todas estas

acepciones del concepto juego parece ser un movimiento rapido.

En griego clasico se utiliza para la expresion de juego tres palabras:

e “maldio / madeln.”, la etimologia significa cosa de nifios, no sélo limitado al
juego infantil sino también chiquilladas, jocoso, nifierfa. “ma1lw*, jugar y
“TOCLYMOL / TTOLLY VIOV, juguete.

e “ABVPW , AOLPUA” retozo, frivolidad.

o “Oy®v*, juegos de competicion y lucha (es imposible separar la competicion en

el mundo griego de la triple union entre juego, fiesta y accion sacra).

Ademas, el griego posee una expresion para el juego infantil en el sufijo —1daL,
inda (jugar). Por ejemplo los nifios griegos juegan con la pelota (COA1pvd); con la
cuerda (EAKVLOTIVOQ); juego de lanzamiento (CTPEMTIVO); jugar a ser rey

(BaciAvda).

1.3. LENGUAS SAJONAS

En las lenguas sajonas antiguas encontramos la forma gotica laikan, que significaba
jugar y saltar; en el antiguo alto alemdn se utilizaba el sustantivo leich, al igual que el
anglosajon ldcan, ademas de ldc y lacan, todos ellos sirven para referirse al juego, a la
danza y a los ejercicios corporales; el antiguo anglosajon ldc y ldcan, juego, saltar,

moverse, también sacrificio, ofrenda, regalo en general, una prueba de favor, y hasta
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generosidad; en el viejo nérdico leikr, leika, juego, danza y ejercicios corporales. en el
holandés antiguo: huweleec, huweleic, contraer matrimonio; feestelijk, fiesta; vechtelic,

combate; en viejo frison: fyuchtleek .

En las lenguas sajonas actuales, encontramos en noruego spill; en sueco spel, spelet;
en aleman spilan (movimiento ligero y suave como el del péndulo, que produce un gran

placer); en neerlandés actual (holandés y flamenco) spel;

En inglés: play, con el significado de juego, diversion, jugada, jugar, tocar un
instrumento; desde el punto de vista semantico procede del viejo inglés plega, plegan, que
significa juego y jugar, también sefala el movimiento rapido y tocar un instrumento. Este
plegan, corresponde exactamente al pflegan del viejo alto aleman y al plega del alto frison
plega, de las que proceden el alemén pflegen y el holandés plegen, en latin vulgar plegium.
En inglés también se utiliza game, con la significacion de juego, deporte, diversion,

pasatiempo, certamen.

1.4. EL LATIN Y LAS LENGUAS ROMANICAS

Segun Corominas (1984: 534) el vocablo castellano “juego” procede
etimologicamente del latin  jocus -i (broma, chanza, gracia, frivolidad, ligereza,
pasatiempo, diversion); ioci, juegos, diversiones, pasatiempo. Segin Huizinga (1972: 52)
iocus -i, iocari no designa el verdadero sentido del juego o el juego auténtico. Segin
Trapero (1971) jocus se refiere a chiste, broma, chanza, diversion. En la Edad Media, se
utilizaba para referirse al significado de burla. Tiene relacion directa con esta palabra
ioculator, jongleur, juglar, significando bardo, cantor, musico y malabarista; se
corresponde a spielman, hombre que juega, musico. Hemos visto que las lenguas germanas
utilizan el verbo jugar, para referirse también a tocar algun instrumento musical, tan s6lo
como lengua romanica ocurre también en francés. En el castellano medieval figura yogar

con varios sentidos, entre otros el de tocar o tafier instrumentos musicales.
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Para el estudio del concepto juego, hay que considerar ludus- i, vocablo latino, que
abarca el campo del juego, diversion. El acto de jugar es ludo, /usi, lusum, es también el
gusto por la dificultad gratuita, la alegria, el jolgorio, de donde deriva lusus -us que
significa juego, diversion. Con la misma raiz también es importante considerar los vocablos
ludicrus (o cer) -cra, -crum, divertido, entretenimiento, o ludicrum - i juego publico,
entretenimiento, espectaculo, dando lugar a ludicro y no ladico (que es un galicismo) que
ya se ha aceptado en castellano. Segun el diccionario etimoldgico del latin (Ernout-Meillet)
acerca del vocablo ludus (en griego agon), no hay apenas palabras indoeuropeas conocidas
para esta nocion; puede tratarse de un término acufado con la institucién, sin duda

religiosa, que designaba; posiblemente es de origen etrusco.

Ludus, ludere (Huizinga, 1972: 52-53), abarca el juego infantil, el recreo, la
competicion, la representacion liturgica y teatral y los juegos de azar; y en la expresion
lares ludentes significa danzar. La base etimologica de /udere, seguramente se encuentra en
lo no serio, el simulacro y la burla méas que en el campo de “mover rapido* El propio autor
realiza como observacion que dicho término que abarca al concepto de juego y jugar, poco

mas que desaparece y no pasa ni dejan huella en las lenguas roménicas.

Seguir historicamente la evolucion fonética de la palabra juego es un trabajo dificil,
pero que no impide detectar que todas las lenguas roménicas han ampliado sus vocablos
iocus, iocari, cuando se han utilizado en el ambito de juego y jugar, mientras que se han
quedado en un nivel menos avanzado los términos ludus, ludere. En castellano, juego y
jugar; en cataldn, valenciano y mallorquin joc y jugar; en gallego xogo; en francés, jeu y
Jjouer; en italiano, giuoco y giocare; en portugués, jogo y jogar; en rumano joc y juca.
Huizinga (1972: 52-53 ) indica que la desaparicion de /udus podria deberse tanto a causas

fonéticas como semanticas.

En algunos idiomas se designa el juego con un sélo vocablo. En otros sin embargo
se utiliza mas de un término. Por ejemplo, en inglés se usa la voz play para referirse al
juego como actividad poco codificada, espontanea y ocasionalmente turbulenta y la voz

game cuando se alude a una practica ludica que se caracteriza por unas reglas estrictas.
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Huizinga (1972: 44-45), refiriéndose a los términos juego y jugar, expone que la
abstraccion del fendmeno juego ha tenido lugar en algunas culturas de modo secundario,

mientras que la funcién misma de jugar ha tenido caracter primario.

Corominas (1984: 534) asegura que las primeras documentaciones de la palabra
juego, en cuanto a los origenes de nuestro idioma, aparecen en el Mio Cid y en Gonzalo de

Berceo.

En el Diccionario de la Real Academia de Lengua Castellana de 1837 aparece la
palabra con la siguiente definicion: “Juego” (ludus), entretenimiento, diversion y “jugar”
(ludere), entretenerse, divertirse con algun juego, travesear, retozar. En el Diccionario de la
Real Academia de Lengua Espafiola actual reza: “Juego” (iocus), accion y efecto de jugar,
pasatiempo y diversion. Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cudl se gana o se
pierde. Accion desplegada espontaneamente por la mera satisfaccion que representa.
“Jugar” (iocari), hacer algo con el s6lo fin de entretenerse o divertirse, travesear, retozar,

tomar parte en un juego.

El concepto que mas capacidad metaforica posee es el que primariamente
representan una realidad mas profunda, mas rica, mas elemental. La polisemia del término
juego aparece en los multiples significados y alusiones cotidianas que recibe: “Y no
digamos nada de la amplitud metaforica del juego. Se habla de juego de ruedas, del juego
de miembros; se juega a la Bolsa, a la loteria, los intereses se ponen en juego; unos muebles
hacen juego con otros, y lo mismo los colores entre si; juega el rio y las cascadas, se juegan

malas pasadas; incluso hablan de jugarse la vida” (Cagigal, 1957, I: 18).

1.5. USOS Y SIGNIFICADOS DE JUEGO'Y JUGAR.

Los vocablos juego y jugar tienen muchas acepciones e interpretaciones. La palabra
“juego” se usa con el significado de entretenimiento o diversion y la palabra jugar, que
significa divertirse, también puede emplearse en sentido figurado, como falta de

responsabilidad, tomar algo con ligereza, como se desprende de la expresion “jugar con
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fuego”; otras veces tiene connotaciones erdticas, como en aleman spielen, que significa
jugar, formandose con ella la palabra spielkin, para referirse a los hijos del juego o hijos
ilegitimos; también en castellano “el juego del amor”, “jugar al cortejo”; en otras ocasiones
se ha relacionado con el arte, tanto en inglés como en francés, tocar el piano fo play the
piano, jouer du piano; también se puede emplear para aprovecharse o burlarse de alguien
“jugar con una persona”; o como obra de honestidad “jugar limpio”; ocupar cierta posicion
“jugar un papel rector” o “jugar un papel imprescindible”; ser un héroe “jugarse la vida”
para especulaciones bursétiles “jugar en bolsa” para describir un acto facil o inocente
“juego de nifios”; ajuste de cuentas “meter en juego”; “broma o burla” ha sido un juego; de
cartas “juego de envite”; comportarse de forma desleal “jugarsela”; aventura o riesgo “jugar
fuerte o jugarsela”; drama semilitiirgico “juego de Adan” obras, dramaticas como “juego de
la enramada”; novelas, como “juego de los abalorios”; ciertas estructuras arquitectonicas
destinadas al juego de pelota en México y Guatemala “juego de pelota”; juramento del
“Juego de pelota”, promesa solemne prestada por los diputados franceses del tercer estado
(23-6-1789); competicion poética “juegos florales”; “jugar al alza”; “jugar a la baja”;

“jugarse el todo por el todo”; (...)
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2. CONCEPTO DE JUEGO.

El ser humano practica actividades a lo largo de su vida, denominadas ludicas, que
le sirven de distraccion, relajacion, recreacion, educacion, o entretenimiento de otras
actividades, consideradas en un principio mds serias, como por ejemplo el trabajo. Pero
cuando se estudia el juego en el mundo infantil, observamos tanta seriedad como en el
trabajo mas responsable del adulto. Eso si, ofrece contrastes: seriedad y alegria,
divertimento y responsabilidad acompafiada de alegria, gozo, pasiéon o amor, por ejemplo.
Al respecto, Delgado y Del Campo (1993:17) nos explica el juego como necesidad en la
vida, recordandonos una cita de Sofocles: “El que olvido jugar que se aparte de mi camino

porque para el hombre es peligroso”.

Esta necesidad como actividad nace con el nifio y debiera acompafiarnos a lo largo
de nuestra vida, aunque con diferentes objetivos, hasta la mas avanzada edad, como
binomio seriedad y regocijo. El juego envuelve toda la vida del nifio, es un medio de
aprendizaje espontaneo y de ejercitacion de habitos intelectuales, fisicos, sociales, morales.
Esto también puede seguir vivo en el estado adulto, como la otra cara del trabajo. El juego
nace espontaneo y crece junto al nifio durante los distintos estadios evolutivos hasta llegar
como ¢l y con ¢l al estado adulto y a la vejez, superando con ¢l las edades biologicas
aunque con distinto contenido y cumpliendo distintos objetivos en la vida: “ El sabio sabe
que juega Yy saborea jugar en serio cualquier juego. Asi puede tomarse a si mismo en
broma. La broma, el humor, la sonrisa, la ternura, brotan con la compasion del

rompecabezas de la vida... todos los juegos hacen juego

1993:18).

(Delgado y Del Campo,

El juego se traduce en espiritu, estado emocional del ser humano y se muestra a
través del acto motor en movimiento, en su energia, traduciéndose en materia. El juego es
parte del caracter del ser humano en su formacion, en su personalidad, en la configuracion
de la inteligencia, en la vida misma. ;, Es que, acaso el hombre, en su estado adulto, no
aprende, no se realiza, no se desahoga, no necesita escaparse, no necesita humor?. ; No es

seria su realizacion personal?. El ser humano necesita permanente de la vida, de
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entusiasmo, de seriedad y de alegria, al mismo tiempo (...) Esto puede proporcionarlo las

vivencias del juego, un enriquecimiento integral, en sus distintas formas.

El juego se mueve en el mundo de la fantasia, una realidad mas o menos magica vy,

por consiguiente mas o menos relacionada con la vida cotidiana.

Jugar, divertirse, aprenderse, son modos verbales inherentes a la singladura humana,

consustanciales a la vida de cualquier colectivo social y cultural.

La simplicidad de la accion de jugar es absolutamente universal, plural,

heterogénea, flexible y tan ambivalente como necesaria.

Sin embargo su gratuidad, su autotelismo, asi como todas las virtudes esenciales
que la caracterizan la han emplazado, al lado de aquellas realidades calificadas como poco
importantes, complementarias, no serias, improductivas, que unas veces se asocian a una
pérdida de tiempo, otras al vicio o pecado, y en muchas ocasiones se ven como

insignificantes.

A pesar de esta observacion pesimista, el jugar ha estado y sigue estando presente,
ya en la necesidad de motricidad que enriquece la evolucion del feto en el vientre de la
madre, y mas tarde en la carrera que persigue la formacion en el movimiento del acto de
jugar de un nifio que sonrie, y jpor qué no?, y también en el movimiento de unas bolas
lanzadas por el aire que caen y se unen a otras impulsadas por el jugador anciano que busca

una charla o entretenimiento como recompensa.

Es evidente que el juego es una constante de nuestras vidas, ya no sélo en la etapa
infantil sino también en la mayoria de las iniciativas racionales que emprendemos a diario.
El juego es una constante vital en la evolucion, en la maduracion y en el aprendizaje del ser
humano. Acompafia al crecimiento biologico, psicoldgico, emocional y espiritual del
hombre. El juego cumple con la mision de formar, nutrir y alimentar el crecimiento

integral del nifio y formandolo y consoliddndolo como adulto. El juego tiene la mision de
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acompaiiar la vida del ser humano en sus distintas etapas evolutivas.

Gracias a la racionalidad, el verbo jugar, al modelarse bajo pardmetros voluntarios y
a la vez obligatorios, al acompafiarse de reglas o normas, deviene en juego, en realidad
légica, un escenario impulsor de orden, de quehaceres responsables individuales o
colectivos, de entretenimiento y seriedad en los actos. El juego no carece de seriedad; otra
cosa es que con ¢l consigamos acceder en la edad adulta al recreo o disfrute del ocio, al
entretenimiento y a la alegria. El juego entre nifos es muy serio. Por ejemplo intenten
modificar una norma o al intentar improvisar. ;Carece acaso de seriedad y concentracion el
acto de luchar por no caer de la roca al agua entre dos jovenes?. ;Carece de seriedad la
lucha por conseguir un tanto y no perder la pelota entre tantos adversarios, sin infringir

ninguna norma?. El juego entre nifios es muy serio; entre adultos también.

Seglin afirma Ortega (1990: 20) la capacidad ludica, como cualquier otra, se
desarrolla articulando las estructuras psicoldgicas globales, cognitivas, afectivas y

emocionales, con las experiencias sociales que el nifio tiene.

Algunos autores, como por ejemplo, Claparéde (1975:33) afirma que toda actividad
es juego desde los primeros meses de la existencia humana, exceptuando la nutricion o las
emociones observadas, tales como el miedo o la colera. Piaget (1982:40-42), sin embargo,
no sittia la aparicion o formacion del juego hasta el 2° Estadio del Periodo sensomotor
(respuestas circulares primarias, hacia el segundo o tercer mes). En este periodo podemos
observar que el nifio reproduce determinadas conductas solamente por el placer que le
ocasiona, como son sus sonidos guturales, sus juegos de manos en su campo visual, tomar y

soltar objetos (....). Todas estas actividades son preejercicios.

Para Piaget (1977) el juego es la asimilacion de lo real al yo: cuando el nifio utiliza

repitiendo un hecho para encajarlo y consolidarlo, haciendo de ¢l una conducta conocida.

El juego se formard a partir de acciones que el nifio o bien no maneja con la

suficiente destreza, o no comprende, o que debido a la llegada de la maduracion de ciertos
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organos o funciones evolutivas, el nifio utilizard y se entrenard para incorporarla y

dominarla en su yo y poder seguir creciendo, plena y armoniosamente.

Segun Bajo y Beltran (1998: 85-107), el juego infantil tiende a reproducir en
pequena escala las aficiones de los mayores. A la vez que afirman que a través del juego, el
nino proyecta un relativo distanciamiento del mundo de los grandes, juega como si su
mundo fuera el de los grandes pero también como si ese mundo creado por €l fuera real.
Aseguran que los nifios han demostrado siempre su inclinacién por el juego como parte

integrante de su cultura lidica, tanto dentro como fuera del hogar.

El juego es parte importante del desarrollo armoénico infantil y de importancia tal
que el conocimiento de los intereses ludicos, su evolucion, maduracion y observacion

sistematica se hace imprescindible para la vida.

A medida que el nifio crece, su organismo responde a distintos estimulos y
necesidades y utiliza diferentes manifestaciones o actividades ludicas, es decir el juego
evoluciona con el desarrollo integral del nifio (intelectual, afectivo y fisico) y se adapta a
los periodos criticos de su desarrollo (a sus conflictos personales y del entorno). El juego

crece con el nifio hasta la edad adulta y con ¢l se instala y viaja hasta llegar a la vejez.

Podemos decir con Huizinga (1979:18) que la cultura humana brota del juego y se

desarrolla en el juego. Desarrollando esta afirmacion, podemos afirmar que:

e FEl juego es mas viejo que la cultura y todos los rasgos fundamentales del juego
se encuentran ya presentes en los animales.

e Eljuego significa algo y revela en si la presencia de un elemento inmaterial.

e El analisis biologico no explica la intensidad del juego y es precisamente en esta
intensidad, en esa capacidad de hacer perder la cabeza donde radica la misma
esencia del juego. Este elemento de tension, de alegria, de broma del juego se
resiste al andlisis y a la interpretacion légica. El juego supera la pura

racionalidad. “Corrobora constantemente el caracter supralégico de nuestra
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situacion en el cosmos. Los animales pueden jugar y son, por tanto, algo mas
que cosas mecanica; nosotros jugamos y sabemos que jugamos; Somos, por
tanto, algo mas que meros seres de razon, puesto que el juego es irracional”.

e El juego no se opone a lo serio. La risa si parece estar en cierta oposicion con lo
serio, pero no se puede vincular sin més la risa con el juego, pues “los niflos, los
jugadores de futbol y los de ajedrez juegan con la mas profunda seriedad y no
sienten la menor inclinacion a reir”.

e Lo comico puede caber en el concepto de lo no serio, pero su conexiéon con el
juego es secundaria, pues el juego no es cémico ni para el jugador ni para el
espectador.

e El juego guarda relacion con el trabajo, con la belleza, con la fiesta, con la

cultura, con lo sagrado, pero no se opone a ninguno de estos conceptos.

Observamos que el concepto de juego es ambivalente (cualitativo-cuantitativo,
pasado-presente, ganar-perder, cierto-incierto) y se resiste a una definicion categérica. Su
significacion es polisémica, pues implica un amplio abanico de significados y su lectura es
multiple. El concepto de juego es tan versatil y eldstico que se escapa a una ubicacion
conceptual definitiva. En este sentido cualquier intento, por muy erudito que sea, solo sera
capaz de captar una parte de la verdad del juego, no la verdad global o total. EI mejor
camino para acercarse al juego sera el cultural, una mirada sobre el juego que lo considere

como realidad especificamente humana, y en cuanto tal, realidad compleja y abierta.
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3. DEFINICION DE JUEGO.

El juego se presenta como una realidad compleja y dificil de definir. Podemos

senalar, al menos, las siguientes dificultades:

Como afirman Blanchard y Cheska (1986: 26), “El juego es un fendmeno no
solamente universal de los seres humanos sino que es comin, ademds a otros animales. La
mayoria de especies animales ejecutan, de cuando en cuando, alguna forma de juego, sobre
todo durante los afios tempranos de su ciclo vital. Numerosos etologos han estudiado el
juego social de los animales, pero de hecho, son pocas las definiciones satisfactorias de

tales actividades”.

El juego, como realidad humana, comparte la complejidad y pluralidad de
dimensiones del ser humano. El comportamiento ludico tiene algo de irregular, de movil y
diverso en si mismo. Sutton-Smith (1980: 21-30) afirma que el juego es tan paradéjico y
dificil de definir porque en ¢l se aprende lo mas ambiguo y lo mas precioso de la naturaleza
humana, el ser y la posibilidad de no ser. Hay otro hecho que afiade complejidad al juego
como realidad humana: la variedad de situaciones de la vida humana en las que se realiza el
juego: aprendizaje, educacion, tradicion, fantasia, fiesta, progreso, adaptacion, evasion,

entrega, amor, diversion.

El juego, como el ser humano, no s6lo es material: es espiritual. Y se materializa al
crearse con su expresion de alegria, de diversion, de amor, o expresion de emociones. En
mi opinion el juego puede servir de cordon umbilical que une al hombre con su mas intima
naturaleza, puede significar la raiz de la vida del ser humano y su propia vida. Decia
Huizinga (1972:14) que por el juego se conoce el espiritu; el juego se puede traducir en el
comportamiento integral, expresion de la creatividad del hombre como resultado de las
emociones, de los sentidos, del pensamiento, sentimiento, plasmada en la obra de la vida,
en la obra del juego. Pensar, querer y hacer, todo puede ser, el juego hace cultura, la cultura

hace vida, el juego es vida y la vida cultura.
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El juego es cultura, se considera el juego como una forma de cultura mas que un
componente formal de la cultura. El juego, por tanto debiera ser autosuficiente y dispondria
de su propia significacion y justificacion. El juego permite que se exterioricen otras facetas

de la cultura: ritual, derecho, salud, politica, amor. (Huizinga 1972: 11-42 )

La palabra juego se usa en contextos muy diversos y con gran variedad de
significados. El andlisis etimoldgico realizado nos muestra que el juego ha estado asociado
a todo acto falto de seriedad o realizado con ligereza; a la idea de lucha; también tiene
connotaciones de tipo erdtico, en paises germanos; y en muchas ocasiones también de tipo

artistico y estético.

En cuanto realidad compleja, el estudio del juego puede realizarse desde diferentes
areas. Asi, los centenares de definiciones del juego, pueden clasificarse atendiendo a las
areas a las que se dedica cada uno de sus estudiosos: pedagdgicas, biologicas,
antropologicas, psicologicas, filosoficas, sociologicas, etnoldgicas. Se podria asegurar que
cualquier definicién no es mas que el acercamiento parcial al fenomeno lidico, siendo a

veces resultado o conclusion de la teoria que las contempla.

El juego es una conducta humana, forma parte del comportamiento humano. Y al
igual que el ser humano es nifio, adolescente, adulto y anciano, el juego recorre también
junto a €l y con ¢l todas las etapas evolutivas. El juego por tanto: nace, viaja, acompana y
muere con el ser humano. El juego nace, se desarrolla y muere con el pensamiento, con las
acciones, con los sentimientos y con las emociones del ser humano. Hay una necesidad
escondida en crecer y madurar junto al juego espontaneo, junto al juego motor o al deporte,
siguiendo las distintas etapas evolutivas del ser humano. El juego no muere junto a la
muerte cronologica de la nifiez o adolescencia, sino debe crecer y evolucionar en cualquiera
de sus muchas formas junto al hombre. Es, a la vez, una ayuda fundamental en cada una de

las distintas etapas de la vida.
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Como comportamiento vital, podria darse actividades necesarias y vitales y
actividades desinteresadas, dentro de las cuales se hallaria el juego (definicion adelantada

por el poeta Schiller (1759-1805) y modificada por el filosofo Spencer, (1897: 411-415).

El antropdlogo Batteson (1958: 31-44) muestra que el juego se resiste a ser definido
por su caracter paradojico. Y la complejidad del juego responde a su especificidad y a su
dificil definicion. El juego constituye un reto, un desafio, viviéndose como real y con mas
intensidad que el trabajo serio y responsable algo que es una ficcion. Esta indefinicion
conceptual es para Schwartzman (1979: 44) més un beneficio que un perjuicio, porque
entiende que la polisemia de la palabra juego es expresion de que a través de €l se pueden
aprehender significados socioculturales muy complejos y de dificil ensefianza directa. El
juego, en este sentido, llega donde no llega el /ogos. Quizas explique este hecho las
aportaciones teoricas de Pascal (1623-1662) que hablaba de “nociones primitivas”, como
son el ser, el tiempo y el movimiento y cuya definicion consideraba imposible (porque
ningtn discurso puede expresar su significado e inutil (porque todo el mundo tiene ya una

idea de lo que es).

A pesar de las dificultades, podemos fijarnos en algunos de los intentos de
definicion de juego que para nuestro posterior estudio comparativo de juego y deporte,

considero importantes. Podemos sintetizarlos en cuatro grupos:

e Sully (1902) y Millar (1968) consideran que el término juego no debe ser usado
como sustantivo sino como adverbio que nos permita describir como y en qué
condiciones se realiza la accion de jugar. Desde esta perspectiva, el elemento
especifico del juego es la libertad de eleccion y la ausencia de coaccion.

e Ch. Biilhler (1931), K. Biilher (1933), Riissell (1965) y Avedon-Sutton-Smith
(1971) afirman que el juego se define por una dinamica de placer funcional, de
tension al gozo. En la misma linea se sitiia Puigmire- Stoy (1992: 20) que define
el juego como “ la participacion activa en actividades fisicas o mentales

placenteras con el fin de conseguir una satisfaccion emocional .
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e Piaget (1961) entiende el juego como un hacer de participacion en el medio que
permite la asimilacion de la realidad para incorporarla al sujeto.

e Dehoux (1965), Bekoff (1972), Norbeck (1974), Blanchard-Cheska (1986)
insisten en los elementos bioldgicos y culturales que implica. En palabras de
Norbeck (1974:28) el juego “se fundamenta en un estimulo o una proclividad
biolégicamente heredados, que se distinguen por una combinacion de rasgos: el
juego es voluntario, hasta cierto punto delectable, diferenciado temporalmente

de otros comportamientos y por su calidad trascendental o ficticia”.

Podemos resumir que a través del juego, el ser humano se introduce en la cultura. El
juego sirve de vehiculo de comunicacion, que amplia su capacidad de imaginacion, de
creatividad y de representacion simbolica de la realidad. Realmente podriamos decir que el
juego intensifica la vida cultural del hombre, y con €l la vida del hombre se enriquece. El
juego nace espontdneo sin ningun fin que la misma necesidad, ansia y alegria de jugar. ;Y
por qué el ser humano quiere modificar esto, a lo largo de sus distintas etapas evolutivas?;
con ellas el juego debe evolucionar y crecer y acompanar durante toda la vida, junto al ser

humano, junto a su cultura.

“El mundo magico del juego hace posible todo tipo de realizaciones”...“Las
actividades realizadas en el marco del juego son producto de la ilusion “... “En el juego se

puede conseguir todo lo que se desee” (Martinez Criado, 1998: 27).

El juego proporciona situaciones que estimulan la alegria, la confianza y el sentido
del humor como estado de 4&nimo. Una actitud conveniente para afrontar la vida diaria y que
nos ayuda a vivir el dia a dia con el optimismo necesario para mantener un estado
emocional estable que pueda proporcionarnos una sensacion de bienestar. A este respecto
Corredor (1983: 4-5) afirma que cualquier actividad acompafiada de alegria y/o risa

consciente no es sino una forma de juego.
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4. ORIGEN Y NATURALEZA DEL JUEGO.

4.1. EL ORIGEN DEL JUEGO.

Como hemos afirmado anteriormente, el juego es mas viejo que la cultura; pues, por
mucho que estrechemos el concepto de ésta, presupone siempre una sociedad humana. Los
animales no han esperado a que el hombre les ensefiara a jugar: todas las especies animales
utilizan el juego durante su época infantil como instrumento para modelar y desarrollar la

funcion propia de cada especie. Luego no sélo se da en la especie humana.

La mayoria de las especies mejor dotadas lo son porque en su desarrollo infantil
utilizan mas el periodo del juego, porque su época de juego perdura mas que la de los otros
animales. En la escala evolutiva se observa que en el hombre se manifiesta con maxima

intensidad; en los vertebrados aparece en la infancia y en las especies simples no existe.

El lugar ocupado por el periodo del juego es también el simbolo inequivoco de la

superioridad o inferioridad de la especie. El juego se ocupa del desarrollo de la especie.

La infancia, entonces, como fenémeno universal de las especies superiores tiene
como fin el adiestramiento y el enriquecimiento de las funciones fisioldgicas y psicologicas

de la citada especie, a través del tiempo.

El juego animal esta en funcion de los instintos de esa especie. Biilher (1931: 31-35)
les llama juegos funcionales (se dan en las especies superiores en funcion del desarrollo de
las funciones propias de la especie). En el juego humano pueden existir estos juegos y se

daradn en los dos primeros afos de vida con un valor de preejercicio (Groos, 1901:52).

El juego humano aparece a los tres meses, y se alarga hasta los 14 afios, ocupando
asi la 3? parte de la vida de los nifios. Este fendmeno se da con tanta intensidad porque tiene
gran importancia en la maduracion del nifio como ser vivo. Es la especie mas afectada. El

juego es uno de los mejores métodos educativos que se puede usar en la actualidad.
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A partir de los dos primeros afios de vida aparece el juego con lo nuevo y se intenta
asimilar el mundo exterior al yo. Obedece a que el ser humano tiene una inteligencia mayor

que la de los deméas animales y la pone en funcion del yo, desarrollando la personalidad.

La diferencia esencial entre juego animal y humano estriba en que los juegos
animales derivan de su especie y varian de una a otra, mientras que los seres humanos
dependen de su yo, de la asimilacion del mundo exterior al yo (Chatedu 1973: 12). Este
momento varia segiin diferentes autores: a los dos meses (Biilher 1933: 15-18); los juegos
con lo nuevo aparecen al cuarto mes (Piaget 1961: 11). Los juegos con lo nuevo aparecen

en una reaccion circular, de accion y placer sensorial.

La actividad ludica es tan antigua como la humanidad misma. El ser humano ha
jugado siempre, en todas circunstancias y en toda cultura. Incluso, el ser humano se
manifiesta, cronolégicamente, antes como homo ludens y homo faber que como homo
sapiens. Y precisamente el cardcter lidico de la vida humana como valor inmanente a la
existencia ha de acompanar a la vida laboral para acabar de darle sentido y finalidad a la
existencia misma. Opino que el sentido ludico aparece con el hombre por su naturaleza:
forma una parte espontanea de la propia naturaleza del ser humano. Es una actividad que la
persona desarrolla, como factor de equilibrio psicologico y emocional en su vida, tanto en
el sentido de contrapesar las situaciones de preocupacion, tristeza y dolor, como con el fin
de establecer un medio de relacion optimista, alegre o positiva con las otras personas. Por

tanto, podemos afirmar que el juego existe en cuanto aparece el ser humano:

“ Cuéndo y cémo se origind el juego es materia clara. En cuanto hubo hombres
hubo juego; estd implicito en la condicion vital de todo ser animado con cerebro”

(Castellote, 1996: 12).

En su origen todos los juegos tendrian una clara relacion con los acontecimientos y
tareas habituales. En todas las sociedades, desde las primitivas en las que el juego tenia
relacion con la supervivencia del hombre (luchas, recoleccion, pesca y caza), hasta las

actuales, el juego ha estado unido a los ritos, fiestas, los tabues, culto en las distintas épocas
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del afio, fenomenos atmosféricos, agradecimiento a dioses, ritos relacionados con la edad
del hombre, logros de los miembros de la sociedad, ritos de iniciacion que marcan el paso
de la edad o responsabilidad social aceptada, conmemoraciones, como nacimiento, boda o

defuncion.

“En el hombre prehistérico se producian por un acontecimiento externo que
desencadenaba “cambios bruscos de estado de animo” en las personas. Estar contento o
triste era un motivo de celebracion en la que los implicados compartian su alegria o su pena
con sus vecinos... En los seres humanos, las actividades proximas al juego aparecen cuando
existe la necesidad de compartir estados de dnimo extremos o inusuales y sentimientos muy
profundos e intimos. Las manifestaciones sociales compartidas de tales estados de animo
estan en el origen de las celebraciones (fiestas, dramatizaciones, juegos). A partir de aqui se

puede establecer el origen social del juego humano *“ (Martinez Criado 1998: 16-17).

El juego al convertirse en social, no solo se fue sofisticando mas dando origen a
miles de invenciones distintas para pasar el tiempo, sino que también se fue de uno u otro
modo comercializando. E1 mundo magico se hace realidad. Todo se hace posible, se colma
el deseo de realizacion, se traslada a la propia vida y se consigue o se obtiene el placer o
satisfaccion, bien sea practicado como complemento de vida o como vida misma. El juego
empieza a ser sindbnimo de retos personales y sufrimientos asumidos por considerarse
consustanciales a la situacion representada. Su efecto es estimulante y relajante; se refiere a
lo integral del ser humano. El mundo del juego y el mundo de la vida real son dos planos
intercalados, casi uno con una pequefia franja divisoria casi inexistente, que se puede
franquear constantemente; el paso de uno a otro es continuo y constante, sobre todo en los
nifos.

En su libro “La educacion por el juego”, Guy Jacquin (1972: 12-15) afirma que el
juego tiene como funcion esencial procurar al nifio el placer moral del triunfo que al

aumentar su personalidad, le sitie ante los ojos de los demas.

El juego es algo muy importante en nuestra vida: nos ayuda a dar una via de

realizacién a nuestra imaginacion, nos brinda un medio de relacion social, ejerce sobre
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nosotros un grado de encanto y absorcion del que carecen otras actividades de la vida
cotidiana, lo cudl es psicologicamente liberador y nos proporciona la oportunidad de medir
nuestra capacidad. El juego se convierte en vida, cubre todos los pardmetros y atiende
todas las posibilidades que nos encontramos en la vida, convirtiéndose desde la necesidad o
porque si del nifio a la necesidad equilibradora, integradora o compensadora del adulto; en
otras palabras, una vuelta al estado puro de la nifiez, volver a recuperar o recobrar la
naturaleza perdida del ser humano. La actual civilizacion industrial obliga al hombre a

despegarse del habito natural, de su comportamiento natural

Gruppe (1976:54) plantea que “la filosofia de la cultura ha visto en el juego el
origen de toda cultura, y la antropologia, por ultimo, descubri6 en ¢l una forma peculiar de
existencia humana: el homo ludens aparece junto al homo faber y con la misma categoria

que ¢€l. El hombre juega igual que ama o trabaja”.

El profesor José Maria Cagigal (1982: 295-296) solia advertir de este peligro en sus
clases: “La ruptura con el propio comportamiento natural es una automutilacion que puede
ser letal para el ser humano”, e insistia en que “el hombre no se hizo inteligente solamente
hablando, sino actuando, ejercitindose, moviéndose, manipulando. La intelectualizacion
cortical no fue un afiadido, una superestructura montada sobre preexistentes realidades
sensoperceptivas, locomotrices y emocionales, sino que significdé un nuevo producto, una
nueva realidad. La carrera del hombre no es la carrera de un animal con una inteligencia
humana afadida, sino que es una nueva manera de correr, la del hombre, no solo
diferenciada por su especifica contextura corporal y su particular locomocién sino en

cuanto que es un ser inteligente que corre. La propia carrera es inteligencia”.

4.2. LANATURALEZA DEL JUEGO.

Eliseo Reclus, en un articulo titulado “L’homme et la terre” (citado por Garcia
Blanco, 1997:47), defendia la tesis de que el juego ha sido, después de la alimentacion, la
forma mads antigua de la actividad humana. Se puede afirmar que nacemos con el juego. El

juego aparece con el hombre, aparece con la cultura y con el comportamiento humano.
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Digamos que el hombre es juguetéon o ludicro por naturaleza. El juego forma parte de la

genética del ser humano, se nace, crece, evoluciona y vive con el juego.

La misma etimologia del término “jugar” (del latin, iocari) nos la describe como

accion de hacer algo por espiritu de alegria y con el solo fin de entretenerse o divertirse.

El deseo de jugar es algo permanente en el ser humano. Este deseo de simular
situaciones, de confrontarse y de medirse con los demds mediante actos motores, tanto
ninos como adultos o viejos, ha sido una constante en la historia de la humanidad. Por ello
el juego y el juego motor forman parte de nuestro patrimonio cultural mas preciado y son

sefias de identidad de nuestra cultura actual en el umbral de un nuevo milenio.

Segun Martinez Criado (1998:28) el juego es incompatible con circunstancias
vitales de graves privaciones o enfermedad. De hecho solo la enfermedad, los momentos
tragicos y la muerte nos aparta del juego y especialmente tan solo estas circunstancias

borran la sonrisa o la risa del acto ladrico del nifio o de la nifia.

Para entender el significado de lo ludico habremos de estudiar desde el juego del
nifio, que se distingue por la inocencia y espontaneidad, hasta ese juego del hombre adulto.

Hablaremos de esto en el apartado siguiente.

El juego, sobre el que Erasmus de Rotterdam (citado por Maheu, 1966) hace hablar
a la locura, que se gloria de tener sometidas a todas las personas : “;Y qué podria yo decir
de esos ancianos que, ya casi ciegos, continiian el juego incansables valiéndose de las gafas
0, si sufren ya en sus manos el castigo de la pardlisis, se alquilan un extrafio para que tire
por ellos?. Cosa divertida el juego, pero desencadena iras y rabias con tanta frecuencia que

mas que cosa mia parece propia de las furias”.

Gracias al progreso mecanizado de la industrializacion en el siglo XIX y XX, y cada
dia en aumento, el ser humano se encuentra mas lejos de la ecologia, de la tierra y tal vez

de su propia naturaleza. Esto le lleva a la vida sedentaria, a no saber en algunos casos y en
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otros a no poder prescindir de vehiculos y maquinas, lo que hace que tienda a mover
menos su propia maquinaria y por lo tanto necesite de esa ejercitacion ya no por necesidad
psicobiologica sino como necesidad de compensacion para prevenir en salud. El juego se
convierte en un importante lujo. La necesidad se convierte en compensacion o
complemento supletorio en la vida cotidiana, en las distintas edades, ya no solo en los
adultos, sino en los nifios que ven que sus jardines, campos y bosques se convierten poco a
poco, como el dia en noche, en asfalto y cemento, siguiendo el orden de prioridad en la

planificacion arquitectonica del progreso.

A pesar de ello, el juego sigue teniendo y quizés, por esto mismo, mas importancia
en nuestra vida. Es fundamental para el aspecto vital, (bioldgico, psicoldgico, emocional y
espiritual), integral del ser humano; sin diferenciar casi en las edades del ser humano, sino
tan solo por los objetivos y contenidos o actividad motora, que es necesaria segln el nivel

psicobiologico de cada etapa.

Como elemento cultural, el juego ha despertado el interés de etndgrafos, filésofos,
psicélogos y antropologos. Para Schiller (1935/1968), el juego es actividad estética.
Spencer (1897/1983), habla del exceso de energia en un contexto evolutivo biolégico mas

amplio.

Para Wundt (1887: 18-22), el juego nace del trabajo, dice que el hombre va
aprendiendo en el trabajo a considerar la aplicacion de su propia energia como fuente de
gozo y afirma que el juego hace que el fin sea ese agradable resultado que acompafia al
trabajo. Mientras que Spencer incluia el juego del hombre junto al del animal, Wundt
incluye el juego del hombre para su estudio en la esfera sociocultural, mientras que Spencer

mncluia tanto el del hombre como el de los animales en esa esfera.

Plejanov (1958: 354) basandose en la concepcion materialista de Carlos Marx,
critico las teorias de que el arte es anterior a la produccion de objetos utiles, y el juego
anterior al trabajo, escribiendo el siguiendo texto en sus Cartas sin destinatario: “Pues si,

seflor mio, estoy firmemente convencido de que no entenderemos absolutamente nada de la
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historia del arte primitivo si no nos compenetramos con la idea de que el trabajo es anterior
al arte, y de que el hombre, en general, mira primero a los objetos y fendémenos desde el

punto de vista utilitario y s6lo después desde el estético”.

Los etnografos describen y analizan la actividad de caracter ludico y la dividen en
tres grupos: dramatico, ornamental y deportivo. Los juegos de cardcter dramatico los
subdividen en laborales y cotidianos (sociales o familiares);los de caracter deportivo, en

competiciones simples y con objetos.

Los fenémenos ludicos de los diferentes tipos guardan cierta similitud. Incluso
podria decirse que los juegos deportivos y ornamentales son producto de la degeneracion de
los juegos dramaticos, o que los juegos dramaticos son consecuencia del desarrollo de los
juegos deportivos y ornamentales. Los tres caracteres deben incluirse en la misma practica
social: aunque procediendo de los fendémenos ladicos, serdn sustituidos en los grados
superiores de la cultura por el drama, el deporte y la danza. (Vsévolodski- Guerngross,

citado por Huizinga, 1972).

El propio autor concluye que el juego es una actividad en la que se reconstruyen las
relaciones sociales, sin fines utilitarios directos, y describe el juego como una variedad de
practica social consistente en reproducir de accion, en parte o en su totalidad, cualquier
fendomeno la vida al margen de su propoésito practico real: la importancia social del juego se
debe a su funcion de entrenamiento del hombre en las fases tempranas de su desarrollo y en

su papel colectivizador.

Tanto Yiinger (citado por Moor, 151) como Huizinga (1972: 40) lo denominan
“elemento ludico de la cultura”. El homo ludens debe estar unido a la evolucion del homo,
en su proceso evolutivo, alld donde vaya éste. El juego no s6lo es un fenémeno cultural en
medio de los demds sino que la propia cultura tenia caracter de juego, concibiendo aqui el
juego como un fendémeno cultural. Al mismo tiempo une el juego a la seriedad, diciendo *
el juego puede ser ciertamente algo muy serio... los nifios, los futbolistas, los ajedrecistas,

juegan con la mayor seriedad “. Afirma “me parece que el homo ludens... desempena una



Del juego 35

funcion tan esencial como el homo faber, y merece estar al lado de éste” (1972: 23).

{, No es el juego la auténtica vida y acaso no entramos en un estado de imperfeccion
y de incapacidad de perfeccion cuando dejamos de jugar? (Moor, 1981:153). El juego
aporta perfeccion, reduce la imperfeccion del mundo y a la confusion de la vida actual. El
juego implica placer, bienestar, capacidad de crear, libertad. El juego no es la vida habitual.
Sin embargo puede ayudarnos a convertirla en auténtica. El juego lleva perfeccion a la
“vida confusa”. Podemos afirmar que el juego estd lleno de ritmo y armonia, cualidades

necesarias para una vida mejor.

El ritmo y la armonia se pueden comprender psicoldogicamente como consecuencia
y expresion de aquella plenitud y desbordamiento internos del contenido del juego, los
cudles constituyen precisamente la esencia del juego La alegria, la sonrisa, la fe, la
superacion, la voluntad, la bondad, la superacion, la seguridad, la amabilidad, la afabilidad,
la cortesia, la amistad, la risa, la empatia, la comunicacion, la concesion, la donacion, el
desprendimiento de cosas o actos, la diversion, la seriedad, la correccion, la armonia, el
apoyo, el sacrificio, entusiasmo, ilusién, y un sinfin mas de cualidades que el ser humano
ha de trabajar, desarrollar y mejorar para poder incorporarlas como virtudes o cualidades
positivas en su crecimiento interior como persona, nos ayuda a ser mejores, para conseguir

asi ofrecer lo mejor de nosotros mismos (Moor, 1981: 152-160).

Huizinga (1972: 26-27) comenta la concepcion de Froebenius sobre el juego: “Con

razoén rechaza Froebenius aquella explicacion demasiado fécil, que cree tener suficiente con

13 3

emplear el concepto “ instinto de juego “ como si se tratara de un instinto innato. Los
instintos, dice €I, son un invento del desamparo frente al sentido de la realidad”. “La idea
que se forma Frobenius del proceso espiritual que debe haber tenido lugar aqui, viene a ser
la siguiente: la experiencia de naturaleza y de vida, que todavia no ha salido a la luz, se

manifiesta en el hombre arcaico como una emocion profunda”.

“La fuerza creadora, tanto en el pueblo, y en el nifio como en cualquier hombre

creador, surge de la emocion profunda Es necesario un proceso de transformacion
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espiritual. Gracias a la emocion profunda el sentimiento natural condensa reflexivamente en
una concepcion poética, o forma artistica. EI camino que conduce de la percepcion artistica
o mitica, y de todos los modos alégica, de un orden coésmico al santo juego cultual, sigue

siendo tan oscuro como antes” (Moor, 1981: 155).

El empleo del término “reflejo” para caracterizar la espontaneidad de la accion
ludica, es equivocado. Huizinga (1972) cuando habla de “libertad” de la accion ludica, se
refiere a algo que esta fuera del &mbito propio de la libertad y de la obligacion. La accion
ludica esté libre de fines, pero no es libre frente a la responsabilidad. A la accion ludica no
le falta de nada, sino que posee ya lo que le ofrece el fin y lo que es propio de la
responsabilidad. La accion ludica se halla en otra esfera.

3

El juego estd bajo “una obligacion interna” que da origen a la accion ludica, que
tiene el caracter de una donacion de si mismo, donacién que enriquece al donante. Es una
donacion instintiva, voluntaria, alegre. Se quiere con alegria y se entrega o se puede hacer y
dar o compartir. Es comparable a los actos espontaneos o puros en la vida. Cuando se da
algo de buena fe y con animo de ayudar, también se recibe como minimo la sensacion de

paz interna.

Huizinga (1972) considera que la transicion de la emocion profunda a una accion

3

forzada y refleja es como “un proceso de transformacion espiritual”, llevando el proceso
mas al ambito de un pensamiento orientado a la vida activa (vida y naturaleza); el juego
estd lleno desde el principio de los elementos propios del juego, orden, tension,

movimiento, solemnidad y entusiasmo.

“Algo estad en juego”. Este algo debe entenderse como una cosa que satisface, que
ya existe pero que puede mejorar, o hacernos mejor. Refiriéndose a este “algo “como algo
que no es el resultado de la accion ludica, sino el hecho ideal de que el juego salga bien o

mal.
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Lo mas importante es que dicho resultado feliz es algo que s6lo es posible si se deja
actuar o aflorar a aquello que ya es como una cosa que puede hacer a uno feliz
interiormente. El juego es una accion, evolucion y transformacion interior, espiritual o
emocional, la cudl estd marcada por un acto psicomotor, por la motricidad del propio acto

del juego.

“La motricidad expresiva permite aportar algunas precisiones acerca de las
reacciones afectivas y emocionales que se exteriorizan mediante reacciones motrices,
espontaneas o controladas, conscientes o inconscientes. La motricidad transitiva se ejerce
sobre el objeto con miras de modificarlo; su caracteristica fundamental es la eficacia” (Le

Boulch, 1983: 95).

“Los que practican el entrenamiento desean justificar el sistema y mejorar su
rentabilidad buscando los medios de transferir a otros d&mbitos una adquisicion realizada en
un aprendizaje de tipo diferente” (Le Boulch, 1984: 71). Asimismo, las personas que

juegan, también estan transfiriendo adquisiciones a otros ambitos de la vida.

El concepto de transferencia se relaciona con las concepciones de Thorndike (Le
Boulch, 1977). Dicho autor argumentd que la transferencia se debe a elementos idénticos
hallados, en la misma experiencia, o en el nivel de realizaciéon motriz que se deriva de ella;
concluyendo que si en las nuevas situaciones de aprendizaje hay elementos idénticos a los

de situaciones antiguas, sera mas facil dominar la nueva situacion.

Cagigal (1979: 35 ) dice refiriéndose a esto mismo “La diversificacion de los
distintos tipos de movimiento no se produce tanto en su resultado final cuanto en su origen,
en su inicio ontogénico. El hombre cuando acttia, fusiona todas sus capacidades originales
y todos sus aprendizajes. Un gesto motor adaptado a la vida, es muchas veces, una fusion

de gestos parciales de diverso orden”.

La plasticidad del sistema de accion aumenta la capacidad de adaptacion y

constituye el factor fundamental del proceso de aprendizaje (Acufia, 1994: 220).
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En el juego, las interacciones entre infantes adoptan al principio la forma de juego
paralelo a la vida real. A los dos afios, los nifios juegan a menudo en parejas del mismo
sexo. Se ponen de manifiesto pautas de liderazgo simples. Aproximadamente a los cuatro
afios, los grupos tienden a ampliarse, y dentro de ellos y entre ellos empieza a surgir una
competencia mas estructurada. Al llegar a los seis afios, y hasta los diez, innumerables
facetas ambientales influyen sobre el juego, entre ellas las condiciones sociales y
econdémicas, los materiales de juego y la disponibilidad de hermanos con quien jugar, asi
como la oportunidad de recibir instrucciones de otro. Entre dichas edades, los nifios
empiezan a denotar en el juego acentuadas diferencias sexuales; los varones optan por
actividades mas vigorosas, y las mujeres tienden a preferir expresiones mas pasivas del
instinto de juego. Las reglas se codifican y el liderazgo alcanza los niveles de competencia
mas altos, a medida que la estructura del grupo asume mayor complejidad. Alrededor de los
siete aflos, la mayoria de los niflos se empefia en conductas competitivas. En el periodo de
la adolescencia, varones y mujeres tienden a optar cada vez mas por juegos diferentes y hay
una creciente conquista de prestigio social, por los varones, gracias a sus proezas fisicas,
posibilitadas por una maduracion temprana y/o por la adquisicion de aptitudes de

movimiento mas poderosos y exactos” (Cratty, 1982: 23).

Diem (1961:27) dice que el juego “ es un campo apto para que la juventud aprenda
a ser responsable” y una “ propedéutica de la democracia”. Algun otro autor, exige que

dentro de la educacion se dejen amplias perspectivas al juego (Hammelsbeck, 1961).

Nohl (citado por Diem, 1961:131) ha defendido que los juegos de equipo contienen
rasgos principales “de los que constituyen la conducta social del hombre”; “en él, sin
necesidad de discursos morales , por una experiencia y una practica vivas, el joven aprende
que en el juego de la vida sdlo surge la verdadera alegria cuando uno se empefia con toda su

alma, respeta al adversario y se comporta con limpieza” .

A este respecto Oetinger (citado por Gruppe, 1976) hablaba del juego como
oportunidad principal para la educacion del companerismo. Referido al comportamiento

ladico, Buytendijk (citado por Gruppe, 1976) dice que el hombre no s6lo juega por
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conseguir una meta o unos objetivos a su alcance, sino “que sus movimientos estan
determinados también y a la vez por la conciencia implicita y normativa de un fair-play, de
unos modales correctos, de un atenerse a las reglas de juego, a las que se obliga por una

actitud interior” Gruppe, 1976: 58).

El elemento esencial del juego para la educacion es lo que Diem llama “la
configuracion espiritual del juego humano” Diem, 1966: 27). Lo que constituye el porqué
del juego humano no es la satisfaccion de una necesidad o de un instinto ni el cumplimiento
de un objetivo impuesto por lo biologico. El motivo o los motivos son de naturaleza mucho

mas compleja.

“El nifio juega porque no conoce otra forma de actividad: su juego va acompanado
del placer y el gusto por el movimiento corporal. Probablemente vivencias inconscientes lo
inclinen a escoger para sus juegos unos contenidos y no otros (lo que hace bien en
aprovechar la ludoterapia), pero no es ésa la causa de que juegue, estd claro que lo
verdaderamente importante es que el juego representa una forma de realizarse el hombre a
si mismo (que, igualmente, puede fracasar). Esta realizacion es de naturaleza espiritual; esta
vinculada, antes que al juego, al individuo. Por eso el juego tiene el sentido y el significado
que el hombre le dé; siempre estd sustentado por motivos y por argumentos que el hombre

le busca. Incluso cuando parece “ sin sentido”, tiene su sentido (Gruppe, 1976: 56).

El mismo autor expone que “esta forma tipica de relaciones interhumanas en el
juego, como traduccion de una relacion de didlogo también peculiar en la cual participan
todos los jugadores, presenta, en primer lugar, el aspecto de una cooperacion plenamente
objetiva, en la que, por el mismo juego y su desarrollo, el uno necesita al otro. Pero,
ademds, esa cooperacion objetiva contiene un componente moral muy importante”
(Gruppe, 1976: 62 ). Mas adelante, afiade: “En definitiva, el valor propio del juego no
reside en su sentido pedagogico, sino, sencilla y llanamente, en no tener ninguna tarea ni
servir para nada; su sentido lo tiene el juego en si mismo y ahi hay que buscar también su

valor pedagogico” (Gruppe, 1976:. 68).
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La actividad lidica es una categoria absoluta, permanente, pero también inestable,
ya que los juegos cambian su contenido, sus formas y objetivos. La actividad lidrica
acompaiia al hombre desde que la humanidad es y desde que ¢l esta en ella, esta actividad

va con ¢l, le acompafia en su evolucion y en todas las civilizaciones.

El comportamiento ludico es universal, pertenece a todas las personas,
independientemente de su sexo, edad, raza, ideales. Es un simbolo de la humanidad, de
igualdad entre los seres humanos, bandera de paz y lazo de union entre gentes diferentes.
Es respetuoso y solidario. Siempre busca la recompensa de una sonrisa o una carcajada,
equilibrado en la balanza de la armonia. Es de todos, estd entre todos y es para todos; es
algo asi como el idioma, moneda o bandera internacional, que no necesita de pasaporte,

porque no tiene fronteras.

El juego no conoce fronteras, se divulga y esparce en un viajando tan rapido como
el fuego. Supera montanas, desiertos y bosques, viaja tan puro como el agua a través de rios
y océanos, vuela como las nubes por el aire, cae como la lluvia y se instala firme como la
tierra en todos los pueblos y paises. El juego es un idioma internacional. Hace que se
entiendan los nifios y las personas adultas de forma inmediata a pesar de que no se conozca

el idioma.

El comportamiento lidico es el fruto o resultado de la busqueda de las mejores
cosas o virtudes que se hallan escondidas en lo mas intimo del ser humano. El juego es
como una vela que ilumina el comportamiento del ser humano para que aflore todo lo que
estd oculto en ¢él, para que salga a la luz lo mejor que hay en ¢l y lo comparta con sus

congéneres.

Seria ideal poder aprovechar el juego al maximo, ya que nace con el ser humano y
posee la libertad como esencia del mismo, sirve como vehiculo y cauce comodo, natural,
enriquecedor para una educacion basada en la creatividad; debemos utilizar esa educacion

basada en el juego en todos los 6rdenes de la vida.
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5. EVOLUCION LUDICA DEL SER HUMANO.

El juego es una actividad humana que se ha practicado en todas las épocas y
culturas y que estd siempre presente en nuestras vidas. A través de los juegos
experimentamos con la realidad de las cosas, nos ponemos en comunicacion con el mundo
que nos rodea, es decir ponemos en conexion nuestro micromundo con el macromundo en
el que vivimos; y en este sentido nos preparamos para la vida ensayando papeles que
desarrollaremos posteriormente en la sociedad, cuando seamos adultos. Para entender el
significado de lo ludico habremos de estudiar desde el juego del nifio, que se distingue por
la inocencia y espontaneidad, hasta ese juego del hombre adulto. Aunque los juegos que a
nosotros nos interesan son los de caracter corporal, es decir los juegos motores, entendidos

como una forma de actividad fisica organizada.

5.1. PERIODOS DE LA EVOLUCION LUDICA

Siguiendo los trabajos de autores como Klein (1945), Piaget (1946), Hurlock
(1978), Vygotski (1977), Cratty (1979), Wallon (1980), Flavell y Rooss (1981), Parlebas
(1985), Orlick (1986), Linaza y Maldonado (1987), Palacios (1988), Linaza (1990), Ortega
(1992), Robertson (1992), Lasierra y Lavega (1993), Hoffman (1995), se distinguen los

siguientes periodos en la evolucion del juego:

e Periodo de ludo-egocentrismo: oscila entre los 2 y los 6 afos. Se suelen
presentar juegos sencillos, individuales, totalmente egocéntricos, en los que el
nifio rechaza las reglas entendidas como una participacion conjunta. Estos
juegos poseen una estructura interna mas simple. Blazquez (1990) los denomina
de organizacion simple.

e Periodo de coordinacion y cooperacion ludopréaxica: podria corresponder a los
nifios cuyas edades oscilan entre los 6 y los 12 afos. Cada vez cobra mas interés
la regla; aparece las nociones de competicidon y comunicacion motriz. Los
juegos en este nivel son de organizacion media y permiten participar a nifios de

distintos entornos en actividades cada vez mas colectivas.
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e Periodo de establecimiento y desarrollo del acuerdo ludopraxico: a partir de los
11-12 afos los jovenes empiezan a aceptar el pacto grupal con todas sus
consecuencias. Progresivamente se introducen en actividades lidicas mas
organizadas, aceptando de muy buen grado los deportes, al ser practicas

sometidas a organizacion mas elevada.

5.2. COMPORTAMIENTO Y TIPOS DE CONDUCTA RELACIONADOS CON
EL JUEGO

El juego forma una unidad armoniosa, por lo que el educador es posible que se
encuentre ante acciones que no involucren una accidon que desvirtiie el juego. De esta
forma, su accion sera mas de comparsa o mero observador que de jugador o canalizador del

juego.

Algunas de las caracteristicas del juego que conviene resaltar y tener en cuenta para
poder entender las acciones del nifio, que van encaminadas al desarrollo del rol que
desempena el juego cuando el nifio actia como si fuera adulto. Cuando el nifio proyecta en
el juego sus deseos y temores, sus vivencias y expectativas, estd representando el papel de

lo que le atemoriza, creando las figuras de su fantasia.

Otra de las caracteristicas del juego infantil es la de la aplicacion de las reglas. Con
ello se fomenta la realidad, la subordinacion a las leyes de la colectividad y la oportunidad
de luchar por el grupo del que se forma parte. En estos juegos sélo pueden participar los
nifios que se dominan un poco y actiian por la empresa comun. Las caracteristicas del juego
descubren cierto tipo de actividad e interés, observando un comportamiento infantil

caracteristico, dando los tipos de conducta siguientes:

e Actividad funcional. Hasta el afio de edad. Carente de finalidad consciente, con
escaso control de las reacciones, siendo irresponsables.
e Actividad placentera. Entre 1 y 2 afios. Derivado de las circunstancias

reforzantes, como la presencia de los padres (...).
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e Autoexpresion. De 3 a 6 afios. Puede ser motor y simbodlico, con actividad
motriz imaginativa, y con cierta separacion de la realidad.

e Autoexploracion. También de 3 a 6 afios. Comprueba las capacidades y
habilidades del nifio en comparaciéon con los demds. Pone en juego la
inteligencia regulando las propias facultades y limitaciones.

e Imitacion voluntaria. Entre 5 y 10 afios. La imitacion se vuelve en
transformadora y mediadora de lo asimilado, en conexion con la forma ttil del
juego.

e Adaptacion. Entre 8 y 11 afios. Se facilita la asimilacion de lo real
inconscientemente y, por tanto, una mejor adaptacion al medio.

e Anticipacion a la vida adulta. Entre 12 y 16 afios. Aqui se incluyen los juegos

reglados y socializados.

5.3. EL JUEGO EN NINOS Y ADULTOS.

Sin embargo, jugar no es un comportamiento exclusivo de nifios-as, no es una
actividad infantil, no dejamos de jugar cuando crecemos y nos convertimos en adultos, ya
que mediante el juego podemos descargar las energias que nos sobran y liberarnos de las
tensiones acumuladas, a relacionarnos, comunicandonos, y de alguna forma nos ayuda a
seguir aprendiendo y nos educa las emociones, en otras palabras nos ayuda a crecer de otra
manera, no s6lo biologicamente. El juego recorre las edades del ser humano junto a él, o
por lo menos debiera ser asi. A cada edad un juego o un significado de dicho juego
acondicionado al objetivo que deba buscar con las necesidades psicologicas, emocionales o

tal vez biologicas de la edad.

Para el niflo, el juego es una ayuda fundamental en la exploracion del mundo y en
su educaciéon y formacidon como ser humano, mientras que para el adulto es el factor
imprescindible para lograr un equilibrio psiquico. La diferencia estriba en que los nifios
solo juegan cuando conocen el ambiente, mientras que el adulto juega cuando se siente
cémodo en dicho ambiente aunque no lo conozca. Podemos afirmar que los nifios juegan

por trabajo y los adultos por tiempo libre o recreacion. El nifio juega por jugar, como si se
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tratase de su trabajo placentero. El adulto, en cambio, juega por necesidad psicosomatica
complementaria, no por su trabajo, sino cumplimentado sus ratos de ocio en su tiempo

libre.

El juego adulto proviene de la necesidad de realizar actividades compensatorias. Al
trabajo compensa el juego. En la persona adulta, el juego tiene caracter secundario. Juega
en el tiempo de ocio y estas actividades derivan hacia labores que le llevan a olvidar los

esfuerzos del trabajo para restablecer su equilibrio organico.

El juego para el nifio es una actividad necesaria de caracter esencial. El trabajo es al
adulto como el juego al nifio. Mientras el adulto se propone una serie de fines al jugar, el
juego del nifo es una actividad autotélica. Es una actividad pura, espontanea y placentera

que contribuye poderosamente al desarrollo integral del nifio.

La necesidad de jugar pasa a ser representada, viviendo o transformando la realidad.
Puede considerarse producto de la capacidad cognitiva de observacion, recuerdo o
simbolismo, y todo esto se complementa con la motricidad (acto motor o fisico),
realizando asi el comportamiento lidico integral o completo. Froebenius afirma que el
juego sirve para actualizar, representar, acompafiar y realizar el acontecimiento cosmico”
(Huizinga, 19792:31). A partir de la interpretacion del trabajo del citado autor, podemos
afirmar que el juego tiene ademas importantes implicaciones, no tan s6lo como herramienta

clave en la educacion, sino también como elemento socializador y conformador de cultura.

Heise (citado por Holt, 1974) exponia las ideas sobre la escuela “desescolarizada”
en cuya creacion tendria parte importante el juego; la escuela, solo seria capaz de educar si,
aprovechando la ocasiéon de unos proyectos comunes de tipo objetivo y re creativo-
deportivo, llevara a los alumnos a plantearse la cuestion de una ordenacion de sus grupos de
manera rudimentaria, primero, y luego incluso reglamentada; en una escuela donde no se
consiguiera suscitar mediante el juego y el trabajo el sentido sobre el que se edifica la

conducta recta y moral todas las lecciones éticas dadas al nifio quedarian en el aire.
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Dondequiera que unas personas entran en contacto con otras personas, tiene cabida
el sentido civico: entre vecinos, en el trabajo, en la calle, en el autobus, en el restaurante o
en el campo de deportes. Y en esta lista el campo de deportes, no lo hago sin razén: porque
los reglamentos que rigen los juegos de equipo pueden, justamente, servir como modelos de
esas virtudes publicas que distinguen al ciudadano responsable. El deportista limpio y el
ciudadano responsable tienen muchas cosas en comun... La expansion del sentido civico no

es solo tarea de una educacion estrictamente politica sino de toda la educacion en general.

5.4. EL JUEGO EN FUNCION DEL DESARROLLO EVOLUTIVO.

Estas lineas evolutivas nos servirdn para conocer el proceso de aplicacion
progresivo de las actividades de juego, basadas en las caracteristicas de los juegos y en
funcion de las etapas de desarrollo y las variaciones de la conducta. (Piaget e Inhelder
(1984), Ramsey (1986), Moyles (1990), Caneque (1991), Goicoechea y Clemente (1991),
Rodriguez Estrada (1991) y Gonzalez, Alvarez y de Pablo (1993):

e HASTALOS 3 ANOS:
e Se hacen premisas de tipo evolutivo general
e Predominio de las sincinesias que no acaban de desprenderse.
e Juega a marearse.
e Juega con la mufieca (desarrollo sensorial y perceptivo).
e Arrastra los juguetes (imaginacion).
e Mantiene soliloquios (habla consigo mismo).
e Desciende por el tobogan (vértigo).
e Tira cosas (desplazamientos).
e Juega con la arena (aptitudes sensoriales).
e Juega individualmente (aunque contacta con los otros).
e Produce ruidos.

e (QGarabatea.
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HASTA LOS 5 ANOS.

Mayor soltura y espontaneidad.
Comienza a desaparecer la sincinesia.
Desarrollo de la sensibilidad.

Tono muscular normalizandose.

Desarrollo bipedo, con juegos que requieren participacion autonoma.

HASTA LOS 8 ANOS.

Mayor conciencia corporal.
Mas fluidez de movimiento.
Atrevimiento y valor en sus actos.

Gran velocidad de imitacion y captacion.

HASTA LOS 10 ANOS.

Habilidad en el comportamiento motor.

Gran capacidad de trabajo y juego.

Controla las actividades que realiza de espacio y tiempo.
Realiza facilmente trabajos manuales.

Desarrollo de juegos de movilidad y flexibilidad.
Desarrollo de juegos de resistencia.

Juegos pre-deporte.

Le atrae el caracter competitivo de los juegos.

HASTA LOS 12 ANOS.

Mejora la capacidad de esfuerzos constantes.

Mejora su equilibrio.

46

Desarrolla en el crecimiento mas aceleradamente la musculatura que la

estructura Osea.

Juegos variados y dindmicos.
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e HASTA LOS 14 ANOS.

Consolidan la lateralidad.

Mayor adaptacion al mundo exterior.

Gran tendencia al movimiento y a la agitacion.
Activos y apasionados por sus preferencias.

Se obsesionan por los juegos deportivos y el deporte.
Juegan con mucho entusiasmo.

Las coordinaciones y percepciones se depuran.

Ademas son necesarios unos contenidos para adaptar los juegos de habilidades,

predeportivos y deportivos en los distintos periodos en funcion de sus objetivos
metodologicos (Seybold, 1974; Moreno Palos: 1980; Gayoso, 1983; Pérez y Simo, 1984;
Blazquez, 1986; Zabalza, 1987; Schmith, 1987; Zarco: 1991; Linaza, 1991; Vazquez, 1992

y Hernandez Moreno, 1994):

e SENSORIALES:

Conexionan con el mundo exterior.
Agudizan los sentidos.

Adquisicion de velocidad de observacion.
Desarrollo de la memoria visual y auditiva.

Relajan por su escasa actividad fisica.

e MOTRICES:

De locomocion.

Estimulan por su dinamicidad.

Tonifican érganos vitales: corazon.

De equilibrio.

Coordinacion estética y dinamica.
Estabilizan el cuerpo en distintas posiciones.

De saltos y lanzamientos.
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Coordinacion espacial.
Coordinacion espacio-temporal.
Dominio del gesto de lanzar.

Coordinacion general.

Automatizacion de gestos como respuesta a un estimulo.

Dominio de las relaciones.

e ESPACIALES.

De velocidad
Relaciones espacio-temporales.

Respuesta maxima a un estimulo.

e GESTUALES Y DEPORTIVOS:

Aprendizaje y manejos de objetos e instrumentos.
Adquisicion de gestos basicos deportivos.
Iniciacion a las reglas de los distintos deportes.
De desarrollo:

Organico:

Desarrollo de la resistencia organica.

Desarrollo y adaptacion.

48
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6. RASGOS DEL JUEGO.

6.1. INTRODUCCION AL PORQUE DEL JUEGO.

El juego, en su formacion, no necesita de aprendizaje, surge espontaneamente, es
algo instintivo que responde a las necesidades de la dinamica infantil: ; Por qué juega el
ser humano? ;Cuales son las causas que incitan a que los niflos y mayores jueguen?. Si
preguntaramos a los nifios, sin duda las respuestas serian: porque si, porque me gusta,
porque me lo paso bien; o simplemente: no s€, por jugar. El juego se basta a si mismo. En
el juego interviene la persona “en cuerpo y alma”, con toda su realidad y suefio, con su
imaginaciébn y consciencia, con su sensibilidad y crudeza, con su pensamiento Yy
sentimiento. El aspecto ludico en su expresion es el reflejo de la persona. El juego traduce a
la persona tal como es y tal como la vemos cuando juega No hay una explicacion tinica y

clara de por qué se juega. Enumero las mas importantes:

e Forma de descanso para el organismo y espiritu. (Schiller, 1935/ 1968).

e Forma de liberarse de la energia sobrante por no tener otras actividades, mas
serias, donde invertirla. (Spencer, 1897, 1985).

e Forma de recapitulacion de filogénesis: reproduccion de la evolucion de
actividades de generaciones pasadas. (S. Hall, citado por Moreno (1980).

e Forma de prepararse para la vida adulta. Seria un ejercicio preparatorio de las
actividades con las que se enfrentara en el futuro, a semejanza de las crias de los
animales. (Groos, 1901).

e Forma catartica, para reducir las tensiones, defenderse de las frustraciones,
evadirse de lo real o reproducir las situaciones placenteras (Freud, 1920/1972;
Erikson, 196; Bretherton, 1984; Maslow, 1994).

e Forma de ensayar, fijar y conservar los nuevos habitos adquiridos (Piaget,
1946, Secadas, 1977).

e Forma de aprendizaje y crecimiento armonico. Ayuda a la formacion autdbnoma

(Chateau,1954; Froebel, citado por Muné, 1980; Deecroly y Monchamp, 1986).
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Forma de fijacion de habitos adquiridos y afianzar las nuevas habilidades
(Bhuler, 1946; Flavell, 1977).

Forma de paso del fantasma al simbolo: jugar es negar y superar el fantasma
arcaico (Freud, 1923/1974).

Forma de actividad libre, que tiene su fin en si mismo (Stern, citado por Linaza,
1990).

Forma privilegiada de expresion infantil (Gutton, 1982; Linaza, 1991).

Forma de actividad Iudica funcional (Buhler, 1924).

Forma de terapia y libertad de crear (Winnicott, 1979; Berne, 1996).

Forma motivante como principio motor del juego (Chateau, 1958).

Forma de elaboracion (Klein, 1945).

Forma de organizacion, desarrollo y afirmacion de la personalidad (Zapata,
1986; Aquino, 1988).

Forma de escenario pedagdgico natural (Ortega, 1988; Garaigordobil, 1990).
Forma de intervencion educativa basada en el conocimiento del desarrollo del
nifio y en la busqueda de metodologia adaptada al pensamiento de los nifios y a
su forma espontdnea de construir conocimientos (Caneque, Cafal vy
Porlan,1991; Garcia, 1992; Garcia y cols, 1987).

Forma de construccion de conocimientos sociales y psicologicos del nifo
(Flavell y Ross, 1981).

Forma original de la risa y el placer (Torrance, 1976; Garvey, 1977; Caneque,
1991; Maslow, 1994).

Forma de actividad voluntaria provista de un fin en si misma, acompafiada de
una sensacion de tension y de jubilo y de la conciencia de ser de otro modo que
en la vida real (Huizinga, 1938/1972).

Forma de improductividad (Caillois, 1958; Echeverria, 1980).

Forma de evasion de la realidad; no se aspira a un resultado utilitario. El juego
esta relacionado con la capacidad creadora del hombre y se traduce la necesidad
que tiene el nifio de actuar sobre el mundo (Rubinstein; 1946; Riissel, 1970)
Forma de transformacion de la realidad a las necesidades del yo. (Piaget, 1976).

Forma de prolongacion de rasgos de la especie mas alld de la maduracion



Del juego 51

humana (Bruner, 1972).

e Forma de actividad que sdlo cabe definir desde el propio organismo inmersa en
ella (Piaget, 1946; Vigotski, 1982; Csikzentmihalyi, 1997).

e Forma de asegurar la transmision de valores promovidos por cada cultura
(Sutton-Smith, 1975; Roberts, 1962).

e Forma ecoldgica fisica y cultural (Bronfenbrenner, 1987; Blosch y Pellegrini,
citado por Linaza, 1991).

e Forma de incorporacion de incorporarse a la institucion educativa (Linaza,
1991).

e Forma de creatividad (De Prado, 1980; Marin Ibafiez, 1984; Trigo, 1989;
Caneque, 1991; Argyle, 1992; Maslow, 1994; Gardner, 1994 y Cskzentmihalyi,
1997).

e Forma de respuesta emocional e intelectualmente a las experiencias sensoriales

(Brierley y Goleman, 1990; Gardner).

En mi opinion, el ser humano juega por necesidad psicologica biologica: su
condicion de ser global necesita permanentemente en todos sus d&mbitos ser actualizado. Es
decir que el juego es necesario, a cualquier edad, para la realizacion personal y social del

ser humano, forma parte de la felicidad y contribuye a alcanzarla.

Del mismo modo pienso que la necesidad de jugar del ser humano le viene dada por
su realidad de ser que es, piensa y actiia. Una necesidad bioldgica, psicologica y espiritual:
cada una de esas tres dimensiones que el ser humano necesita permanentemente, deben ser

desarrolladas por medio de la condicion ludica.
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6.2. CARACTERISTICAS DEL JUEGO.

El juego es, ante todo, diversion. Y esto implica una serie de ideas convertidas con
la experiencia practica en realidad. Froébel (citado por Cagigal, 1981:41) afirmaba que “el
juego es para el hombre como el capullo del que florecen todas sus actividades”. La
caracteristica principal del juego, tanto en nifios como en adultos, no es su contenido sino
su modo. El juego constituye un enfoque de la accion, no una forma de actividad. Todo
juego posee unas caracteristicas generalmente aceptadas por todos los autores, y por
consiguiente podrian ayudarnos a diferenciar la actividad Iidica, de cualquier otra actividad

humana. Estos rasgos diferenciales, son:

e Placentero.

e Espontaneo.

e Voluntario, en su forma original.

e Autotélico, tiene un fin en si mismo.

e Exige la participacion activa del jugador.

e Guarda ciertas relaciones con actividades que no son propiamente juego:

creatividad, solucion de problemas.

Vamos a sefialar a continuacion las caracteristicas del juego que sefialan los autores

mas notables.

a) Huizinga (1972: 11-41) se refiere a las caracteristicas con las cuales construye

su definicion del juego:

e Actividad libre.

e No significa vida corriente.
e Absorbe al jugador.

¢ Sin interés material.

e Determinacion temporal y espacial.
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e Reglamentada.

e Origina asociaciones.

b) Cagigal (1957: 10-17) destaca las siguientes:

e Accion libre.

e Espontaneidad.

e Desinterés.

¢ No tiene trascendencia.

e Fuera de la vida habitual.

e Limitacion temporal y espacial.
e Reglamentada.

e Tension.

Hemos de senalar que el juego es una actividad natural y al mismo tiempo un
comportamiento aprendido que tiene tantas caras como imagenes aparecen en el desarrollo

humano desde la infancia y durante toda la vida.

El juego es un comportamiento espontaneo que desde el comienzo de la vida se
convierte en una actividad natural de relacion social placentera y estimulante. Esta
actividad tiene una primera forma sensorial y motora que conforma un esquema de accion
destinado a comunicar el recién nacido con el mundo exterior: es el juego psico-motor que
a partir de este momento se convertira en fuente de satisfaccion y estimulo para la vida. El
juego evoluciona para ser cada vez mas complejo e integrarse en el desarrollo de la

personalidad de la persona.

c) Bronfenbrenner (1987: 13-21) sefala tres aspectos del juego:

e Es una actividad intrinseca: piensa que se juega por jugar, no como un

medio para alcanzar ningun fin concreto.

e Es esencialmente espontaneo y voluntario: se realiza por eleccion libre y no
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por obligacion.

e Eljuego incluye un elemento de placer: se hace con la intencion de recrearse

y divertirse.

d) Moyles (1990: 31) afiade otros rasgos diferenciales que posee el juego:

e Es procesual: debe aceptarse como un proceso, no necesariamente con un
resultado pero capaz de tener alguno, si lo desea el participante.

e Es necesario, tanto para el nifio como para el adulto.

e Estd estructurado por el entorno, los materiales o contextos en que se
produce.

e No es la antitesis del trabajo: ambos son parte de la totalidad de la vida del

hombre.

e) Cafieque (1991: 33) coincide con Caillois (1958) y afirma que las caracteristicas

que definen el juego y lo diferencian de otras actividades como el trabajo son :

e Libre: puesto que no es impuesto desde fuera.

e Ficticio: al articular una situacion irreal, con limites propios de espacio y
tiempo.

e Incierto: ya que no prevee desarrollo, ni desenlace.

e Improductivo: no produce bienes ni servicios.

e Reglamentado: en el sentido de que establece libremente una convencion
deliberada, postulada y rigurosamente aceptada.

e Placentero: se dirige siempre a la diversion.



Del juego 55

f) Gonzalez y Gonzalez (1992: 10-15; 1993: 8) expone estos rasgos fundamentales

que caracterizan el juego:

El juego permite al nifio relacionarse con la realidad. Es un aprendizaje para
la vida adulta.

Es una constante en todas las civilizaciones y en todas las etapas de cada
civilizacion.

Considera el juego como una actitud, mas que como una forma especial de
actividad con caracteristicas propias.

El juego es parte de la vida; el nifo juega siempre, no importa donde ni con
quién, juega de diferentes maneras seglin el medio donde se encuentre.

No tiene metas o finalidades extrinsecas, es un disfrute en si mismo.

g) Rhors (citado por Sarazanas, 1972 ) sefiala tres “universalia ludi”:

Tiene una relacion mutua con la vida real. El juego alcanza una
interdependencia con la realidad.
Disfrute de la creacion individual. Estimula la iniciativa y autosatisfaccion.

Satisfaccion de los deseos individuales. Autocumplimiento.

h) Schenerl (citado por Linaza y Maldonado, 1987) enuncia las siguientes

caracteristicas:

Libertad.
Intimid ad.
Apariencia.
Ambivalencia.
Proximidad.

Presencia.
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1) Antonelli y Salvini (1982:17-27) indican las siguientes caracteristicas:

e Esuna accion libre.
e Incertidumbre.

e Improductiva.

e Reglamentacion.

e Ficcion.

e Autenticidad.

j) Ortega (1992: 20) realiza un resumen muy interesante sobre las caracteristicas del

juego:

e Esun comportamiento de caracter simbdlico y origen y desarrollo social.

e Todo juego tiene unas reglas internas que le proporcionan su naturaleza
esecifica.

e Eljuego evoluciona con la edad reflejando en cada momento la forma como
el nifio comprende el mundo.

e Todo juego se desarrolla dentro de un marco psicoldgico que da sentido al
mismo.

e Eljuego es una conducta intrinsecamente motivada.

e FEljuego es una forma natural de intercambio de ideas y experiencias.

e FEl adulto tiene un papel importante dentro del juego si actua ludica y
positivamente dentro del marco psicologico que éste es.

e Los juguetes apoyan y orientan el juego pero no lo determinan.
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SINTE

SIS.

La lectura de los autores expuestos nos permite vislumbrar una serie de

caracteristicas:

El juego es una actividad desinteresada y autotélica.

Ha de ser puro: el fin del juego debe ser el juego en si mismo.

Ha de ser Espontaneo, impulso innato que no requiere ni especializacion ni
aprendizaje previo, aunque la préactica sucesiva contribuya a ello.

Es una actividad libre. Es un acontecer voluntario, nadie estd obligado a
jugar forzosamente. No responde a actividades utilitarias. El nifio y el
animal juegan por el placer de jugar. El juego obligado no es juego. En el
adulto el juego es algo superfluo, puede abandonarlo en cualquier momento,
no es una tarea y se juega en tiempo de ocio.

Es improvisado, que se deriva de la palabra “paidia”.

Supone un encerramiento en si mismo. Siempre se localiza en unas
limitaciones espaciales y en unos imperativos temporales establecidos de
antemano. Es separado y agota su curso y su sentido dentro de si mismo.

Es incierto. Al ser una actividad creativa, espontanea, original, el resultado
final del juego fluctiia constantemente, lo que motiva la presencia de una
agradable incertidumbre que nos cautiva a todos.

Es gratuito o improductivo. Es una manifestacion que tiene un fin en si
misma, es desinteresada e intrascendente. No crea bienes, ni riqueza, ni
elemento nuevo de ninguna clase y, salvo desplazamiento de propiedad en el
seno del circulo de jugadores, acaba en una situacion idéntica a la del
comienzo del juego. Esta caracteristica va a ser muy importante en el juego
infantil, por no posibilitar ningtin fracaso.

Implica tension, incertidumbre, azar, tendencia hacia la resolucion.

Pone al individuo y al grupo en una situacion de excepcion, de misterio que
se mantiene mas alld de cada juego. Los jugadores consideran que nosotros

somos otra y hacemos otras cosas.
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e Es ficticio. Es un mundo a parte, es como un cuento narrado con acciones,
alejado de la vida corriente, es un continuo mensaje simbolico. El juego
encierra un halo magico.

e Es convencional y reglamentado. Todo juego colectivo es un acuerdo social,
establecido por los jugadores, quienes disefian el juego y determinan su
orden interno, sus limitaciones, sus reglas.

e Debe ser placentero. Es quizas ésta una de las caracteristicas considerada
central, en torno a la cual gira el juego. Aunque no por si sola lo defina, pues
necesita de las anteriores caracteristicas. El placer hedonistico, de tipo
sensorial, fisico y el placer de tipo moral o psiquico, superacion de algun
tipo de obstéculo.

e Presenta la posibilidad de repeticion por lo que se estructura como forma
cultural, y desde el punto de vista de la forma, no se puede distinguir del
culto, pues el lugar sagrado no se puede diferenciar formalmente del campo
de juego.

e Es orden y creador de orden. El juego exige un orden absoluto y la minima
desviacion de la regla lo anula y lo estropea. Cada juego tiene sus reglas y en

cuanto se traspasan se acabd el juego.

Desde mi punto de vista podriamos resumir diciendo que el juego se caracteriza
como un tipo de conducta que induce a un comportamiento que implica diversion y placer
funcional, ausencia de coaccion, satisfaccion de la curiosidad, expresion de la creatividad,
finalidad intrinseca, liberacion, existencia de reglas, limitacion precisa de campos temporal

y espacial.
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6.3. FUNCIONES DEL JUEGO.

Vamos a sefalar las funciones del juego que sefialan los autores mas notables:

a) Garvey (1981:14) y Caneque (1991:62-65) exponen las siguientes funciones del

juego:

e Forma parte de la naturaleza intrinseca del juego, la sensacion continua de
exploracion y descubrimiento.

e Es un factor de permanente activacion y estructuracion de las relaciones
humanas.

e [Esun factor de accion continuada sobre el equilibrio psicosomatico.

e [Es medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y del pensamiento.

e Estimula en la vida del individuo una altisima accion relevante.

e Psibilita una catarsis elaborada inmediata.

e Permite una evasion saludable de la realidad cotidiana.

e Recupera escenas ludicas pasadas, junto con el clima de libertad en que ellas
transcurrieron.

e Posibilita a la persona aprendizajes de fuerte significacion. Sobre ellos
habitualmente no se producen regresiones en etapas posteriores del
desarrollo.

e Reduce la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos.

e Acelera en las personas aquellas posibilidades e impulsos que estdn como
adormecidos y que a veces ni se sospecha que van a aparecer. En este clima
de libertad, de placer y de diversion que se genera se arrastran conflictos y
aparece lo mas auténtico de la persona.

e Es placentero, divertido.

e No tiene metas o finalidades extrinsecas.

e Esespontaneo y voluntario.

e Implica cierta participacion activa por parte del jugador.

¢ Guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego.
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b) Piers y Landau, citado por Lavega, 1995):

“el juego desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza
emocional, estabilidad y sentimientos de jubilo y placer: habito de estar a

gusto”.

¢) Moya (citado por Moyles, 1990: 21):

“El ser humano mientras juega aprende a desarrollar y a usar uno de los
mecanismos fundamentales de la activacidon dinamica de la actividad

cerebral”.

d) Romani (1979: 48), subraya a nivel general:

“Aquellos aspectos insolidarios que influyen negativamente en la calidad de
la persona, deteriorando su propia estima, deben ser tenidos en cuenta como
elementos negativos, marginandolos y conviene potenciar aquellos otros

asociados a ideas cooperativas y solidarias”

El autor nos insiste en que estas ideas debe perseguir todo juego y las
resume en las siguientes funciones:

e Valoracion personal.

e Busqueda de la desinhibicion.

e Potenciacion de la comunicacion.

e Aceptacion propia y de los demas.

e Fomento de la participacion colectiva.

e Fomento de la diversion.
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e) Martinez Criado (1998: 49-80) resume las funciones en

Desarrollo de la motricidad: el juego responde a la necesidad primordial de
ser activo. En el nifio se van produciendo cambios en los aspectos motores,
comunicativos, de relacion social y patrocinio. El juego tiene lugar en un
marco mental delimitado por coordenadas de espacio y tiempo, libertad,
ausencia de necesidades basicas y buena salud.

Desarrollo de la cognicion: desarrolla la atencion, memoria, representacion
mental, conocimiento y capacidad de razonamiento.

Desarrollo de la socializacion: también en el sentido social cada ser es nico.
Ayuda en el proceso de adaptacion de la propia personalidad al colectivo y

activa las relaciones sociales.

f) Aberastury (1986: 64-65) afiade otros aspectos que hacen del juego un recurso

didactico valioso, al integrar en ¢l a los principales principios metodologicos

que han de estar presentes en estas etapas educativas:

Facilita experiencias globalizadoras e interdisciplinares. Un tema de juego
puede convertirse en un complejo proceso de investigacion sobre un nicleo
de contenido concreto. Las actividades lidicas asi pueden convertirse en
proyectos educativos a través de los cuales se alcancen los objetivos
didacticos previstos.
Permite hacer tangible, intuible, lo mas lejano o distante al nifo. El juego
facilita la comprension de conceptos abstractos, pues pone el nifio en
contacto con los objetivos, permite su manipulacion, su exploracion.
Pensemos que los contenidos procedimentales que preparan el acercamiento
al conocimiento cientifico de los objetos son:

- La observacion.

- La exploracion.

- La experimentacion.
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Y estos se promueven a través del juego. que posee:

g)

h)

e (Caracter significativo. El juego se acerca a las necesidades, intereses y
motivaciones del nifio, por lo que resulte significativo y atrayente. Permite,
ademas, conectar las estructuras cognitivas que el alumno ya posee,
facilitando la modificacion de estos esquemas de conocimiento elementales
en otros mas complejos.

e Caracter activo. En la situacion lidica se promueve la intensa actividad del
alumno, tanto fisica como mental. En el juego, el nifio es protagonista y
verdadero artifice de su aprendizaje. El juego le ofrece la posibilidad de

experimentar vivencias muy diversas que le enriquecen.

Groos (1901: 15-16) afirma que el juego es un factor de vital importancia puesto
que “no jugamos porque seamos nifos, sino que se nos ha dado la nifiez para
que podamos jugar”. El juego es “un modo de conducirse o de comportarse el

nifio para evidenciar su existencia y su convencimiento de sentirse vivo”.

Imeroni (1980), el juego es el punto de partida del conocimiento del mundo y
de si mismo. A partir de esta afirmacion entendemos la suma importancia del

juego como contenido dptimo para enlazar la ensefianza con el aprendizaje.

Pena Gallego (citado por Lanuza, 1980) sostiene que el juego es fuente de
aprendizaje. El nifio desarrolla con ¢l su imaginacién, el razonamiento, la
observacion, la asociacidn, comparacién, su capacidad de comprension y

expresion, contribuyendo asi a su formacion integral:

e El nifo explora. (Se interesa por el mundo que le rodea. Hay que darle
oportunidades de aprendizaje que satisfagan su curiosidad).

e Utiliza simbolos. (Tiene un sistema propio de expresion. Hay que dejarle
expresarse y desarrollaremos su lenguaje).

e Elabora normas. (Capacidad para fomentar hdbitos de convivencia).



Del juego 63

Seglin el propio autor estos conocimientos que adquiere le dirigen a reestructurar los

que ya poseia e integrar en ellos los nuevos conceptos que adquiere. El juego proporciona

el contexto apropiado en el que se pueden satisfacer las necesidades educativas basicas del

aprendizaje infantil. En consecuencia, el autor considera el juego como instrumento

mediador en el curriculum como actividad de ensefianza y aprendizaje. Por su valor

intrinseco, el juego es aprovechado en la educacidon como recurso didactico, con los

siguientes caracteres:

Caracter motivador. El juego puede determinar al nifio y facilitar su
participacion en actividades que, a priori, puedan resultarle poco atractivas.
Como aquellas que requieren atencion, reflexion y concentracion. El juego
puede convertirse en la alternativa a actividades poco estimulantes y
rutinarias, y sin embargo interesantes en cuanto a los contenidos que
presentan. El juego es el principal recurso motivador de la accion. No sélo
es la actividad concreta en la que se plasma, sino también el motivo de ella.
Potencial de transferencia. En la actividad lidica los nifios se sentirdn
estimulados por la actitud placentera que el adulto y los otros compafieros de
juego presentan. A través del juego el nifio descubre el valor del “otro” por
oposicién a si mismo y puede interiorizar actitudes, valores y normas que
contribuirdn a su desarrollo afectivo y social y a la consecucion del proceso
socializador que ha iniciado.

Refuerzo. Mediante el juego el nifio no tiene conciencia de repetir
determinadas habilidades que quiza en otro contexto, le hubieran resultado
poco atrayentes. Ademas, la actividad lidica permite el ensayo y el error, en

una situacion en la que el fallo no se considera frustrante.
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),

k)

Moyles (1990: 37-38) explica cudles son las necesidades del aprendizaje, que

cubre al juego:

e Practicar, elegir, perseverar, imitar, imaginar, dominar y obtener
competencia y confianza.

e Adquirir un nuevo conocimiento, unas destrezas, un pensamiento coherente
y légico y una comprension.

e Alcanzar la posibilidad de crear, observar, experimentar, moverse, cooperar,
sentir, pensar, aprender de memoria y recordar.

e Comunicarse, interrogar, interactuar con otros y ser parte de una experiencia
social mas amplia en la que resultan vitales la flexibilidad, la tolerancia y la
autodisciplina.

e Conocer y valorarse a si mismos y las propias fuerzas y comprender las
limitaciones personales.

e Ser activos dentro de un ambiente sereno y seguro que estimule y consolide

el desarrollo de las normas y de los valores sociales.

Gonzélez (1993:11) sostiene que el juego en la vida del nifio potencia

igualmente las distintas facetas de su desarrollo:

e Biologico: al estimular las fibras nerviosas y lograr con ello la madurez
adecuada del sistema nervioso.

e Psicomotor: tanto del cuerpo como de los sentidos. El nifio va tomando, a
través de la actividad ladica conciencia de su propio cuerpo.

e Intelectual: jugando aprende, ya que estimula sus capacidades de
pensamiento; obtiene nuevas experiencias; es una oportunidad de cometer
aciertos y errores (solucionar problemas) y de descubrirse a si mismo.

e Social: por el juego entra en contacto con otros nifios, con los padres,
maestros, con el mundo, aprendiendo normas de comportamiento, y
conociendo el puesto que ocupa en el mundo y la aceptacion, afirmacion y

reconocimiento de los demas.
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Afectivo: es una actividad que le procura placer, alegria, creatividad... y le

sirve para descargar tensiones.

SINTESIS.

Se considera funcion del juego todo aquel cometido, accion o efecto que el proceso

ludico promueve en el transcurso de su desarrollo. Estas pueden ser las mas significativas:

Contribuye a la exploracion y el descubrimiento. A través del juego, los
ninos aprenden a conocer su propio cuerpo y sus posibilidades, los objetos
que le rodean y forman parte de la sociedad en la que vive, este hecho le
permitird ser uno mas de la comunidad, en un futuro préximo. Estos
descubrimientos son efectuados a partir de estimulos externos y de sus
propias aptitudes y tendencias. Asi, el juego se presenta como la inclinacion
continua hacia la resolucion de situaciones problematicas, como un desafio.
Facilita el proceso de socializacion del nifo, joven o adulto, puesto que el
juego (principalmente el reglado), implica el establecimiento de relaciones
interindividuales, contribuyendo al desarrollo de la accion, la solucién de
conflictos, la aceptacion de responsabilidades, la toma de decisiones, la
interpretacion de las intenciones comunicativas de los compafieros de juego,
la adopcion de actitudes pro-sociales, entre otros aspectos. Ademas, el juego
constituye el medio ideal para establecer relaciones entre iguales, y entre
ninos y adultos, en las que los interlocutores se alejan de prejuicios y
estereotipos sociales o aproximan posturas.

Potencia el desarrollo infantil, estimulando su espontaneidad, imaginacion,
creatividad, agilidad mental, motricidad, percepcion, observacion, capacidad
de atencion, sensibilidad, dotes artisticas (...), entre otros ambitos del
desarrollo.

Ayuda a regular las tensiones del individuo. Posee por tanto un efecto
relajante o activador, y en consecuencia un valor terapéutico. El juego es

autorregulador y clarificador de la conducta. Al nifo le resulta dificil
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expresar verbal y ordenadamente los conflictos y sentimientos que le
invaden. A través del juego se expresa de un modo simbdlico las tensiones y
deseos que no puede expresar libremente en la realidad. Algunos autores,
como Klein (1945) y Erikson (1959) dentro principalmente de la corriente
psicoanalitica, han desarrollado la funcién diagnostica del juego, llegando a
dar forma a la ludoterapia. Los juegos y el modo de jugar de los nifios
pueden hacer posible el diagndstico de la situacion en la que se encuentran,
mediante su interpretacion. A la vez que como indica Klein, el juego
transforma la angustia y ansiedad del nifio en placer, premisa de la que se
deriva su valor terapéutico.

Posibilita las estructuraciones del lenguaje y del pensamiento. En todo
momento del crecimiento, el juego estimula la capacidad de observacion,
comparacion, diferenciacion, identificaciéon, atenciéon, simbolizacion,
andlisis que son piezas clave en el desarrollo de la lengua y el pensamiento.
Ejerce una funcion relajante, puesto que ayuda a conectar, ligar o unir
escenas ladricas con otras experiencias vividas, por él mismo y por sus
semejantes. Favorece continuadamente el establecimiento de conexiones
entre pasado y presente, contribuye a desarrollar situaciones potenciales,
convirtiéndose asi el juego en apoyo para la estructuracion espacial y
temporal.

Permite una evasion saludable de la realidad cotidiana. Como expresaba
Ortega y Gasset (1967), el juego es el arte o la técnica que el hombre posee
para suspender virtualmente su esclavitud dentro de la realidad, para
evadirse, traerse a si mismo hacia el mundo irreal. El juego sirve para
alejarse de los problemas y de la monotonia de la vida diaria. Ortega (1990:
21) afirma que “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio
aprende, sobretodo, a conocer y comprender el mundo social que le rodea”.
A través del juego, el nino aprende a diferenciar los atributos de dos mundos
diferentes, la fantasia y la realidad.

Posibilita el aprendizaje significativo del nino. La actividad ladrica capta el

interés y la atencion del nifo, distanciandole de la tension que para algunos
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conlleva las “situaciones tipicamente escolares”. Al sentirse mas libres, al
perder el miedo al fracaso, sus actitudes se centran. Ello favorece la
modificaciéon de los esquemas de crecimiento previo en sentido positivo;
estructuras cognoscitivas que, podran ser transferidas a la resolucion de

situaciones cotidianas.

Puede afirmarse que el juego posibilita el desarrollo evolutivo en los distintos
ambitos: cognoscitivo-lingiiistico, social-afectivo, fisico y motriz. Siempre se le ha
atribuido al juego un valor como principio metodologico y por tanto pedagogico, educativo

esencial para la formacion integral del alumno, principalmente en las primeras etapas.
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7. DIMENSION SOCIAL DEL JUEGO

a) Mildren Parten (1932, citado por Puigmire-Stoy, 1996:24) elabor6 ciertas
categorias, que se basan en la capacidad para la socializacion con sus iguales y
superan la prueba del tiempo. Dichas categorias constituyen las dimensiones
sociales del juego: El juego es un vehiculo que ayuda a que el nifio aprenda a

VIVIT;

e Desocupado: el nifio no participa en el juego.

e Espectador: el nifio mira el juego, pero no participa en ¢l de forma activa. Es
posible que el nifio esté prepardndose mentalmente para tomar parte en el
juego o para desarrollar actividades de juego semejantes solo.

e Solitario: el niflo juega solo.

e Paralelo: el nifio juega al lado de otro, pero sin que interactiien el uno con el
otro.

e Asociativo: dos o mds nifios juegan juntos, interactuando, pero el juego no
depende de la participacion continuada de ninguno.

e Cooperativo: los nifios aceptan o asignan papeles y se produce una

mteraccion auténtica.

b) A estas categorias, afiade Puigmire-Stoy (1992: 26) la del el juego socializado
con adultos: el nifio juega con otra persona significativa que trata de dejar en sus

manos el control del juego.



Del juego 69

c) Piaget (1961) distingue existen tres categorias principales de juegos:

e Sensoriomotrices son la forma primitiva del juego, siendo aquellos que no
comportan ningiin simbolismo, sino que consisten en repetir, por puro
placer, actividades adquiridas.

e Simbdlicos, que se encuentran entre los dos y seis anos, y son los que
marcan la adaptaciéon al mundo social de adultos pero sin satisfacer las
necesidades afectivas e intelectuales de su yo. A continuacion de estos,
aparecen los juegos reglados que se transmiten de nifio a nifio y que crecen
en importancia segiin evoluciona la vida social.

e De construccion, siendo al principio lidicos para constituir posteriormente
adaptaciones y soluciones a problemas inteligentes. Estos juegos son de

transicion hacia las conductas adaptadas.
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8. CLASIFICACION DEL JUEGO.

La mayoria de autores, cuando clasifican los juegos de manera basica, hablan de dos
tipos de juegos, que han de ser complementarios por las ventajas que poseen y para

contrarrestar sus inconvenientes:

e Juego libre: favorece su espontaneidad, la actividad creadora, desarrolla la
imaginacion, libera de presiones, desenvolviéndose en ¢l con plena libertad e
independencia.

e Juego dirigido: aumenta las posibilidades de utilizacion de juguetes, ayuda a
variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje, favorece el
desarrollo intelectual, social afectivo y motriz, ofrece modelos positivos para

imitar, satisface las necesidades individuales de cada nifio.

A continuacion, expongo las tipologias de juegos que han hecho los distintos autores:

a) Stern (1977: 31-53) distribuye los juegos en dos grandes grupos:

e Juegos individuales: Conquista del cuerpo (juegos motores con el cuerpo
como instrumento). Conquista de las cosas (juegos de instruccion y
distraccion).

e Juegos de roles (metamorfosis de las personas y las cosas).

e Juegos sociales.

e Juegos de imitacion simple.

e Juegos de roles complementarios.

e Juegos de combate.



Del juego 71

b) Piaget (1986:18-48) distingue en 1960 tres tipos de juego, en funcion de las
diferentes modalidades que el juego adopta a lo largo del desarrollo evolutivo

del nifio, de acuerdo con las distintas caracteristicas e intereses de cada etapa:

e Juego sensomotor (aproximadamente desde el nacimiento hasta los 2 afos):
en esta etapa el nifio obtiene placer al realizar ejercicios en los que
interviene la coordinacion sensorial y motriz. En este momento el juego
constituye una repeticion de movimientos (reacciones circulares) y en el
aprendizaje de otros nuevos. Son juegos de ejercicio simple y juegos de

combinacion sin objeto.

“Puede observarse, pues, ya mucho antes del lenguaje, un juego de las funciones
sensoriales y motrices que es un juego de puro ejercicio, sin intervencion del
pensamiento ni de la vida social, ya que no pone en accion mas que movimientos y

percepciones” (Piaget, 1986: 39).

“La forma primitiva del juego, la nica representada a niveles sensorial y motor,
pero que se conserva en parte después, es “ el juego de ejercicio “, que no entrafia
ningln simbolismo ni técnica alguna especificamente ludica, pero que consiste en
repetir con placer actividades adquiridas con un fin de adaptacion: por ejemplo, el
nifio que ha descubierto por azar la posibilidad de balancear un objeto suspendido,
reproduce en seguida el resultado para adaptarse a él para comprenderlo, lo que no
es un juego, ya que, hecho esto utiliza esa conducta por simple placer funcional”.

(Piaget a Inhelder,1982: 66).
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Juego simbodlico (aproximadamente 2 afios 6 anos): su funcion principal es
la asimilacion de lo real. En esta etapa aparece la capacidad de evocacion de
un objeto o fendmeno ausente y con ello las circunstancias propicias para
que se manifiesten en €l conflictos afectivos latentes. Durante este periodo
los aprendizajes mas significativos tienen lugar a través del juego. Son de
imitacion (2-4 afos), de escenificacion primaria y de escenificacion

secundaria o socializacion.

“(...) dichos juegos simbdlicos constituyen una actividad real del pensamiento, si
bien especialmente egocéntrico. Su funcion consiste, efectivamente, en satisfacer
al yo merced a una transformacion de lo real en funcion de los deseos: el nifio que
juega a muilecas rehace su propia vida, pero resolviéndolos, sobre todo, compensa
y completa la realidad mediante la ficcion. En resumen, el juego simbdlico no es
un esfuerzo de sumision del sujeto a lo real, sino, por el contrario, una asimilacion

deformadora de lo real al yo” ( Piaget, 1986: 40).

“(...) el juego simbolico aparece aproximadamente al mismo tiempo que el
lenguaje, pero independientemente de éste desempefia un papel considerable en el
pensamiento de los pequefios, como fuente de representaciones individuales (a la
vez cognoscitivas y afectivas) y de esquematizacion representativa igualmente

individual” (Piaget, 1986: 129).

Juego reglado. (a partir de 6 afios): en esta modalidad se combina la
espontaneidad del juego con el cumplimiento de las normas que comporta.
Tienen una funcidon esencialmente social y suelen ser juegos organizados,
que con frecuencia se realizan en equipo y que entraflan algin tipo de
competitividad. De origen magico y religioso. Son juegos de ejercicio

sensorial y motor que se vuelven colectivos.

Con anterioridad a los 6 afos, los nifios no conocen mas que una fraccion de
las reglas y no tienen en cuenta las reglas de los otros jugadores. Sin
embargo a partir de esta edad tienden a fijar la unidad de las reglas admitidas

durante una misma partida y se controlan unos a otros con el fin de mantener



Del juego 73

la igualdad ante una ley unica. “En tercer lugar, aparecen los juegos de
reglas (canicas, rayuela...), que se transmiten socialmente de nifio a nifo y
aumentan en importancia, por tanto, con el progreso de la vida social del

nifo” (Piaget e Inhelder, 1984: 66).

A partir de los estudios llevados a cabo por Piaget (1961) se han sucedido

numerosas investigaciones sobre la evolucion del juego, constatando que se trata de una

actividad que va progresando de acuerdo con la edad y que mantiene relaciones con otras

conductas simbolicas (imitacién, imagen mental, lenguaje). Entre estas investigaciones

destaca la de Goicochea y Clemente (1991: 112-113) que recoge las cuatro dimensiones

cuya sucesion desarrolla el juego simbolico del nifio:

Descentracion: dimension que se centra en la habilidad que el nifo va
consiguiendo con la edad y que le permite pasar de juegos caracterizados por
conductas de auto pretension, centradas en el propio cuerpo, a acciones
simbolicas en las que comienzan a tomar parte objetos extrafios a ¢l mismo,
animados e inanimados.

Integracion: dimension que hace referencia al grado de complejidad
estructural del juego que el nifio es capaz de realizar. En un principio, el
juego simbolico se limita a acciones simples y seguidamente avanzara hacia
la unién de varias secuencias.

Sustitucion: la madurez del juego simbodlico se consigue cuando el nifio es
capaz de realizar la sustitucion de objetos, es decir, cuando el nifio hace que

un objeto signifique algo diferente de si mismo.
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c) Chance (1979) identifica cuatro clases de juego; que no se tratan de categorias
evolutivas, puesto que pueden encontrarse en distintas edades. No son
mutuamente excluyentes, puesto que un mismo juego puede incluir aspectos
fisicos, manipulativos, simbdlicos o realizarse con reglas (en Secadas, 1985: 4-

59):

e Juego fisico o sensorio-motor, en el que lo principal es la accion.
Habitualmente es social y con frecuencia competitivo (escondite, hacer
cosquillas, tula, peleas, tirar de la cuerda(...).

e Juego de manipulacion: se centra en el intento de controlar o dominar el
entorno, de manipular los objetos. Utiliza para ellos juguetes, supone el uso
de instrumentos. Un rasgo caracteristico es que estos juegos tienen en comun
una mayor coordinacion oculo-manual. Son juegos manipulativos:
rompecabezas, sonajeros, piezas de encaje, juguetes de cuerda, de
construccion (...).

e Juegos simbolicos: en los que se manipula la realidad. Incluye los juegos de
imaginacion o de fantasia, canciones disparatadas y otros juegos de palabras.
Habitualmente supone una deformacion deliberada de la realidad. También
lo denomina juego creativo o representativo. Aqui también se pueden
utilizar objetos, aunque de una manera simulada.

e Juegos de reglas o convenciones: los juegos mas tempranos pueden
denominarse rutinas. Estos son el escondite, todos los juegos motores, los

deportivos, juegos de cartas, de tablero (...).
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d) Wehman (1979), propone una categorizacion del juego con juguetes y establece

distintas clases (citado por Linaza, 1981: 7-9):

Juego Exploratorio: que se subdivide en cuatro fases:
e Respuestas de orientacion a grandes cambios de estimulos en el entorno.
e Exploracién locomotriz, moviéndose en el entorno y recibiendo respuestas
sensoriales y afectivas.
e Exploracion investigadora, poniendo a prueba el objeto e investigando los
resultados de las interacciones.
e Conducta de la busqueda, consiguiendo nuevos estimulos o situaciones a
medida que el individuo se cansa de las anteriores.
Juego Independiente, también denominado “juego aislado™. Se refiere a acciones de
juego con objetos. Como por ejemplo, tocar instrumentos musicales, construir
rompecabezas o jugar a la peonza.
Juego Paralelo: en esta etapa, el nifio todavia juega independientemente con los objetos,
pero en estrecho contacto fisico con sus iguales. Los nifios que se columpian, dos nifios
que dibujan, que juegan con la arena.
Juego Asociativo: en esta fase, el nifio presenta respuestas de acercamiento a los
companeros, estableciendo con ellos durante el juego un breve contacto fisico o un
contacto visual regular. Acercarse con un juguete a un compaiiero, tocar al compafiero
mientras estan jugando en el suelo.
Juego cooperativo o social: en estos juegos el nifio se acerca con regularidad a los
compafieros y a los adultos y les responde. Se observa una participacion mutua en sus
actividades. Juegos de balon o pelotas, jugar a la tula, manejar juntos la escoba, el
escondite (...).
Juego Simbolico: incluye una deliberada deformacion de la realidad. En ellos se utilizan
apoyos reales, en miniatura o imaginarios. Jugar a las mufiecas, con muifiecos, coches,

disfraces o marionetas.



Del juego 76

e) Moyles (1990: 26-27) establece una clasificacion del juego en funcién de los

aspectos de la personalidad del nifio que contribuye a desarrollar, derivando en

tres categorias.

Juegos Fisicos: en los que se necesita y desarrolla la coordinacion oculo-
manual, 6culo-motriz, grafo-manual, y coordinacion dinamica general. Son
juegos fisicos los que implican construccion-destruccion (construcciones de
arena, arcilla, encajes, plastilina...), manipulacion (musicales), creatividad
(danza, ritmo, expresion corporal), exploracion sensorial (pintura dedos,
tiza).

Juegos Intelectuales: en los que se implica la capacidad lingiiistica del
sujeto, su creatividad y/o su capacidad logica y matematica. Son juegos
intelectuales los de comunicacion (relatos, cuentos, historias), de
exploracion, investigacion o resolucion de problemas o simulacion (de
casas, interpretar un papel, rellenar en dibujo o pegar o encuadrar), de
fantasia, innovacion o imaginacion (pintura, dibujo, disefio, modelado).
Juegos Sensoriales y emocionales: que favorecen la socializacion del nifio,
aumentan su autoconcepto, y les ayudan a adoptar actitudes prosociales que
le permitiran integrarse en grupos cada vez mas amplios. Son los que
implican interaccion (hablar por teléfono, jugar con coches o muifiecas),
cooperacion (emular juegos de equipo), sensibilidad (juegos con animales
domésticos ), de competicion (de palabras, nimeros, de carreras), relajacion

(escuchar musica, bailar, observar), roles (jugar a...).
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)

Biihler (1931:31-64) distingue cinco grupos de juegos:

e Juegos funcionales o sensoriomotrices: se dan en el primer afio de vida y el
nifio practica infatigablemente con su cuerpo.

e Juegos receptivos: hacia el final del primer afio de vida, atendiendo a la
forma y constitucion de los juguetes. Ejercita la percepcion.

e Juegos imaginativos: confieren algun significado a la accidon Se encuentran
entre los 2 y 4 anos. Finge ser el padre o la madre y copia papeles de
adultos.

e Juegos constructivos: a partir de los cuatro afios y medio. Coloca los objetos
en diversas posiciones, observando el resultado. El juego de construcciones
desarrolla las capacidades practicas y, realizado con otros, fomenta el
caracter social.

e Juegos colectivos: a partir de los seis afios, mediante los cuales se fomenta la

cooperacion, el sentido de relacion o la competencia.

Chateau (1954: 59-90) clasifica los juegos:

e Juegos funcionales: son movimientos que responden a acciones espontaneas
que el nio repite.

e Juegos hedonisticos: se busca un placer, por ejemplo, haciendo ruido o
procurandose una sensacion tactil.

e Juegos con algo novedoso: suelen ser explorativos, de descubrimiento.

e Juegos de desorden y arrebato: normalmente dirigidos hacia otras personas,
a las que se pretende molestar.

e Juegos figurativos o de imitacién: de dos a cuatro afios. Son simbolicos.

e Juegos de construccion: implica realizar cosas, ofreciéndoles orden.

e Juegos de regla arbitraria: se entiende como la consecucion de un objetivo
concreto, novedoso.

e Juegos de proeza: sobre los siete afio aparecen los juego de demostrar el

talento ante los demés.
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e Juegos de competicion: normalmente de nifos.
e Danzas: tipicas de las nifias.

e Ceremonias: propias de las nifias (boda, simular invitados...).

h) Wallon (1980: 34-45) realiza la siguiente clasificacion:

e Juegos funcionales: sencillos, andrquicos, basados en acciones
manipulativas de objetos.

e Juegos de ficcion: son los juegos simbolicos, llenos de imaginacion y
creatividad.

e Juegos de adquisicion: suponen una imitacion y adquisicion de aspectos y
valores de la persona adulta.

e Juegos de fabricacion: sobre los cuatro afos, se sitGlan estos juegos en los
que el nifio experimenta con un material y lo transforma. Son causa o

consecuencia del juego de ficcion.

Caillois (1958: 24-70) clasifica los juegos desde una vision sociologica. Quizas
la tiopologia de mayor renombre sea la de Caillois, quien a partir de las
premisas del filosofo holandés Huizinga (1972) hace hincapié¢ en dos conceptos:
el misterio y el disfraz. Para que el juego se haga realidad es necesario que sea
libre, separado, incierto, improductivo, reglamentado y ficticio. Propone una
agrupacion del juego que obedece a aspectos formales. Divida el mundo ladico

en cuatro categorias:

e Agon: juegos de competicion (de individuos, de equipos...)

e Alea: juegos de fortuna, de suerte, de azar

e Mimiccry: juegos de representacion, de simulacro, juegos simbolicos.

e llinx:: juegos que implican un deseo de turbacion e inestabilidad ( de

desequilibrio, de vértigio ).
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A su vez estas categorias se pueden concretar en:

)

k)

e Paidia: abarca todas las manifestaciones espontaneas del instinto ludico
(peleas, aglomeraciones imprevistas...) pero no llegan a ser verdaderos
juegos.

e Ludus: es una evolucion de la paidia. Aparecen convenciones, técnicas de

actuacion. En la mayoria de casos suponen una competicion con uno mismo.

Tusquets (1969) quien asevera que cada sociedad posee unas determinadas
practicas ludicas, hasta tal punto, que una comunidad puede cambiar algunas de

sus actitudes, si se sustituyen sus juegos:

e Juegos de habilidad o destreza (de valia personal).

e Juegos de competicion (en pueblos que se abren camino luchando).

e Juegos de azar o fortuna (en pueblos que viven sin esfuerzo).

e Juegos de imitacion o simulacion (de pueblos creativos).

e Juegos de integracion profana (fundamentan su presencia en la afectividad
del grupo).

e Juegos de integracion religiosa (pueblos muy sacrales).

e Juegos de frenesi (suponen una degeneracion de la fiesta, del espiritu

educativo).

Grunfeld (1978, citado por Lavega, 1990) realiza una clasificacion general de
los juegos, e indica que los juegos populares responden a los criterios de
estacionalidad (invierno-primavera-verano) en funciéon de las posibilidades que
brindan los espacios de juego, a menudo dependientes de la climatologia, como
los juegos con barro o de barro, la necesidad de suelos blandos o mullidos para
pinchar o rallar, la necesidad de suelos secos y duros para botar o rebotar
objetos sobre ¢él. La necesidad de espacios para evolucionar es igualmente

determinante:
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D

Juegos de mesa y tablero: responden, en su esencia, a las caracteristicas de
las historias para ser contadas al amor de la lumbre.

Juegos de calle y patio de recreo: se corresponden con las historias contadas
a la luz de la farola; sus protagonistas son siempre los nifios y la
intervencion de los adultos siempre es indeseable y coartante.

Juegos de campo abierto: su afinidad con las historias de marcha o de
caminantes es manifiesta. Se puede introducir el ingrediente de competicion.
Para distraer el cansancio y amenizar el viaje.

Juegos para reuniones y fiestas: hacen converger varios tipos de historias, en
las que la participacion de los adultos y su papel respecto al grupo de nifos
es determinante.

Juegos de ingenio y habilidad: precisa de la ensefianza y de la habilidad por

parte del adulto y de un cierto espacio de evolucion para su desarrollo.

Renson y Smulders (1978, citado por Lavega, 1990) proponen la siguiente forma

de agrupar los juegos tradicionales:

Juegos de pelota: con manos, pie, pala, palo, raqueta (...).

Juegos de bolas: bolas (bowl ), bolos (pins), de bate y bola(...).

Juegos de animales: pesca, caza, de lucha y competicion(...).

Juegos de punteria (shotiing games): tiro con arco, con ballesta, tiro con
escopeta, (...).

Juegos de lucha: esgrima, lucha, judo (...).

Juegos de locomocion: sin instrumento (natacidon), con instrumento (vela,
patinaje), (...).

Juegos de lanzar: discos, monedas, lanzar pajaros, flechas o dardos, palos o
bastones, (...).

Juegos de sociedad (jeu de societé o party games): juegos de tablero (
damas, ajedrez...), Juegos de mesa ( carta...), juegos de salon (...).

Juegos infantiles y juegos populares.
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m) Case (1985) propone un clasificacion muy parecida a la anterior, siguiendo las
mismas directrices, distinguiendo juegos de pelota, de bolas, de lanzar, de

locomocidn, de formacion o configuracion y de sociedad.

n) Subiza (1991: 1-10) clasifica los juegos en cuatro categorias:

Juegos tradicionales vigentes: juegos que aun se practican:

e De carrera o persecucion: pafiuelo, zapatilla, marro (...).

e De saltos: burro, cuerda, goma, tranco (...).

e Intelectuales: practicados por toda la familia, de adivinanzas ( veo-veo ), de
cartas, tres en raya (...).

e De animales: cazar y coleccionar grillos, ranas, (...).

e Ritmicos: practicados fundamentalmente por nifias acompanados por musica
o canciones, como “ a tapar la calle “, “ pase- misi “(...).

Juegos tradicionales desaparecidos: estos se han sustituido por juegos con juguetes
actuales:

e De habilidad con apuestas: juegos en los que se arriesga algiin objeto como
botones, tabas, chapas (...). Son juegos que han sufrido el cambio de
mentalidad de la sociedad. Solian ser juegos protagonizados por muchachos.

e De lanzamiento: se solia lanzar toda clase de objetos, tales como el diabolo,
chis, la boina, la calva, bolos, (...).

e Juegos y canciones en corros. Muy practicados a principio de siglo, van
desapareciendo en la actualidad.

Juegos que han evolucionado con la sociedad.

e Juegos imitativos o de simulacro: son juegos imitativos de profesiones.

e Canciones: utilizadas en juegos de cuerda, manos, goma. A partir de los
afios 60 se nota la influencia de la television.

Juegos nuevos: deportes.
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0) Atendiendo a su finalidad, Cratty (1974: 30-39) realiza la siguiente

p)

clasificacion:

Juegos terapéuticos (de educacion motor, de educacion sensorial).

Juegos para el desarrollo de las capacidades practicas (juegos de constancia,
construcciones, juegos de pelota, bolos, juegos de mosaicos, juegos de
cartulinas, telas, juegos de embalaje, clasificacion...

Juegos para el desarrollo de la capacidad expresiva: juegos de escuchar,
mirar (juegos de ruido, juegos mimicos, juegos de sefiales, juegos de
teatros).

Juegos para relacionarse: juegos de busca (policias y ladrones...), juegos de

colecciones.

Carse (1986: 9-41) clasifica los juegos:

Juegos infinitos: se juega con la finalidad de seguir jugando.

Juegos finitos: se juega con la finalidad de ganar.

q) Fidel Delgado y Patxi del Campo (1993: 15-19) clasifican los juegos en funcién

del desarrollo o la plenitud personal:

Juegos nutritivos: los que alimentan la totalidad personal de cada individuo:
juegos holisticos y alternativos.

Juegos toxicos: tomados en sobredosis 0 como Unica dieta, sientan mal..

r) Zaparozhanova y Latyshkevich (1996) clasifican los juegos fundamentalmente:

Juego activo: juego que consiste basicamente en realizar movimientos.
Particularidad caracteristica de los juegos activos es el papel de la actividad
motora de los jugadores creada por el contenido de los juegos, que incluye,

como regla general, carreras, saltos, lanzamientos, recepciones, pases de
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pelota (...).

Juego no activo: el resto.

También realizan una clasificacion de los juegos activos:

Juegos activos propios (o elementales):

No se necesita un nivel especial de preparacion de los jugadores.

Las reglas del juego pueden cambiarse acordandolo entre los jugadores.

El ntimero de jugadores puede variar.

Las dimensiones del campo de juego son determinadas libremente.

Las dimensiones y forma de los utensilios o aparatos son determinadas
libremente.

La duracion y objetivos para finalizar el juego se determinan libremente.

No exigen un arbitraje especial.

Las condiciones de realizacion de los juegos se pueden cambiar.

Los nombres de los juegos pueden variar.

Juegos deportivos (modalidades deportivas). Exigen un nivel de preparacion especial.

Las reglas estan estrictamente reglamentadas. El nimero de jugadores est4d determinado

por las normas del juego. Las dimensiones del campo de juego son estandarizadas. Las

dimensiones de los aparatos estan reglamentadas. La duracion y objetivos para finalizar

el juego estdn estrictamente limitados. Necesitan de arbitraje cualificado. Las

condiciones de realizacion son estables.

s) Segun Blazquez (1986: 56) “existen numerosas clasificaciones de los juegos,

pero, en su gran mayoria, Unicamente definen aspectos que podriamos

denominar como -formales- (juegos de carrera, de lanzamiento...) es decir, que

utilizan conductas que aparecen visibles en su aspecto exterior (caracter

descriptivo). No es suficiente agrupar los juegos en clasificaciones parciales de

alguna caracteristica que los defina, a menos que ésta suponga un criterio propio

en relacion con el modelo pedagogico que utilice”.
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Por todo ello se propone aludir a las tipologias mas representativas, que se han

configurado a partir de elementos pertinentes, propios de la estructura interna del juego,

que pueden tener una repercusion pedagdgica interesante.

Atendiendo a la estructura interna de la praxis ludica, Blazquez distingue:

Juegos de organizacion simple: en los que apenas existe interaccion directa
con los demds (persiguen objetivos individuales). La estrategia se basa en
aspectos como la persecucion, conquista de una zona (...). Tienen pocas
reglas.

Juegos codificados: se presentan intervenciones grupales, aunque suponen
de manera prioritaria una suma de acciones individuales. La actuacion
colectiva, dificulta la estrategia de estos

Juegos, aunque no existen oposiciones directas. Son juegos de mayor
numero de reglas.

Juegos reglamentados: la comunicaciéon motriz (colaboracién y oposicion) es
mucho mds exigente que en los casos anteriores. Siempre se presenta una
actuacion grupal de colaboracion y de oposicion , requiriendo estrategias en
ataque y en defensa. La reglamentacion es complicada y se debe conocer de
antemano para poder jugar. El paso siguiente seria practicar los deportes,

como juegos altamente reglamentados.

Atendiendo a la teoria del procesamiento de informacion, Blazquez distingue:

Juegos perceptivos: la exigencia se centra en la comprension de la
informacion que procede del entorno. Por ejemplo juegos con los ojos
vendados, o juegos como los paquetes (colores por colores prendas...).

Juegos de decision: en los que la dificultad reside en la eleccion de la mejor
respuesta a nivel mental. Los juegos de mesa se situarian en esta categoria
(ajedrez, damas...) o juegos como el panuelo, blanco y negro,... de reaccion

0 respuesta.
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Juegos de efecto: precisan enormes exigencias en los factores de ejecucion
(capacidades). En la mayoria de estos juegos el participante tiene que
automatizar respuestas (en esta categoria se incluirdn los deportes
individuales).

Juegos mixtos. Se requiere grandes exigencias a nivel perceptivo, decisional
y ejecutor. En este grupo suele localizarse la mayoria de los juegos

colectivos de colaboracion y oposicion (también los deportes de equipo).

t) Bayer (1986) realiza una clasificacion en funcion del aprendizaje del nifio., y de

su edad:

e Juegos Colectivos.

Tienen unas reglas bésicas, que incluso podemos determinarlas nosotros
mismos y cambiarlas en un momento dado. Eliminaremos siempre las reglas
mas complejas.

Las dimensiones del terreno de juego se adaptaran al nimero de jugadores y
a las caracteristicas de los mismos

Los materiales de juego estardn adaptados a las caracteristicas de los
jugadores.

El nimero de jugadores también estara en funcion de la edad de los mismos.

e Deportes Reducidos.

Tienen unas reglas concretas y unos elementos rigidos (minideportes). Tanto
el reglamento como el nimero de jugadores y el terreno son fijos pero
adaptados a la edad y caracteristicas de los jugadores.

Trabajo de técnica especifico.

Primeros patrones de la tactica.

Idem de colaboracion entre participantes.
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u) Lagardera (1994: 25-33) habla de juego deportivo y juego recreativo, y aporta

las siguientes caracteristicas para la organizacion de estas actividades:

e Ausencia de cualquier tipo de superestructura institucional.

e Aprovechamiento del entorno social y natural. Estas jamds seran
impedimentos que estrangulen la actividad, aunque si la pueden condicionar
notoriamente.

e No hay necesidad de cumplimentar ninglin tipo de requisitos burocraticos
para iniciar su practica (fichas, inscripciones, certificados...), aunque es
necesario que se prevea todos los aspectos de salud de los que vayan a
participar.

e No precisan de entrenadores, ni cuadros técnicos; los responsables se pueden
convertir en “animadores lidicos sociales” que proponen actividades,
despliegan y proporcionan materiales, estimulan el trabajo y canalizan la

dindmica grupal.

Para nuestro estudio del binomio “deporte y juego” partimos de Lasierra y Lavega
(1993: 321-361), Lavega (1995) y Hernandez Moreno (1994: 10-30) que proponen el juego
como “Sistema Praxiologico”. Vamos a fijarnos en los componentes del mismo
(cualitativos y cuantitativos) que pueden ser estudiados desde un enfoque fenomenologico

y desde un enfoque praxiologico.

1. Los componentes cualitativos: estd constituidos por términos que justifican la
dimension ludica del juego de este fendomeno. Desde el punto de vista fenomenoldgico,
estos componentes permiten diferenciar el juego de otro tipo de actividad que no tiene
dicha dimension lidica. Dependiendo de la presencia de dichos componentes cualquier
actividad reglada puede adquirir mas o menos dimension ludica. Lavega (1996) habla del

alma cuando se refiere a la dimension lidica y ordena los componentes en diez puntos:

a) libertad, liberacion, accion libre, voluntario, apetencia (G. Bally), valores de

libertad (K.L. Schmitz), movimiento libre (Roux).
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b) Placentero, gratificacion, placer moral (Chateau), alegria y diversion (Huizinga),
satisfaccion (Tilguer, Ruskin y Renzi)., tiempo libre personal (Tilguer, Ruskin y
Renzi), forma de felicidad (Ortega y Gasset), agradable y satisfaccion
kinestésica (D. Harris).

c) Espontaneo, indisciplinado, instintivo (Spencer), impulsividad (Buytendijk),
irracional (Huizinga), intuitivo (Marani), desasafio de la racionalidad
(Duvignaud), improvisacion.

d) Desinteresado, intranscendente, sin final, placer funcional, improductivo, sin
fines exteriores, fin en si mismo, infinitud interna (Scheuerl), labil (Huizinga),
futilidad (Marani), gratuito (Marani), inutil (Marani), sin metas extrinsecas
(Garvey), intencionalidad cero (Duvignaud), intencionalidad vacia (Duvignaud),
autotélico (Baldwin y Grosse), alegria funcional (M. Yela), invencion gratuita
(D’"Agostino), objetivo no material.

e) Tension (Cagigal), inseguridad, probabilidad, incierto, aventura (Haigis), formas
cambiantes (Garvey), cambiante (Ommo Gruppe), ser mutante (Duvignaud),
maleable (Duvignaud), plasticidad (Duvignaud), fluctuante (Ciskszentmihalyi),
metamorfosis (Miranda).

f) Ambivalente (Duvignaud), oscilacion, constraste (Huizinga), vaivén (Miranda).

g) Consciente, decision, compromiso, subjetividad impregnada de decisiones y
sentido (Duvignaud), mundo autodirigido (Schmitz), autoergia (Roux).

h) Armonia, ritmo, estética (Schiller y Kant), orden (Parlebas), proporcion
(Cagigal), equilibrio (Cagigal), creativo (Trigo).

1) Separado, ficticio, como si, abstraccion, fantasia, imaginacion, orientacion
propia, absorcion (Huizinga), representacion simbolica (Frobenius), fines
ficticios (Claparéde), simulacion (Spencer), fluir (Ciskszentmihaliy).

j) Seriedad (Wallon), solemnidad (Huizinga), actividad necesaria (K. Groos),

necesidad interior (Schiller).

2. Los componentes cuantitativos: cualquier juego ordena de manera logica estos
componentes, ya que describen los limites dentro de los cudles los participantes han de

fluctuar. Estos componentes justifican el caracter convencional y estatutario de cualquier
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juego, que como sistema de reglas se comporta dentro de un pacto entre personas: Pacto,
reglas, creador de orden (Huizinga), sistema de reglas (Parlebas), convenio (Huizinga),
normas (Morani), libertad hecha ley (M. Yela), limites internos (Schmitz), ser convencional

(G. Robles y Olaso).

Las reglas y normas de cualquier juego responden a la ordenacion logica de los
componentes cuantitativos, que otorgan a cada juego una especifidad y logica interna

peculiar. Se agrupan en cuatro aspectos fundamentales:

a) Espacio determinado, acotacién espacial, limite espacial y espacio cerrado
(Huizinga).

b) Tiempo determinado, acotacion temporal, limite temporal y provisional
(Huizinga), finalizacion fragil (K.L. Schmitz).

c) Actores, jugador, protagonista.

d) Juguete, soporte de juego, jugar con objetos (Klein, Isaacs, Lowenfeld),
equipamiento (Fink), elemento mediador (S. Olaso), objetos extracorporales

(Lagardera).

Seglin el autor, esta doble distincion de los componentes cualitativos y cuantitativos
nos permite entender el juego bajo un modelo sistémico-estructural. Los componentes
cuantitativos (enfoque praxioldgico) son ordenados por las reglas del juego (caracteristicas
del terreno, forma de empezar y acabar, normas, numero de jugadores...), de modo que un
juego que tenga mayor nimero de reglas tendrd mayor nlimero de preinscripciones sobre la
presentacion de dichos componentes, por ejemplo los deportes. Se podria afirmar que ellos
representan el cuerpo estructural de cualquier juego. Paralelamente, los componentes
cualitativos (enfoque fenomenoldgico), representan la manera en que deciden jugar y pactar
las reglas, la capacidad de modificarlas el modo de entrar y salir del juego (...). Estos juegos
representan el alma ladica del juego, de modo que a medida que un juego es mas
espontaneo y abierto, dichos componentes adquieren su maxima expresion; mientras que en
los juegos dirigidos, inducidos desde fuera del grupo acostumbran a reducir dicha magnitud

ludica.
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9. TEORIAS DEL JUEGO.

A lo largo de la historia, se han tratado de buscar caracteristicas y/o funciones con
el proposito de encontrarle sentido o un significado al juego. Estas funciones o
caracteristicas han dado lugar a distintas teorias. Pero parece ser imposible encasillar el
juego en una sola teoria. La pregunta clave sobre el tema podria ser: ;Hay alguna teoria que

en solitario pueda explicar el significado del juego? La respuesta parece obvia.

“ Las respuestas que dan en modo alguno se excluyen. Se podrian aceptar muy
bien... todas las explicaciones... sin caer por ello en una penosa confusion conceptual

(Huizinga, 1972: 21).

De ello se deduce que las diferentes teorias aportan aspectos parciales del juego,

pero no su esencia, lo que supondria la exclusion de todas las demas.

Las distintas teorias quieren justificar una funcionalidad del juego, explicar el por
qué y para qué del juego. Algunos autores recogen distintas funciones de la risa, acto
placentero que se relaciona con el juego y que podria ser la base para poder distinguir las
diferentes y mas importantes teorias acerca del mismo. Janer (citado por Linaza y
Maldonado, 1987) indica las siguientes funciones: lidica, estética, autoafirmativa, sexual,

terapéutica e intelectual.

Diferentes autores han planteado el estudio del juego de una forma cientifica. Los
antecedentes podrian llevarnos a Rousseau, que plantea una alternativa educativa que
intenta promover una pedagogia mas activa y formativa que utiliza primero y siempre el
juego. A partir de su obra “Emilio o la educacion”, varios filésofos elaboran una serie de
teorias que recoge Edouard Claperéde en el afio 1909, en su obra “Psicologia del nifio”,

donde intent6 recoger las distintas teorias del juego, agrupadas en dos categorias:
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A) Teorias de Causa Eficiente o causales: es el grupo de teorias que se pregunta por la
causa del juego. A estas teorias les preocupa el por qué del juego, siguiendo el principio
segun el cudl un suceso no puede preceder a su causa:

1. Teoria del descanso y la distraccion. Lazarus.
2. Teoria de la energia supérflua Spencer (1897).
3. Teoria del Atavismo Hall (1904).

4 Teoria Catartica. Carr (1902)

B) Teorias teleologicas o de causa Final: en este grupo se incluyen todas aquellas teorias
que se preguntan por la finalidad del juego. A estas teorias les preocupa el para qué del
juego, siguiendo el principio que afirma que la explicacion de los fendmenos esta obtenida

en términos de causas finales de la naturaleza del juego:

1. Teoria del ejercicio preparatorio. Groos (1896-98).
2. Teoria de la desviacion por ficcion. Claparede (1909).

3. Teoria Psicoanalitica. Freud (1925).

Mas adelante surgi6 la necesidad de incluir otro grupo de teorias clasificadas por la
estructura del juego (Moreno Palos, 1980: 15-31): en este grupo se incluirian todas las

teorias que se preguntan por la estructura del juego, por la distribucion y el orden de un

todo, representado en el juego y el ser humano:

1. Teoria de la dindmica infantil. Buytendijk (1935)

2. Teoria de la estructura del pensamiento. Piaget (1948)
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De la misma manera Stern (1922, citado por Moreno Palos, 1980: 33) clasifica las

teorias en tres apartados:

1. Teorias del pasado: “ se aplicaran al juego los principios de la herencia”.

13

2. Teorias del presente: “... las que colocan el juego entre los afanes
presentes de los individuos”.
3. Teorias del futuro: “ esa referencia al pasado, empero, es compensada por

el significado del juego en funcion del futuro™.

Por otra parte Moor (1987:11-19) nos habla de:

1. Teorias del pasado: buscan el significado del juego en el mero revivir
formas primitivas del ser humano.

2. Teorias del presente: realizan como funcion reestablecer la energia
sobrante.

3. Teorias del futuro: en el juego se puede preparar lo que esta por llegar.

Estas teorias se recogen en la literatura especializada como:

1. Teorias biologicas: son aquellas que nos hablan de que el nifio necesita
jugar porque tiene energia sobrante que tiene que utilizar de alguna manera.
2. Teorias educativas: dicen que es importante jugar para rememorar
situaciones primitivas del ser humano o tratar de modificar los instintos que
tiene el hombre.

3. Teoria social: mantiene que se juega para comunicarse con los demas.

Eugenia Trigo Aza (1994: 387) afirma que el sentido del juego empieza y acaba
dentro del juego, el juego tiene su sentido en si mismo e indica que si se le pregunta a una
persona que esta jugando por qué juega, nos contestara: porque si, porque me gusta, porque
quiero o porque me divierto. No hay una explicacion al juego, ya que tiene fin en si mismo.

Al respecto Moor (1987) indicé que lo esencial del juego es que se basta a si mismo.
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Eugenia Trigo Aza (1994: 388-389) recoge la siguiente division de teorias:

1. Biologicas: seglin ellas el nifo juega para desembarazarse de energia y
desarrollarse en todos sus aspectos.

2. Educativas: en que el nifio juega por atavismo, por curiosidad, lo que le da
la experiencia.

3. Cognitivas: el juego es aprendizaje.

4. Sociales: el nifo juega para asociarse con otros.

Y por ultimo, me resulta interesante citar la clasificacion de las teorias del juego que
realiza Rosario Ortega (1990: 8-19) dentro de lo que denomina “la naturaleza psicologica

del juego”:

1. Teorias psicoafectivas del juego.
2. Teorias funcionalistas y naturalistas.

3. Teorias cognitivas.

Ya hemos visto que el juego es tan antiguo como la cultura. Hay evidencias
arqueologicas e histdricas de que el juego ha formado parte de las culturas a lo largo de los
afios. Es decir, el juego y el ser humano han ido de la mano. Pero ;jpor qué juega el
hombre?. Lo que parece claro es que la actividad ludica es un patron bésico de
comportamiento y que contribuye de manera directa en el desarrollo de los que juegan. La
respuesta a esta pregunta es parte de la increible complejidad del ser humano y que la
relacion del ser humano con el juego escapa a cualquier intento de reducirla a una razén

explicable.

Winnicott (1992) nos advirtid que si una persona queria saber lo que es un nifo,
tendria que estudiar los juegos del nifo. Si se desea conocer lo que un nifio serd, deben ser
controlados los juegos de este nifo. Esta postura es de una importancia vital en la
educacion y mas teniendo en cuenta la profunda y hermosa afirmacion de Woodworth

(citado por Cagigal, 1979): “El nifo es el padre del nifio”. Esto es, se vivird como se
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aprendi6 en la infancia, con los patrones basicos de conducta que en ella se adquirieron.
Teodricos como (Huizinga, 1938; Gruppe, 1976; Cagigal, 1979; Moor, 1981; Blanchard y
Cheska, 1986) consideran el juego como un elemento antropologico fundamental. Parece
claro que la actividad ladica es un fendmeno antropologico que hay que tener en cuenta

para el estudio del ser humano.

Las dimensiones del juego son tan complejas y variadas que han de ser acotadas e
interpretadas por expertos de distintas disciplinas. Para Cagigal (1981) al juego cada
experto lo observa y delimita desde su especialidad. Al juego le ha ocurrido lo mismo que a
las funciones psiquicas (Quadrio, citado por Antonelli y Salvini, 1982), que en un primer
momento, fueron estudiados por los filosofos, después por pedagogos, posteriormente
fisiblogos y psicélogos (y mas tarde por los tedricos de las ciencias de la actividad fisica y

el deporte).

Efectivamente, ya desde la Grecia clésica, el fildsofo Platon (429-347 a.C.) adelanto
una teoria reconociendo el valor practico del juego. Pensaba que los juegos consagrados a
la divinidad eran lo mas alto a que el hombre puede dedicar su afan en la vida. Su discipulo
Aristoteles (384-322) destaco el valor educativo del juego en cuanto que con su practica los
nifios se habituaban a actividades que luego realizarian cuando fueren adultos. Y sugirio
que las emociones llegan a purificarse a través del juego de la gran cantidad de propiedades

peligrosas y desagradables que se adhieren a ellas.

A continuacién voy a analizar, a modo de resumen, las mas importantes teorias
explicativas del juego, aportando una nueva clasificacion bajo el prisma de la especialidad

o disciplina que lo ha estudiado:
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A) ANTROPOLOGIA.

El juego tiene un valor esencial en el estudio de la antropologia. El objeto de estudio

es la vision y comprension del ser humano en su totalidad, es decir el “hombre holistico™:

Stanley Ganville HALL (1846-1924).

Los juegos son rudimentos de las actividades de las generaciones pasadas y en ellos se hace
una recapitulacion de la historia de la humanidad. Cuando el nifio juega repite la historia de
la raza, es decir el nifio realiza por atavismo los actos que ejecutaron sus ancestros
(construye arcos, trepa por los arboles...) y asi se enlazan las conductas que ocurren durante
la evolucion del hombre (herencia). Para Hall el juego es un resurgir de las tendencias
atdvicas, la ontogénesis recapitula la filogénesis, es decir, el desarrollo del individuo

recuerda con brevedad el desarrollo de la especie.

Johan HUIZINGA (1872-1945).

Una de las tultimas obras del eminente investigador holandés es “Homo ludens”, escrita en
1938. Incitado en parte por las fecundas ideas de Ortega acerca del sentido deportivo y
festival de la vida; el libro es concebido mas desde los supuestos del pensar cientifico
cultural que a partir de las interpretaciones psicoldgicas y los conceptos y las explicaciones
etnologicas. El objetivo del libro es mostrar la insuficiencia de las imagenes convencionales
del “homo sapiens” y el “homo faber” en tanto que determinaciones de la especie. El juego
constituye para el hombre una funcion tan esencial como la reflexion y el trabajo. Atin mas,
la génesis y el desarrollo de la propia cultura poseen un caracter ludico; el tema del libro es
el estudio del juego como fendémeno cultural y no como funcion biologica.

Considera el juego una realidad que sobrepasa el estrato cultural. Para el autor no se trata
del lugar que al juego corresponda entre las demds manifestaciones de la cultura, sino en
qué grado la cultura misma ofrece un caracter de juego. Indica que el juego es mas viejo
que la cultura y que todo juego significa algo, es una funcion llena de sentido, como una
funcion social. Afirma que el juego constituye un fundamento y un factor de la cultura que
se relaciona principalmente con el mito y el culto. El caracter ludico puede ser propio de la

accion mas sublime. Afirma que el juego es mas viejo que la cultura y que puede estudiarse
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como funcidn creadora de cultura, manifestandose en el derecho, la guerra, el saber, el arte,

la filosofia, el lenguaje, la poesia...

1. En el derecho: Cree que la santidad y la seriedad de una accion no excluyen su
cualidad Iudica. Hay relaciones claras entre derecho y juego:
e (Caracter agonista: ambas actividades lo poseen.
e Competiciones que son, ambas actividades determinan un ganador. El objetivo
comun de las dos actividades es ganar.
e Las dos se someten a reglas acordadas.
e Los procedimientos de los procesos juridicos antiguos se basaban en juegos de azar
y en competiciones fisicas, luchas y carreras. Se dan las siguientes circunstancias:
e Cuanto mas primitiva es una cultura, mas azarosa serd la decision de sus
procesos juridicos.
e La divinidad influye en las decisiones juridicas.
e E]l “espiritu del pueblo” influye también en las decisiones juridicas (voz del
pueblo).
e La contienda juridica, ademds de ser considerada como un juego de azar,

también se puede entender como una carrera o pugna de palabras.

2. En la guerra. A ambos conceptos parecen confundirse ya que existen palabras para
designar la lucha y para designar el juego y ademas se ha denominado juego a la lucha.
La cultura se desarrolla por competitividad. El ideal de la lucha es noble, impulsa la
cultura y sus valores (épica y lirica). Los caracteres de la lucha se pueden resumir, en:
e Agonal, para obtener derecho, gloria.
e Sacral, puesto que esta en relacion con la divinidad.
e Duelo, en relacion con lo anterior, que posee unas reglas muy especificas y se
produce como acompafiamiento de la guerra, con ordculo ficticio (que sustituye
a la batalla), con oradculo judicial (exhibicion deportiva, costumbre) o con

oraculo privado (para el honor).
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3. En el saber: Sobre el arraigo de los juegos antiguos basados en conocimientos
sagrados, afirma que las preguntas que los sacerdotes se dirigen unos a otros
ordenadamente o en forma de reto son, en el pleno sentido de la palabra, acertijos que,
por su forma y por su tendencia, son iguales a los acertijos corrientes conocidos en los
juegos de sociedad. Un ejemplo son, en la literatura, los “Vedas” y los “Brahmana”, que
poseen un caracter lidico en la especulacion cosmogonica (el origen de las cosas) y las
explicaciones dispares, contradictorias y confusas son consecuencia de las soluciones
aportadas a enigmas rituales. El enigma muestra un caracter sagrado y peligroso, donde
se compromete la vida misma. A este rango pertenece la consideracion de la sabiduria
suprema en el plantear preguntas que nadie puede contestar. “Jugarse la cabeza” tuvo su
origen en un viejo relato hindl en el que el rey Janaka organizod un certamen teologico
donde cuando uno de los contrincantes no puede contestar a una pregunta, se le
desprende la cabeza del tronco. El cardcter lidico es manifiesto y también se encuentra
en la tradicion griega con el relato de los videntes Calcas y Mopsos, donde el primero
muere tras vencer el segundo en una serie de adivinanzas. La solucion al enigma es mas
bien un desligarse, una liberacion repentina. El enigma, como juego de sociedad, se
adapta a toda clase de esquemas literarios y de formas ritmicas, para diversion o para la
ensefianza. Por ejemplo, preguntas encadenadas a las que los griegos eran muy
aficionados; Zarathustra respondiendo a los sesenta sabios del rey Vistaspa: Salomon
contestando las preguntas de la reina de Saba, Yudisthira en la literatura Brahmana,

Lutero y Zwinglio en Marburgo (...).

4. En el arte: Afirma que la conexion entre el juego y la musica es muy clara y existen
elementos comunes:
e Ambos se encuentran fuera de la racionalidad de la vida practica, del recinto de
la necesidad y de la utilidad.
e Ambos existen fuera de las normas de la razon, del deber y de la verdad.

e Ambos implican ritmo, armonia y competicion.



Del juego 97

Platon y Aristoteles ya se plantearon si la musica es algo mas que un juego.
Huizinga (1972) llega a afirmar que una de las formas mas puras es la danza. Y también las
artes plasticas poseen elementos comunes con el juego: el caricter sagrado, la forma

artistica como impulso congénito para jugar, la fantasia, la magia y la competicion.

- 5. En la poesia: “La poesia, nacida en la esfera del juego, permanece en ella como en su
’ r 3 .. ’ . y

casa”. - La poesia es un juego espiritual, de palabras, de simbolos y de imagenes. Para

comprender la poesia, dice, hay que ser capaz de anifiarse el alma, de investirse del

alma de niflo como de una camisa magica y preferir su sabiduria a la del adulto. Nada

hay que esté tan cerca del puro concepto del juego como esa esencia primitiva de la

poesia...

Las caracteristicas de la poesia coinciden con las del juego:

e Posee un orden visible: la asonancia.

e Conlleva el cumplimiento de unas determinadas reglas poéticas.

e Se encuentra fuera de la necesidad material.

e Se realiza debido a los impulsos de un determinado estado de animo y
sensibilidad.

e Precisa de la imaginacion, se juega con imagenes.

e Provoca o intenta provocar tension.

Al leer la obra del autor entrevemos que actitud ludica ha debido de ser anterior a la
expresion y comunicacion humanas. El hombre poetiza porque tiene que jugar en

colectividad mediante distintas formas, comunes al juego:

e Con el género lirico, donde se encuentra la exageracion y la fantasia.
e Con el drama, donde se desarrolla accion.

e Con la tragedia y comedia, donde se establece una competicion.
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J. ROBERTS, M. ARTH y R. RUSCH (1959).

Desde la antropologia social aportaron un estudio sobre los juegos de cien tribus
clasificando los juegos segun la pericia fisica, la estrategia y el azar. Sostuvieron la tesis de
que los juegos son ejercicios de maestria, llegando a la conclusion de que los juegos de
pericia fisica estaban relacionados con el dominio tanto de la persona como del medio; los
juegos de estrategia estaban asociados con la superioridad del sistema social y los juegos de
azar estaban relacionados de alguna manera con el poder de lo sobrenatural. Estas

conclusiones son consecuentes con el concepto de los estados del ego.

DESMOND MORRIS (1967).

En su obra “El mono desnudo” sugiere que todas las formas complejas del ejercicio y de la
actividad fisica caracteristicas de los seres humanos son intentos esenciales de mantener y
expansionar la exploracion de sus capacidades fisicas. Sugiere que en todas las actividades
(musica, danza, juegos, deportes...) el hombre estd implicado en el proceso de exploracion
y experimento en formas especializadas y complejas. Morris dice que todas las actividades
de exploracion emergen bioldgicamente como una extension en la vida de los adultos de
patrones de juego de nifios 0 como un intento adulto de comunicacion que opera dentro de

un sistema de “reglas de juego”:

e Investigar lo desconocido hasta que se convierte en conocido.

e Repetir las cosas que son familiares.

e Variar esta repeticion de todas las maneras posibles.

e Seleccionar las mas satisfactorias de estas variaciones y desarrollarlas a
expensas de las otras.

e Continuar haciendo combinaciones de estas variaciones.

e Hacer todo esto como fin intrinseco, para su propio beneficio.
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Roger CAILLOIS (1965).

Asienta su teoria sobre cuatro pilares que presiden el estudio de los juegos: “agén”
(competicion), “alea” (suerte), “mimicry” (simulacro) e “ilinx” (vértigo), conceptos que
mezclados de forma binaria o ternaria explican su teoria de los juegos. Estos cuatro grupos
de juegos pueden situarse entre dos extremos, denominados por Caillois “continuum”: son
los conceptos de “paidia” y “ludus”. Por otro lado alude a los criterios que presiden las
formas culturales que viven al margen de los mecanismos sociales y las formas

institucionales integradas en la vida social.

Gregory BATESON (1972)

Opina que la paradoja es el rasgo primordial del juego: es una actividad especifica,
compleja y no es posible su definicion. El estudio de campo para el desarrollo de su teoria
fue la observacion de un juego de pelea entre monos: “lo que los monos parecian
manifestar era que lo que no estaban haciendo era precisamente lo que parecian estar
haciendo: pelear”. El juego implica un mensaje al que denomina “metacomunicacion del
juego” o comunicacion de la comunicacion. El juego es una forma de comportamiento que
incluye tanto dimensiones biologicas como culturales. Para Bateson la complejidad
lingiiistica del juego da credibilidad a la hipdtesis de que el juego puede haber constituido

un paso importante en la evolucion de la comunicacion.

Edward NORBECK (1974).

El juego adquiere una forma cultural explicita en la que concurre una amplia gama de
componentes diferenciados temporalmente de otros comportamientos, por su calidad
trascendental y ficticia. El autor infunde un caracter préctico a su teoria y afirma que el
comportamiento del juego se fundamenta en un estimulo biolégicamente heredado, que se
distingue por una combinacidbn de rasgos: se diferencia en el tiempo de otros
comportamientos, es voluntario, posee imaginacion, calidad onirica y trascendental. El
juego es una forma cultural que incluye juegos y deportes, formas teatrales y de
pantomima, pintura, musica, danza, arte y estética, la satira, el humor, la fantasia y estados

de éxtasis.
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Kendall BLANCHARD y Alice CHESKA (1985).

Sefialan que, a diferencia del ocio, no puede considerarse el juego como el anténimo del
trabajo. El juego, aunque por definicion desprovisto de utilidad, puede revestir en
determinadas circunstancias alguna de las caracteristicas propias del trabajo. El trabajo, a su
vez, puede tener aspectos ludicos en contextos especiales. Se trata de dos conceptos afines
pero en ningun caso contrapuestos. Consideran el juego y el trabajo como elementos
compatibles e incluso, integrados en algiin tipo de comportamiento, como ocurre con las
personas que juegan cuando trabajan o trabajan cuando juegan. En este sentido, presentan
las dimensiones de la actividad humana distinguiendo lo que es juego de lo que es no juego,

y lo que es trabajo de lo que es ocio.

B) FILOSOFIA.

Los teoricos que estudian el juego bajo el prisma de la orientacion filosofica persiguen
comprender la realidad del juego para relacionarlo con el ser y el conocimiento. Ya

aparece relacionada la filosofia con el juego en la Grecia antigua:

e Sofistas: en la época de los sofistas griegos, cuyo objetivo era conseguir dos
moviles del juego social: realizar una exhibicion en la que poder lucirse y
derrotar a un rival determinado en lucha publica.

e Platén: como ya hemos visto también aparece relacionada en Platon, en su
tratado acerca de Las Leyes. Habla Platon de la defensa de la libertad en el
juego para los nifios mas pequefios, entre tres y seis afios, y del establecimiento
de una disciplina en al juego a partir de estas edades para evitar que la “anomia”
rompiera la estabilidad y las normas del estado. Algunas de sus
recomendaciones pedagogicas son: coeducacion, escolaridad obligatoria,
posibilidad de que las mujeres practicaran la equitacion, construccion de lugares
publicos para la préactica de juegos y ejercicios fisicos, conceptos que
contrastaban con los postulados rigidos de la época en cuanto a la actividad

ladica de los nifios. Platon llama al hombre “juguete de Dios”.
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Aristoteles: la importancia filoséfica del juego también aparece reflejada en San
Agustin, quien habla del juego generoso, del afan dafioso de disputa y de la
jactancia infantil para apabullar al contrario.

Vives: un modelo especialmente importante a tener en cuenta es el marco que
nos ofrece el humanista espafiol Juan Luis Vives (1492-1540) en su obra y
especialmente en su tratado de pedagogia “Didlogos”. Vives estaba convencido
de la armonia permanente que debe existir entre el juego y la escuela. El juego
participa de la preocupacion académica y la escuela no se ha de entender al
margen del juego.

John Locke (1632-1704) en su libro Pensamientos sobre educacion habla de la
importancia que tiene el juego como fuente de autoconocimiento, autodominio,
gjercitacion corporal y sobre todo de libertad. Presenta el juego como reto de
una reforma educativa del siglo XVII. Propone las capacidades intelectual, fisica
y moral como objetivos de los programas educativos.

Jean Jacques Rousseau (1712-1778) en su libro Emilio o la educacion insiste en
el valor del juego como exponente méaximo del ejercicio corporal y como
posibilidad primera para entender el mundo. Antepone la educacion del juego y
del ejercicio fisico a la educacion intelectual.

Inmanuel KANT (1724-1804), influyente filosofo aleman que marca la
“divisoria” entre la antigua y la moderna filosofia, rechazé toda filosofia que no
examinara primero sus propias premisas y no mostrara la capacidad, por parte
de la mente humana, para el conocimiento verdadero. Al dogmatismo opuso su
propia “filosofia critica”, condensada en sus obras: En la critica de la razén pura
(1781) intentd superar al racionalismo como al empirismo. En la critica a la
razén practica (1788) constituye el sistema kantiano de filosofia moral “todas
las acciones morales estan determinadas por la razéon y no por las emociones y
deseos. En su critica del juicio (1790) aplicd sus ideas a la experiencia de la
belleza, el arte, la teoria bioldgica y la filosofia de la historia. Aparece la teoria
catartica mediante la cudl el juego actiia en funcion purgativa de los instintos
que pueden ser nocivos para el estado de la civilizacion.

Friedrich Wilhelm August FROEBEL (1782-1852) es el pedagogo que habla en
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el siglo XIX de un nuevo concepto filosofico de la escuela: la pedagogia de los
“kindergarten”, los jardines de infancia, cuyas ideas educativas se hallan
recogidas en su libro La educacion del hombre. Su idea fundamental es que el
nifio mientras juega entra en contacto con el mundo para comprender su
pertenencia a la realidad. Los principios de su tesis son valorar, potenciar la
libertad y el dinamismo del nifio para conseguir la unidad del mundo.

Friedrich Wilheim NIETZSCHE (1844-1900). Filésofo aleman. En sus primeras
obras lucha por el ideal del hombre estético y heroico, cuyos prototipos se
encuentran antes de Socrates. Nietzsche, que empez6 afirmando los valores
intrinsecos de la vida, quiso transmutarlos, reduciendo todas las cuestiones
filosoficas a términos psicologicos. Su concepto nuclear fue el de la vida y la
moral, ésta al servicio de aquélla. Por vida entendia el ansia de poder, la
voluntad de dominio, principio fundamental de todas las valoraciones. El poder,
segun ¢l, es vitalidad y entusiasmo. A este poder que es sefiorial y aristocratico,
se oponen los débiles, los esclavos, los desheredados de la vida; todo lo que se
acomode a ellos es bajo y por consiguiente malo. Concluyé que la debilidad ha
prevalecido en el mundo de los valores, tanto filos6ficos como morales; tales
valores, como fruto de la decadencia, se han manifestado como hostiles a la
vida. Segun Nietzsche, habia que refundir todos los valores, siguiendo los
dictados del poder, del dominio y de la vida. Proclam¢ el pesimismo de la fuerza
que afirma la vida a pesar de sus angustias y conduce al heroismo. Esto requiere
dos cambios fundamentales: la mutacion de la debilidad en fuerza (clase de la
vida) y la del hombre en superhombre (clase de hombre), que se hallard mas alla
del bien y del mal. Siguiendo su tesis se refiere al juego con la teoria del
descubrimiento, afirmando que en el hombre auténtico siempre hay un nifio que

quiere jugar.
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Después de esta breve introduccion histérica pasamos a ver las teorias filosoficas mas

importantes sobre el juego:

Johan Crhristoph Friedrich von SCHILLER (1759-1805).

Su estudio filos6fico se basa en la Estética como aplicacion de la metafisica bajo el aspecto
de la belleza. Entiende por estado estético del hombre la posicion intermedia entre la
necesidad de la libertad y la condicion de la moralidad. A través de la actividad estética se
culmina la armonia del hombre y de la humanidad. Define la belleza como encarnacion de
libertad. En el juego lo sensible queda informado por la legalidad procedente de la
conciencia. En sus cartas sobre la educacion estética del hombre (15) que escribe al duque
de Holstein Augustemburgo considera el impulso lidico (“spieltrieb”) como fundamento

del impulso artistico y asegura que el hombre sdlo es plenamente tal cuando juega.

Eugen FINK (1905-1975).

Entre sus obras se encuentran dos que hacen especial referencia al estudio del juego. Oasis
de la dicha. Ideas para la ontologia del juego(1957) y El juego humano como simbolo
cosmico (1960). Mantiene que el mundo del juego esta repleto de ambigiliedades y entiende
el juego como contraste entre la realidad cosmica y la finitud humana individual En el

hombre, en el sentido ontoldgico, todo es juego, incluso el trabajo.

Martin HEIDEGGER (1889-1976).

En 1954 trata el concepto de juego bajo el prisma filoséfico del existencialismo, donde
plantea el juego del lenguaje como un modo de ver lo que el lenguaje propiamente dice
cuando habla. En 1957 habla de un modo de entender el “principio de razon” por el cual
damos un salto (“sprung”) que lleva el pensar a un juego con aquello en que descansa el ser
como ser. Por medio de tal salto el pensamiento mide la magnitud de juego en que se juega
nuestro ser humano. Pero con ello no sabemos todavia de qué juego se trata; s6lo sabemos
que el pensar hasta ahora no ha alcanzado la altura que requiere el salto indicado.
Heidegger afirma que el juego no tiene un por qué, una finalidad definida, simplemente el

niNo juega porque juega.
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Jos¢ ORTEGA Y GASSET (1883-1955).

Yo soy yo y mi circunstancia (1914), puede definirse como una metafisica de la vida
humana entendida como realidad radical, que solo resulta accesible al método de la razoén
vital, en forma de concreta razdn histérica (racio-vitalismo). La obra filosofica de Ortega ha
anticipado bastantes ideas que luego fueron desarrolladas en el pensamiento europeo
posterior, pero sobre todo ha iniciado una filosofia personal, bien distinta del
existencialismo y de las demas corrientes contemporaneas, y de gran fecundidad metddica.
La influencia de Ortega y de su escuela ha alcanzado a la casi la totalidad de las ciencias
humanas, experimentado asi una profunda renovacién de sus conceptos. Afirma que el

juego, Ortega opina que supone la via para el reposo de la existencia en si misma.

Hans Georg GADAMER (1900-

Afirma que la dimension ontoldgica del juego es la misma dimension ontologica de la
historia. Por lo tanto el juego no debe entenderse como una frivolidad frente a lo serio. El
juego prima respecto a la conciencia de quien juega y el juego hace posible las reglas, asi

como su trans