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Fundamentos psicoevolutivos
del juego en el curriculum
de la educacion primaria

Rosario Ortega*

Juego infantil

on los juegos sucede como con todos
Caquellos procesos psicologicos que
articulan dentro de si aspectos de las capa-
cidades basicas como la imaginacidn, las
habilidades artisticas y creativas, el len-
guaje, el pensamiento y la actividad que se
implican en todos los hechos humanos y,
por tanto, son dificiles de definir aislando-
los del resto de los procesos vitales de
adaptacion y desarrollo. El juego infantil
nace, como ambito de desarrollo y enri-
quecimiento del individuo, al mismo tiem-
po que nace el ser humano. Cuando nace
un nifio/a, la familia en la que esa criatura
va a insertarse tiene preparado, ademas de
un necesario clima de acogida, que inclu-
ye la disponibilidad para criarlo, varios
mensajes, de los que hard uso inmediata-
mente. El primero de ellos debe referirse,
necesariamente, a la disposicién para
atender a sus necesidades basicas; el se-
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gundo, hace referencia a la actitud afectiva
y emocionalmente positiva hacia el recién
nacido. Actitud que se expresa mediante
un estilo de dirigirse a él/ella que es, fun-
damentalmente, una actitud ladica. Esta
actitud es una forma de dirigirse a la cria-
tura animando sus actuaciones, aceptando
sus expresiones, reforzando cualquier mo-
vimiento o actuacién y ofreciendo estimu-
los para su desarrollo. El clima emocional
de aceptacion y afecto es el primer esce-
nario de juego y el generador de la actitud
ludica de los individuos.

Asi pues, el juego es subsidiario de la
actitud empatica y positiva que los adultos
brindan cotidianamente a la criatura. Muy
pronto, el bebé comprende que hay al me-
nos dos posiciones en el estado de animo
de los que le rodean: una posicién mas o
menos seria y formal y una posicidn ale-
gre, de estimulacion y satisfaccion perso-
nal por su presencia. Cuando sus allegados
estan en esa actitud, todo es mas féacil para
él/ella; todo cuanto pasa es aceptado de
forma relajada y satisfactoria. En palabras
de Winnicott (1979) habria nacido en
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€l/ella la capacidad ludica, que no es inde-

pendiente de aquella capacidad que nos
convierte en los seres humanos pensantes
y actuantes que somos y que conocemos
como la capacidad simbélica (Piaget
1946). La capacidad para jugar no es inde-
pendiente del conjunto de capacidades ba-
sicas que compondrdn el mosaico
psicogenético del cual se despliegan todas
las posibilidades de desarrollo.

Todo ello hace del juego un proceso
psicolégico de dificil caracterizacidn con-
ceptual. Esta complejidad del juego ha
sido observada y definida por autores tan
sagaces como Freud, Piaget, Klein, Win-
nicott, Bruner o Schwartzman. Esta autora
(Schwartzman 1979) desde su perspectiva
antropolégica, considera que la indefini-
cién y ambigiiedad conceptual que existe
sobre los juegos infantiles es mas un bene-
ficio que un perjuicio, porque la polisemia
de la palabra juego es expresion de que a
través de €l se pueden aprender significa-
dos socioculturales de dificil ensefianza
directa. Los antropélogos han descrito que
en las sociedades primitivas los nifios re-
producen en sus juegos eventos sociales
que les estdn formalmente prohibidos,
como los ritos de matrimonio, la inicia-
cién a la actividad sexual, la vida y la
muerte.

Linaza (1990), suele afirmar que las
formulaciones teéricas que relacionan la
actividad ladica infantil con el desarrollo
psicolégico son tan antiguas como la pro-
pia psicologia. Efectivamente, desde los
primeros estudios cientificos sobre la in-
fancia, el comportamiento ludico ha sido
foco de atencion e interés. Yo misma (Or-
tega 1992) he puesto de manifiesto que
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todas las grandes teorias evdutivas han
elaborado interpretaciones sotre esta acti-
vidad aunque, a veces, lo han hecho més
con la finalidad de reafirma- su propia
concepcion del ser humano, que atendien-
do al comportamiento ladico popiamente.

El juego y el desarrollo hamano

El juego es una actividad nataral, propia
de la especie humana, que arranca evolu-
tivamente de las necesidades basicas de
contacto social, el movimientc en el espa-
cio y la comprension funciontl y uso del
medio, que tienen todos los individuos.
Necesidades que muy pronto s= entroncan
con las caracteristicas psicoldgicas mas
complejas de la especie humana como el
pensamiento, emocion, afectiv dad, socia-
bilidad, alegria, pasién, voluntad, motiva-
cién e interés epistemolégico. Es a partir
de la funcién simbdlica, que articula el
juego a la imitacion y al lenguaje, cuando
se despliegan las caracteristicss que com-
ponen la capacidad cognitiva superior y
las formas mas evolucionadasde la cultu-
ra, cuando nace, en toda su camplejidad,
la funcion ludica. El juego, per tanto, es
una forma social y natural de accividad que
integra todas las dimensiones ¢el desarro-
llo y que, en la medida en que se ve enri-
quecido, protegido y estimulado por los
adultos, se convierte en un esct nario 6pti-
mo de cambio evolutivo y de 1 prendizaje
espontaneo.

Aunque existe una predispodcion inna-
ta a la accidn, a partir de la cial se desa-
rrollardn todas las habilidades y una
predisposicién al reconocim ento y la
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aceptacion de los adultos en general; los
nifios y nifias adquieren, desde los prime-
ros meses de su vida, unas formas especia-
les de expresarse y comunicarse con los
demas, que tienen las caracteristicas inter-
personales de la relacion ludica. Las acti-
tudes ludicas son, en gran medida, habitos
aprendidos, ya que los adultos, especial-
mente los que estan cerca de la criatura y
se ocupan de ella ofertan a los bebés un
estilo particular de interaccion que es de
caracter ladico. Este estilo es de importan-
cia capital, ya que permite que la criatura
se sienta lo suficientemente segura y que-
rida como para atreverse a iniciar muchos
retos (Bruner 1984). Ademds, este tipo de
relacién interpersonal de caricter ludico
aporta las claves de algunos de los apren-
dizajes humanos méas complejos. Concre-
tamente, la capacidad para conocer,
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comprender y predecir el comportamiento
de los otros, lo que Leslie (1987) ha deno-
minado teoria de la mente, nace de la
relacion empdtica y juguetona que los
adultos establecen con los nifios y nifias.
Sin una actitud juguetona, no se compren-
deria la no literalidad, el sentido figurado
que tienen algunos de los mensajes de los
adultos; se dificultaria grandemente la en-
trada en el mundo de las intenciones, los
motivos y las ideas de los otros, cosa que
nos permite sentirnos seguros de pertene-
cer a una comunidad social.

Veamos ahora lo que nos parece que
son elementos basicos para componer una
teoria general del juego, que nos permita
fundamentar psicoevolutivamente su inte-
gracion en el curriculum escolar. Los ele-
mentos que compondran esta caracte-
rizacion tedrico-funcional del juego seran
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la interaccion social, dentro de la cual
tiene sentido el juego; la actitud ludica,
que es lo que le da su naturaleza psicol6-
gica; la regla ludica, sin la cual no habria
posibilidades de saber qué es lo que se esta
haciendo; el uso de objetos y materiales,
que estimulan y apoyan el juego; el tiem-
po y el espacio del juego que conforman
un escenario en el cual el juego puede
desarrollarse.

Caracterizacion psicolégica
de los juegos infantiles

Si hemos de lograr la fundamentacion psi-
colégica de los juegos, en orden a plantear
la intervencién educativa de la etapa de
educacién primaria a partir de ellos, seria
interesante caracterizar sus rasgos mas es-
pecificos. Desde mi punto de vista esta
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caracterizacion debe incluir una defini-
cion y toma de posiciones sobre los ele-
mentos psicolégicos antes enunciados,
esto es: la actitud, la interaccion, las re-
glas, los materiales, el espacio y el tiempo
y, en definitiva, el conjunto de elemen-
tos que componen lo que, siguiendo a
Bruner (1983), denominaremos el for-
mato ludico.

La actitud ludica

Cuando en una situacién y por efecto de la
intencién de los que estan en ella emerge
la actitud que llamamos ludica, podemos
decir que estamos jugando. Sélo la autoe-
leccion de una situacién como ldadica, se
puede considerar un juego. El juego es una
actitud ante los otros, ante las cosas, ante
uno mismo y ante la situacién. El acto de
jugar implica una actitud positiva hacia la
interaccion con las cosas y las personas.
Por otro lado, el juego supone un "hacer
sin obligacién", un hacer porque si, libre
de obligacion externa o impuesta. Lo que
no significa que el juego no tenga una
dinédmica interna que demande exigencias,
normas y control de las mismas, como
veremos mas adelante. Se trata de una
libertad de posicion, no de un sin sentido;
por el contrario, la pasién por la actividad
es uno de los motores internos del juego.
Vygotski (1933) encontraba que, en el
juego, todo era pasién y arrebato. Es en la
accion ludica interactiva en donde se
aprenden las habilidades para las précticas
de acercamiento y evitacion respecto de
los otros animales, las habilidades de caza,
apareamiento, etcétera. En los seres huma-
nos este proceso contiene todos los ingre-
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dientes de aprendizaje espontaneo ya que
en €l se adquieren las habilidades basicas
para las relaciones sociales y las habilida-
des psicomotrices imprescindibles para la
adaptacion. Pero, como hemos dicho, muy
pronto el juego se pone al servicio de la
funcion simbdlica convirtiéndose en sus-
trato del desarrollo de capacidades cogni-
tivas y socioculturales de orden superior.
Sin embargo, que aparezca, como sucede,
la capacidad simbdlica y cultural no signi-
fica que desaparezca la linea natural de
desarrollo y aprendizaje. El dominio del

cuerpo sobre el espacio, la regulacién de

las distancias entre la criatura, los objetos
y los otros; el reconocimiento psicomotor
del propio cuerpo y las habilidades para
manejarse en el tiempo y en el espacio, son
procesos evolutivos que se consiguen, en
gran medida a través dz la actitud ludica
sobre el entorno inmediato. La dimensién
psicomotora no desaparece nunca en el
desarrollo y el juego es un componente
basico de esta dimension.

La interaccion ludica

El desarrollo de la representacion cogniti-
va individual se produce, segun nos ense-
fla Vygotski (1933), a partir de la
interiorizacion de los procesos interacti-
vos en los que participan los sujetos. El
proceso intrapsicologico es subsidiario,
evolutivamente, del proceso interpsicold-
gico. La interaccion y la conversacién
conjunta, cuando los nifios y nifias partici-
pan en actividades compartidas, es el mo-
delo més idoneo para describir el proceso
de adquisicién de conocimientos y habili-
dades que provocan desarrollo. Desde la
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perspectiva tedrica de la psicologia socio-
cultural y constructivista, de la que parti-
mos (Elkonin 1980), se considera que la
comunicaci6n interactiva con los otros es
el proceso basico de adquisicion de las
capacidades psicolégicas superiores, es
decir, del pensamiento, de la motivacioén,
los intereses y los recursos para compren-
der el mundo. Todos estos elementos estan
presentes en los juegos, lo que los convier-
te en un escenario privilegiado para el
aprendizaje que provoca desarrollo.

Los juegos infantiles proporcionan al
aprendizaje el interés, la motivacion, la
pasion, la globalidad y el eje vertebrador
de los procesos de ensefianza y aprendiza-
je en la educacion primaria. Si el juego es
un 4rea de desarrollo préximo; €l, por si
mismo, es un escenario para el aprendiza-
je. Esto no significa que el juego sea la
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unica actividad que produce desarrollo,

sino que es una actividad privilegiada para
el aprendizaje espontaneo. Aprendizaje
que la escuela debe saber poner al servicio
del desarrollo personal y social, articulén-
dolo dentro del curriculum.

La regla ludica

Entre los 4 o los 5 afios y los 11 012 tienen
lugar un complejo despliegue de activida-
des entre los iguales, que consideradas por
los propios sujetos como juegos, les apor-
tan informacién sobre el mundo y les ayu-
dan a reconceptualizar la realidad en la
que estan inmersos y de esta manera com-
prenderla (Ortega 1991 y Ortegay Luengo
1991). Son los juegos populares a los que
Piaget (1932) llamé juegos de reglas. Se
trata de actividades socialmente transmiti-
das, que sacralizan (mediante la conversa-
cién sobre el conocimiento comun), un
conjunto de normas que los compafieros
consideran que hay que obedecer.

Son, desde el punto de vista de la psi-
cologia sociocultural, verdaderos sistemas
de actividad y de significado. Sistemas de
actividad porque tienen sentido en si mis-
mas y porque el contenido que se reprodu-
ce pertenece a los sistemas de significados
establecidos por la sociedad.

Las normas de los juegos son de parti-
cular importancia, pero conviene aclarar
qué se entiende por regla de la accién
ladica. Si por regla entendemos el ordena-
miento 16gico, psicolégico o motrizde una
accion, todos los juegos tienen reglas, sin
las cuales la actividad ladica no seria dis-
tinguida por los propios jugadores y, por
tanto, no podria compartirse. Los jugado-
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res no reconocerian la actitud ldica en los
otros si ésta no se expresara por sefiales
inequivocas; ni siquiera el propio sujeto
sabria cudndo estd jugando y cuando no,
si no distingue las reglas de los juegos y
las reglas de las actividades no ludicas. Asi
pues, tomada en si misma, toda actividad
ladica es una actividad normativizada en
su propio proceso, tanto en su dimensién
real como en el proceso simboélico que
implica. La regla lidica es consustancial a
la actividad en todos los tipos de juego.
Detectarla, analizarla y comprenderla
puede ser la clave para hacer un uso edu-
cativo de los juegos en la escuela. Con
independencia de como, cuando y con qué
apoyos se despliegue un juego, llegado su
momento, esta actividad incluye un tipo
de interaccion entre jugadores, unas acti-
tudes personales, la cooperacién y el res-
peto mutuo para que. cada uno de los
jugadores lleve a cabo su parte de la acti-
vidad y un uso del espacio y el tiempo.
Estas son las reglas basicas de los juegos
en general. Asi pues, el juego no es una
actividad confusa ni desordenada para
quien juega, sino un proceso perfectamen-
te estructurado y con sentido social y per-
sonal para quienes estan jugando. Tanto es
asi, que por si mismo produce el aprendi-
zaje inestimable de multiples contenidos
sociales, instrumentales, comunicativos,
expresivos y loégico conceptuales.

Los materiales para el juego

Los juegos suelen incorporar materiales.
El movimiento, la manipulacioén, la con-
versacién y el proceso cognitivo que tiene
lugar dentro de los juegos se ve favorecido
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por la presencia de objetos en los cuales
apoyar la accion. Pero hay juegos que no
necesitan de objetos reales, porque sus
propios materiales son instrumentos sim-
bolicos: las palabras, las normas, las inten-
ciones, el propio cuerpo puede convertirse
en instrumento de uso, cuando la actitud
ladica de los jugadores asi lo desea. De
hecho, los juegos psicomotores, de len-
guaje, de pensamiento, los juegos tradicio-
nales, los juegos de patio de recreo, de
calle, de agua, etcétera, son juegos sin
materiales reales pero con instrumentos
simbélicos. Son los propios sujetos los que
crean los elementos a partir de una actitud,
una interaccion y unas reglas lidicas. Sin
embargo, muchos juegos necesitan mate-
riales. De hecho, los materiales son formas
de acceder, provocar y desplegar actitudes
e interacciones ludicas. Por otro lado, cier-
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tos materiales, cuando son interesantes y
se ponen al servicio de la finalidad ludica,
se convierten en complementos valiosisi-
mos del juego. Esta utilidad de los objetos
es tal que es a través de éstos como los
adultos suelen influir en los contenidos de
los juegos, lo que con frecuencia les afiade
ese mensaje estereotipado que a veces
tiene, como son las actitudes sexistas
que se pueden transmitir a traves de los
juguetes.

Los materiales, concretamente los ju-
guetes, tienen sobre todo la funcionalidad
de ser instrumentos mediacionales que la
sociedad utiliza para influir en las activi-
dades ludicas. En la medida en que los
nifios/as encuentran facilmente unos ma-
teriales u otros, despliegan unos u otros
juegos. Otra cosa es que los materiales
para los juegos deban restringirse al uso de
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fos Tlamados Juguetes; sobre todo alos que

se comercializan que, como es evidente,
no siempre responden a las necesidades
ludicas de los nifios y nifias. Asi pues, gran
parte de la importancia de los juguetes,
igual que de los espacios, viene determi-
nada por la facilidad o dificultad de uso
que ambos ofrecen para que se desplie-
guen unos u otros juegos.

Espacio y tiempo: el escenario
de juego

El espacio, el tiempo, la actividad,la con-
versacion y las actitudes componen el am-
bito psicoldgico en el que el juego infantil
funciona como verdadero proceso de de-
sarrollo y aprendizaje. Todos los juegos
necesitan disponer de lugares reales y sim-
bdlicos en los cuales separar mediante se-
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fiales convenidas, la actividad seria y la
actividad ludica. Esta separacion puede
ser mas simbdlica que real, pero es nece-
saria para los propios nifios/as. A veces el
escenario para la interaccion ludica se
marca con la férmula "vamos a jugara...";
otras un simple guifio, un gesto es sufi-
ciente para que los jugadores adopten la
actitud ludica, penetren en el sistema de
reglas y se establezca el escenario ludico.
A partir de estas sefiales, se abre el esce-
nario, se cambia de plano y se accede al
plano de lo ludico. El escenario puede
venir marcado por una linea invisible para
los demas, pero claramente perceptible
para los jugadores, cuando éstos han acti-
vado las claves del formato ladico.
Cuando dos o tres chicos/as se persi-
guen por el patio de recreo, sabiendo am-
bos que cuando el perseguidor toque al
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perseguido se cambiaran los turnos y aho-
ra el perseguido pasaré a ser perseguidor,
el escenario es todo el patio, tomado por
los jugadores como campo de juego id6-
neo, aunque sélo ellos conocen la regla y
saben qué tipo de interaccion estén reali-
zando. Posiblemente el resto de los com-
pafieros, sin saberlo, seran tomados como
buenos escondites, refugios, pantallas, et-
cétera. El escenario del juego se establece
desde el momento en que los jugadores asi
lo deciden. Se necesita la disposicién per-
sonal y colectiva de las claves que aqui
estamos analizando; el espacio, el tiempo
idoéneo, la actitud adecuada, la interaccion
justa y las normas de la actividad que se
despliega. Pero hay escenarios mejores,
peores e imposibles. En un aula totalmente
amueblada, en la que no queda espacio
para moverse, no se puede jugar a ciertas
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cosas; encambio en un salén escolar don-
de la distribucién de lo ocupado por mo-
biliarioylo libre seasugerente, se pueden
crearmultiplesescenarios. En un centro,
donde abunden los espacios abiertos y las
normas de uso libre de los mismos, se
facilita el juego; mientras en centros hiper-
normativizados sobre el uso del espacio,
el tiempo y la actividad, la posibilidad de
que surja el juego espontaneo estad mas
restringida.

Categorias y tipos de juego

Quiza en un discurso sobre la fundamen-
tacion psicoldgica de los juegos, conviene
aludir a la clasificaciéon de los mismos.
Clasificar los juegos puede ser o no ftil
para hacer un uso educativo de ellos. Todo
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depende de cémo se entienda la clasifica-
cién y las consecuencias educativas que
ésta implique. Los juegos han sido clasifi-
cados por antrop6logos, psicélogos y edu-
cadores en diferentes formas, pero mas
frecuentemente en términos de la estruc-
tura interna y funcional de los mismos.
Poco estudiados desde la perspectiva de su
inclusién en proyectos educativos escola-
res, algunas de las clasificaciones no resul-
tan muy utiles como categorias de juego
para la escuela. Piaget (1946) clasific los
juegos en sensoriomotores, simbdlicos y
de reglas. Aunque esta clasificacién es de
muy dificil aplicacién préctica, su modelo
general ha sido aplicado a situaciones edu-
cativas por autores como Kamii y Devries
(1977, 1980) y a investigaciones sobre el
conocimiento de las reglas por Linaza y
Linaza y Maldonado (1987).
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Caillois (1961) realiza una clasifica-
cién también esencialmente estructural en
categorias como las siguientes: a) Juegos
al aire libre o de competicion; b) Juegos
de azar; c) Juegos de fantasia y repre-
sentacion; y d) Juegos de vértigo. Glass-
ford (1970), usando un punto de vista
estrictamente formal y afiadiéndole las no-
ciones de meta y estrategia, los divide en
juegos de regla o actividades regladas y
divertimentos o actividades no regladas.
Los juegos de reglas incluyen estrategias
y normas y los divertimentos no. Tambien
se han realizado clasificaciones basadas
en los criterios de los propios jugadores
(Chick 1981). Estos, cuando mencionan
los juegos que hacen, utilizan criterios que
podrian considerarse como prototipos de
clase, cuyos rasgos pueden ser reconoci-
dos por todos o una mayoria de los com-
pafieros con los que comparten los juegos.

Las clasificaciones mas conocidas, al
menos las més citadas, ademas de la de
Piaget, son las de Parten (1932) y Smi-
lansky (1968). Parten clasifica los juegos
en solitarios, paralelos, de grupo y coope-
rativos, y Smilansky en juegos sensorio-
motores, funcionales, de construccion,
sociodraméticos y de reglas. Ambos, junto
con la clasificacion piagetiana han sido
utilizados como un indice de la madurez
infantil y, por tanto, utilizados como crite-
rios de desarrollo general.

Por mi parte (Ortega 1992) he realizado
una clasificacién de los juegos preferidos
utilizando un modelo mixto (de Piaget y
de Smilansky) y a partir de las explicacio-
nes infantiles sobre la forma en que se
juega cada uno de ellos, con inde-
pendencia de su utilidad educativa. Mas
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tarde (Ortega y Lozano 1993) y pensando
en su aplicacién para el curriculum esco-
lar, hemos realizado una clasificacién que
a la vez que recoge sus caracteristicas
evolutivas sea util para el aprendizaje que
se realiza en el ambito de la escolaridad.
En este caso hemos propuesto las siguien-
tes categorias.

Juegos psicomotores y de contacto
fisico

Estos juegos son comportamientos espon-
taneos que incluyen en su forma y funcién
todas las d:mensiones del desarrollo: la
cognitiva, la afectiva, la social y la comu-
nicativa. Scn juegos muy necesarios du-
rante la primera infancia y continian
siéndolo en los afios escolares. Muchos
juegos de contacto fisico son mal tolera-
dos por los maestros/as, sobre todo los que
producen alteraciones del orden adulto, o
son vistos como peleas, cuando no se es
experto en distinguir las actitudes ludicas.
En los ultimos tiempos se han llevado bien
al contexto educativo dentro del &mbito
de la educacion psicomotriz. Pero tienen
muchas mas potencialidades educativas
si se los combina con reglas y metas para
la educacién fisica y el desarrollo socio-
personal.

Juegos de manipulacion, construccion
Y representacion

Evolutivamente estos juegos tienen su ori-
gen en la ac¢ién y la manipulacién de los
objetos. Pueden incluir versiones de usos
simbdlicos ce materiales diversos y tener
finalidades constructivas y l6gico instru-
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mentales. Aunque suelen hacerse con
compafieros, también son comunes como
actividades solitarias. Hoy conocemos
bien su importancia para el desarrollo del
pensamiento creativo y la resolucion de
tareas. La eleccion de los objetos adecua-
dos, la disposicion de los espacios idoneos
y la atencién a las normas de uso, los
convierte en juegos de gran potencialidad
para desplegar conocimientos instrumen-
tales como el lenguaje, las matematicas, la
creatividad artistica. Como todos los jue-
gos incluye la posibilidad de que en ellos
tengan lugar interacciones de cooperacion
y negociacién de significados entre com-
pafieros escolares, lo que los convierte en
&dmbitos para la educacién en las &reas
transversales.
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Juegos de simulacion

y sociodramaticos

Son juegos de ficcion y simulacién de
situaciones, escenas y guiones de la vida
social. Pueden incluir ademés de la accion
simulada, la manipulacién de objetos con
el fin de representar algo que con frecuen-
cia tiene un contenido de conocimiento
social. Se desenvuelven mejor en grupos
pequefios de nifios que se conocen bien y,
mejor aun, si los jugadores son amigos. En
los juegos sociodramaticos la ficcion estd
muy bien organizada, tanto en relacién a
lo que se representa, como respecto de las
normas a las que se someten los jugadores.
Jugar a ser maestro/a, a ir de compras, a
hacer una excursion o reproducir una pe-
licula, encierra una gran complejidad con-
ceptual y un mundo representativo que
permite a los nifios reproducir el mundo
tal y como ellos lo ven y negociarlo con
los compaiieros mediante toda clase de
estrategias comunicativas.

He estudiado (Ortega 1990, 1991b,
1992, 1994) la importancia de estos juegos
como escenarios en los que los nifios y las
nifias aprenden a elaborar, negociando, un
conocimiento compartido de contenido
sociocultural. He sefialado la existencia de
formatos conversacionales en estos jue-
£0s, en los que los jugadores negocian su
informacion y elaboran de forma conjunta
el sentido y el significado del contenido
que representan. Estos juegos, cuando se
realizan de forma espontanea, presentan
caracteristicas diferentes entre los nifios y
las nifias, porque estdn muy mediatizados
por los objetos que utilizan, los escenarios
de que disponen y por los contextos en los
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que se desarrollan. De esta forma, se con-
vierten en transmisores de vzlores socia-
les, muchos de los cuales son valores
negativos, porque estan ligados a estereo-
tipos y falsas creencias como los estereo-
tipos de género. La alternativa educativa
deberia ir en la direccion de ofrecer a los
escolares las condiciones suficientes para
que en estos juegos se recree una nueva
forma de entender la vida social, sus
normas y sus valores. Una forma libre de
prejuicios sociales, ideas discriminato-
rias sobre roles y sucesos de la vida
cotidiana.

Hemos sefialado la potencialidad edu-
cativa de los juegos de ficcion y sociodra-
maticos en la educacion infantil (Ortega y
Lozano 1993 y Ortega 1994) y aunque esta
menos estudiado, consideranmos que muy
posiblemente podrian convertirse en la
base de muchas de las actividades para el
desarrollo del curriculum de la primaria,
sobre todo en el &mbito del conocimiento
del medio, el lenguaje y muy especialmen-
te en 4reas transversales como la educa-
ci6n para la paz, la educacién para la salud,
la educacion para la vida e¢n sociedad,
entre otras.*

Juegos de patio de recreo y calle

Los patios de recreo son espacios en los
que los nifios y las nifias pueden elegir sus
actividades ladicas, aunque necesaria-
mente algunos de ellos se ven més facili-
tados que otros (Ortega y Lusngo 1991 y
1992). Todo tipo de juegos tienen cabida

* Estas 4reas corresponden al curriculum de prima-
ria en Sevilla, Espaiia.
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en el patio de recreo y en las pocas zonas
abiertas que van quedando en el entorno
de las calles de la ciudad y los pueblos. En
el patio de recreo los juegos mas frecuen-
tes son los de contacto fisico, persecucién
y reglas, sin materiales o con objetos ines-
pecificos y eventualmente hallados y
siempre poco estructurados, lo que esti-
mula a hacer juegos de accién corporal y
de reglas basadas en convenios entre los
propios escolares. Como los populares, su
contenido se transmite entre los iguales de
generacién en generaciéon y aunque se
mantienen a través de la mediacion cultu-
ral, muchas de sus caracteristicas se van
transformando por la accién creativa de
los propios escolares.

El patio de recreo quiz4d no deba ser
considerado s6lo un lugar de relajacién del
trabajo escolar, sino un punto de encuen-
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tro aliviado de la presién formal de la
actividad instructiva que puede convert-
irse en el marco de relaciones interperso-
nales, dentro del cual tienen lugar
procesos de aprendizaje social de gran
relevancia para el desarrollo psicolégico
de los escolares. El patio de recreo es un
escenario de juego poco estudiado como
ambito de educacion y desarrollo. No to-
dos los juegos se desarrollan bien en el
patio de recreo ni todo lo que sucede en él
es juego; sin embargo, al ser un espacio de
libertad y poco controlado por los adultos,
se convierte en un buen marco para estu-
diar las relaciones interpersonales entre
los compafieros a través de la observacion
naturalista. El interés educativo de estos
juegos es muy grande, ya que representan
el modelo més genuino de relaciones entre
iguales.
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Los juegos populares

Los juegos estén atravesados por la cultura
que rodea a los nifios/as. En cada edad, en
cada momento histérico, en cadaestacion,
unos juegos son mas populares que otros.
La popularidad, extrafia seleccién de ras-
gos elegidos de forma aleatoria, seleccio-
na unos juegos y abandona otros. Los
juegos populares son los que més apasio-
nan a los nifios/as en un momento dado.
Durante la edad de la educacién primaria
la popularidad es un rasgo a tener encuenta,
pero en general, éstos no son muy diferen-
tes de los juegos que hemos llamado de
patio de recreo y calle. Estos son los que
mejor caracterizan el tipo de juego espon-
taneo que tiene lugar durante la educacién
primaria.

Son actividades ladicas en las que el
centro de la accion se pone en el conoci-
miento y el desarrollo de normas compar-
tidas por los jugadores. En estos juegos se
suele buscar en mayor o menor medida el
éxito competitivo, aunque no necesaria-
mente el individual, y estan siempre bajo
la aceptacion de acuerdos conversaciona-
les entre los jugadores.

Los juegos populares de patio de recreo
y calle son en general juegos de reglas que
llegan a convertirse en escenarios sociales
parael desarrollo 16gico, para el desarrollo
del pensamiento operatorio y para el com-
portamiento sociomoral y convencional.
Se transmite, a través de ellos, el conoci-
miento y lacomprension de las tradiciones
culturales de generacion en generacion,
porque muchos de ellos pertenecen al
acervo de la cultura popular. Comprender
bien estos juegos permite acercarse a lo
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que podriamos considerar la subcultura
mas caracteristica de los afios de la esco-
laridad basica, asi como a las amistades
infantiles y al mundo social, cognitivo y
afectivo de los nifios y nifias de la segunda
infancia. En el curriculum de primaria po-
drian ser la base del desarrollo de casi
todas las areas de contenido y muy espe-
cialmente de todos los contenidos actitu-
dinales y procedimentales.

El formato: un concepto bdsico en
la fundamentacion psicoeducativa
del juego

El modelo teérico que considero més ido-
neo para fundamentar psicolégicamente la
naturaleza del juego es el que ha propuesto
Jerome Bruner (1984). Los elementos
conceptuales que Bruner utiliza para ofre-
cer una visién comprensiva y educativa de
los juegos infantiles van mas alla de sus
propias investigaciones sobre el tema, con
ser estas muy importantes. Para Bruner
(1984), el juego es fundamentalmente un
formato de comunicacion e interaccion
entre iguales que les permite reestructurar
continua y espontaneamente sus conoci-
mientos, sus puntos de vista, a la bisqueda
de la negociacion de los significados cul-
turales en el contexto social concreto de
los jugadores. Esta visiéon nos permite
pensar en la utilidad educativa de los jue-
gos mediante su estimulacién y su tutori-
zacion por los adultos expertos, sin que
éstos pierdan su naturaleza de ser activi-
dades libres y divertidas. Estimulacion y
tutorizacion que se puede realizar desde
cualquiera de sus elementos: el espacio, el
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tiempo, las normas, la interaccién y muy
especialmente las actitudes.

El formato ladico es el escenario, real
y simbdlico, rico en relaciones interperso-
nales, emocional y cognitivamente esti-
mulante, en el cual tienen lugar conver-
saciones interesantes sobre la vida y las
cosas que en ella suceden, porque en €l se
negocian normas razonables y se hace un
uso creativo de objetos, de los espacios y
los tiempos. Dentro del formato, la dispo-
nibilidad personal (actitudes) de los juga-
dores para disefiar y desarrollar activida-
des es libre o autoaceptada.

Bruner, Jolly y Sylva (1976) encontra-
ron que la flexibilidad combinatoria que
se produce en el juego libre, facilita las
destrezas motrices y la transferencia de
habilidades, asi como la predisposicion
para asumir creativamente tareas nuevas.
A partir de las investigaciones de Bruner,
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se han producido multiples trabajos de
investigacion que demuestran que el juego
incide en la adquisicioén de destrezas cog-
nitivas como la innovacion, la combina-
cion, la conservacion, la fluidez verbal y
la capacidad simbdlica en general.

Bruner (1984) aborda también el im-
portante papel que los adultos pueden te-
ner dentro de los juegos. El adulto que es
un buen jugador, es decir, que se implica
en la accién y en la conversacion lidica
con verdadero deseo de jugar, es percibido
y comprendido por los nifios y las nifias
como un experto del cual se puede apren-
der mucho. Nada hay que guste mas a las
criaturas que encontrar en el adulto pasion
y pericia por los juegos y nada hay que
aburra y moleste més que jugar con adul-
tos desganados y torpes que no sélo no
ayudan, sino que pueden estropear los
juegos. '
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i .n definitiva. Bruner considera que ju-
sar para el nifio/a es una forma de utilizar
ia mente. o mejor aan. afirma él mismo:
“una actitud sobre como usar la mente". El
luego es un marco. un escenario donde el
poner a prueba las cosas. un invernadero
en donde poder combinar pensamiento. len-
vuaje v fantasia. y ensayar habilidades nue-
vas en las que las criaturas todavia no se
slenten seguras

El juego y el curriculum de la
educacion primaria: un camino
para la investigacion en la escuela

I>ara elaborar una buena fundamentacion
psicologica sobre los juegos en las edades
que se corresponden con la educacion pri-
maria y que ésta tenga utilidad para el
desarrollo del curriculum. habria que in-
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vestigar la potencialidad educativa de los
juegos espontaneos en orden a los ambitos
que se concreten en el Proyecto Educativo
de Centro (PEC). Pensar en el juego sin
desvirtuar su naturaleza psicologica, pero
relaciondndolo con los intereses que para
profesores y escolares adquieren los ele-
mentos del curriculum puede ser verdade-
ramente productivo. El juego debe ser
parte de la cultura escolar de forma que en
toda ella se recoja la potencialidad educa-
tiva del mismo.

La investigacion evolutiva y psicoedu-
cativa puede aportar informacion relevan-
te sobre la potencialidad cognitiva. afec-
tiva, emocional y social de los juegos es-
pontaneos, pero éstos lo son. en la medida
en que la escuela, la familia y la calle. se
comporten como verdaderos ambitos de
transmision cultural y valoren los juegos
en su dimension de escenarios para el
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aprendizaje y el desarrollo. Asi que el
problema se vuelve circular. La escuela
estaria obligada a hacer un uso educativo
de los juegos, siempre y cuando eso no
signifique convertirlos en lo que no son.

La fundamentacion psicoeducativa
para la incorporacion de los juegos al de-
sarrollo curricular pasa por la investiga-
cién de la potencialidad educativa de cada
uno de ellos y por el analisis de las rela-
ciones entre la actividad Iudica especifica
de la que se trate y el area curricular que
se desea desarrollar.

También habria que investigar de for-
ma especifica cudl es el papel de los pro-
fesores/as. Ya hemos visto que Bruner
afirma que los adultos pueden llegar a ser
elementos fundamentales en los juegos de
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los escolares. La presencia y estimulos de
adultos interesados y con actitudes flexi-
bles y positivas, con un buen nivel de
interaccién y de comunicacién con los
escolares, favorece tanto el juego como la
ensefianza, siempre que ésta se adapte alas
necesidades de los nifios y las nifias.

Todo lo dicho plantea varios retos edu-
cativos: que los adultos adopten para la
enseflanza la actitud juguetona y tolerante
que adoptan cuando juegan con los ni-
fios/as; que se permita y potencie el juego
entre comparieros en los centros escolares;
que el juego se convierta en centro de
interés para la planificacion y el disefio
curricular y que pase a tener interés en los
planes de innovacion e investigacion edu-
cativa en el contexto escolar. &)
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