Juego, pensamiento
y lenguaje

Jerome Bruner

Esoy plenamente convencido de la
necesdad de edablecer un didogo
congtantemente renovado entre los que se
efuerzan por interrogarse  sobre €
comportamiento de los nifios y los que
cada dia trabgjan con dlos en grupos de
juego, guarderias, etc. Yo pienso, en lo
que concierne d desardllo infantil, que
los bidlogos, los pscdlogos y los
lingigas han hecho progresos muy
rgpidos que estén en estrecha relacion con
la forma en que orientamos nhuestra
educacion 'y nuedras actividades de
juego. Edamos viviendo una época en
gue se observa convergencia entre las
preocupaciones de los tedricos y de los
que prectican la pedagogia y es un
privilegio participar en dicha
convergencia. Creo que se nos brinda una
oportunidad especid para intercambiar
nuestras ideas acerca de la investigacion y
lapréctica.

Me propongo tratar € tema de la
relacion entre d juego, € lenguge y d
pensamiento, y procuraré ser breve. No es
gue no haya investigacion sobre d tema a
la cud podamaos remitimos, puesto que se
ha hecho mucho en este campo, Sho que

" Jerome Bruner (Estados Unidos de América).
Titular dela catedra G.H. Mead en la New School
for Social Research, Nueva York; también fue
titular de la catedra Watts de psicologia en la
Universidad de Oxford. Autor de numerosas
obras y estudios sobre la educacion, la
psicologia, los problemas del conocimiento, el
desarrollo cognoscitivo del nifio, etc. Entre sus
obras mas recientes: Play: Its role in evolution
and development; Conmunication as language; y
In search of mind: Essays on autobiography.

prefiero reservar més  tiempo para
examinar las implicaciones précticas de
ede tema cdmo organizar las actividades
de juego de los nifios en los grupos de
juego para ayudales a desardlar su
potencid y vivir més plenamente.

Quisera comenzar dntetizando lo que
me paece que on  las  funciones
fundamentdes del juego en la actividad
delosnifios .

En primer lugar, en € juego se reduce
la gravedad de las consecuencias de los
erores y los fracasos. En € fondo, €
juego es una actividad seria que no tiene
consecuencias frustrantes para @ nifo. Se
trata, en suma, de una actividad que s
judtifica por s misma. En consecuencia,
e juego es un excdente medio de
exploracion que de por o infunde
estimulo.

En segundo lugar, d juego <e
caracteriza por una conexion bastante
débil entre los medios y los fines. No es
gue los nifios no busquen una findidad y
no empleen medios para obtenerla en €
juego, sSno que a menudo cambian de
objetivos cuando ya estan actuando, para
adaptarse a los nuevos medios o
viceversa. Tampoco es que los nifios
actlen as  solamente porque se les
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presentan obstéculos, Sno por emocion y
jubilo. El juego srve como medio de
exploracion y también de invencion.

Otra cosa que tiene estrecha relacion
con lo anterior es la caracteritica de
juego segun la cud los nifios no se
preocupan demasiado por los resultados,
sno que modifican lo que estén haciendo
dgando libre paso a su fantasia S no
pueden cambiar, los nifios se aburren
rgpidamente con esa actividad. S se
observa a un nifio amontonando blogques
de madera, uno se quedara sorprendido de
la dvesdad y la riqueza de
combinaciones que introduce en € juego,
lo que brinda una oportunidad sn par de
enriquecer la bandidad.

En tercer lugar, a pesar de su variedad,
e juego rara vez es deatorio o casud,
sno més bien, por € contrario, parece
como obedecer a un plan. Recordemos €
famoso gemplo de las dos hermanitas
gemdas de Sully, en que la una le
propone a la otra "jugar a las gemdas’, y
a continuacion desarrollan un juego que
consse en compatirlo todo con
completa igualdad, bastante distinto de lo
que sucede en la vida normd. Sin
embargo, es interesante ver que este plan
de completa igualdad es una forma de
imitacion idedlizada de la vida A veces
edos planes son mas dificiles de
discernir, pero derpre vde la pena
observar con aencion cud es la findidad
forma de un juego. Segin Joyce, @ juego
es a veces una epifania de lo ordinario,
unaidedizacidn, un dilema puro.

En cuarto lugar, se dice que € juego es
una proyeccion de la vida interior hacia d
mundo, en contraste con d aprendizae,
mediante d cud interiorizamos @ mundo
externo y lo hacemos parte de nosotros
mismos En d juego  nosotros
transformamos & mundo de acuerdo con

nuestros deseos mientras que en € aprent
dizge nosotros nos transformamos para
conformarnos meor a la estructura de
mundo. El juego e una actividad
sumamente importante para d
crecimiento, como veremos mas addante,
Jugar dg una sensecion muy particular de
omnipotencia que puede s
embriagadora y a veces incduso
aterradora.

Por dltimo, no hace fdta decir que €
juego diviete y que diviete mucho.
Incluso los obstaculos que se ponen en €
juego paa superalos divieten.  En
redidad, esos obstdculos  parecen
necesarios, porque de lo contrario € nifio
se aburriria muy pronto. En este sentido,
yo creo que podemos asmilar € juego a
la resolucion de problemas, pero en forma
mas agradable, quiero decir que S no
condgderamos que € juego es fuente de
diverson, no entenderemos reamente de
qué setrata.

Quisiera decir ago ahora acerca de los
usos que s hacen de juego, aunque
acabo de afirmar que d juego es libre y
gparentemente sn objetivo. Se da & caso
de que, aunque € juego sea esponténeo, a
veces Uutilizanos d juego para lograr
otros fines que podemos tener en mente.
Es una tendencia inevitable, pero
sucumbimos a dla a nuestro propio

riesgo.

Veamos primero la forma en que se
edructura @ juego paa inculcar a los
nifios, por sutilmente que se haga los
vaores de nuestra cultura Por gemplo,
pongamos € caso de la competencia y la
competitividad. Nosotros solemos incitar
a la competencia en los juegos vy
naturdmente nos servimos dd juego para
ensefir a los nifios esta nocion, y €lo
desde muy temprana edad. En € juego se
ensefia a ganar, pero, por gemplo, los
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nifios de Tengu, Nueva Guinea, tienen
juegos que no terminan nunca con la
victoria de una de las partes, sno con la
iguadad de los dos campos. No es, pues,
extrafio condatar que esta importancia
gque = le da a la iguddad es también
caracteristica de la sociedad adulta de
Tengu. ¢Eda diferencia de énfads en la
competitividad en d juego es lo que hace
gue nuestra sociedad y dicha sociedad de
Nueva Guinea sean tan diferentes como
lo son? No; e0 seria ir demasiado lgjos.
Sin embargo, la forma en que se aborda la
competitividad en los juegos de los nifios
contribuye ampliamente a desarrollar en
elos una actitud competitiva cuando son
adultos. Es indudable que los juegos de
los nifios reflgan agunos de los idedes
que prevalecen en la sociedad adulta; y d
juego es una forma de socidizacién que
prepara para ocupar un lugar en la
sociedad adulta Todos estamos de
acuerdo en que es importante saber hasta
gqué punto s ha de fomentar la
competitividad en los juegos de los nifios
sin sobrepasar € limite a partir del cud €
juego dga de ser libre. Una cosa es
savirse dd  juego como agente de
socidizacion de forma espontédnea y otra
cosaes explotarlo.

Al fomentar diferentes formas de juego
en € nifio estamos pensando de manera
mé 0 menos explicita que dicha
actividd cumplira una funcidn
tergpéutica. Quizas sea esto un poco exa-
gerado, pero mas vade decirlo con énfasis
gue pasarlo por dto. Obviamente, jugar
con otros nifios tiene un pape tergpéutico
importante o, de cudquier forma, un
papel importante para preparar a los nifios
a los enfrentamientos socides de su vida
adulta El estudio de comportamiento de
monos adados criados en laboratorios
muestra que S juegan veinte minutos
diarios con otros monos, no pierden su
capacidad intdectud y su sociabilidad, a

diferencia de los que edan
completamente aidados. Vente minutos
diarios de juego libre es lo Unico que se
necesta para sdvar la cordura a estos
pobres animales.

Pero organizar @ juego principdmente
con € obeivo de fomentar la sdud
mental de los nifios es también correr €
riesgo de perder dgo muy importante.
Aqui se presenta otra vez d pdigro de
"confiscar la inicidiva dd nifio, pero
gracias a Dios y a la evolucion es dificil
quitar la inicidiva dd nifid" paa
organizar los juegos en beneficio de su
sdud mentd. Yo no pienso que sepamos
lo suficiente como para manipular as a
los nifios en ese campo 0 en cudquier
otro.

También se puede consderar que €
juego es una forma de desarollo
intelectua, pero de esto hablaremos més
adelante. A este respecto, se corren los
mismos riesgos de manipulacion. De
hecho, nada parece mgjor que dgar que €
nifio juegue libremente en un entorno
apropiado, con materiaes ricos y buenos
modelos culturdes en que pueda
insoirarse. Creo incluso poder &firmar a
todos aguellos que obligan a sus hijos a
jugar, no sin escripulos, para obtener tal
o cud comportamiento, que no hay
razones para que se sentan culpables, d
contrario.

Les hablaré, como prueba de dlo, de un
experimento que llevé a cabo con mis dos
colegass Kahy Silva y Pall Genova
Nosotros estudiamos a nifios de tres a
cinco afos de edad, que es precisamente
el grupo de edades con que se trabaja aqui
en la Asociacion de Grupos de juegos
Preescolares. Les habiamos asignado una
tarea interesante; @ nifio tenia que coger
un pedazo pequefio de tiza de color que se
hallaba en una cga transparente colocada



a cierta digtancia fuera de su acance. La
regla dd juego consgia en que € nifio
tenia que coger la tiza sin levantarse dd
asento. Los nifios podian utilizar digtintas
cosas  pditos, ganchos, cuerda La
solucién del problema condgtia en armar
un pao largo juntando los pditos cortos
con los ganchos o con la cuerda S d
nifio no podia resolver & problema de una
vez, le débamos indicios hasta que por fin
llegaba d resultado. Comenzabamos
pregunténdole "¢Edtas pensando en ago
que te pueda ayudar a resolver €
problema?’, y d find le deciamos "¢Se
te ha ocurrido que puedes juntar dos
pditos?" Por dltimo, todos los nifios
resolvian @ problema, aunque a unos
teniamos que guialos hasta que daban
con € resultado. Puedo decirles que esta
clase de juego les gusta muchismo a los
nifios.

Dividimos a los nifios en tres grupos.
Al primer grupo lo dgamos jugar un rao
antes de decirle que hiciera lo que le
pediamos, y durante ese tiempo los nifios
pudieron jugar libremente con los paos,
con € gancho y con la cuerda En d
segundo  grupo  hicimos  una  pequefia
demogtracion  pedagdgica  explicandoles
como se podian juntar dos cuerdas con un
gacho, ec. En € tercer grupo,
presentamos  sencillamente a los nifios €
materia con € que iban a jugar y les
mostramos  brevemente en qué condstia
Procuramos que todos los nifios tuvieran
goroximadamente  igud  cantidad  de
tiempo para examinar d materiad, aunque
evidentemente la diferencia de
familiarizacion  diferia  cuditativamente
seglin d grupo en que estwvieran los
nifnos.

Veamos ahora como actuaron los nifios
de los tres diferentes grupos.

Los nifios dd grupo que pudo jugar con
e maerid antes dd gercicio resolvieron
el problema mgor que los nifios de los
otros dos grupos. Llamemos a estos nifios
dd primer grupo “jugadores auténticos'.
Estos no sdlo tuvieron un mayor indice de
acietos, Sno que también utilizaron las
ugerencias y las indnuaciones que les
hicimos meor que los demés nifios,
Ademés, los "jugadores auténticos' tenian
mucha menos tendencia a abandonar €
gercicio comenzado cuando tropezaban
con agun obstéculo, es decir, que estaban
més amados contra las frustraciones. En
generd, daban la impreséon  de
aregladsdas mgor. |ban directamente a
lo més ample y fueron los que menos
imaginaban hipdtess complicadas, etc.

JPor qué les fue tan bien a los
“jugadores auténticos'? En primer lugar,
estos nifios, d ¢gecutar d gercicio,
parecian menos frustrados que los demés.
No parecian temer € fracaso ni quedar
mad. Eso fue lo que les ayud6d a comenzar
por las hipdtess méas smples y también
aceptar las insnuaciones 'y  sugerencias
con mayor facilidad que los demés nifios.
Los -jugadores auténticos’ consideraron
la tarea como una invitacion a jugar con
un problema, Sn preocuparse de
goaentar eficacia y dn miedo por su
amor propio. Podian obrar libre y cresti-
vamente,

Por rudimentario que sea (estoy de
acuerdo en édlo) ese experimento
condituye un microcosmos de la vida
Recuerden la teoria del gran historiador
holandés Huizinga para quien la cultura
humana emergié de la capacidad de
hombre para jugar y para adoptar una
actitud ladica. O piensen, por gemplo, en
es0s grandes |aboratorios de fisica de lord
Rutherford en Cambridge o de Nids Bohr
en Copenhage: lugares conocidos por su
buen humor, donde abundan las bromas y



e cuentan chiges. Quizds nuestros
"jugadores auténticos', como esos degres
fisicos, han sabido gprovechar los grandes
beneficios espiritudes que nos da d
juego.

Pasemos ahora del pegquefio mundo de
los experimentos con nifios 0 con
famosos fiscos y condderemos cdmo
pueden los seres humanos cumplir la
formidable tarea de gprender a hablar la
lengua maerna. Porque yo pienso que
podremos también encontrar ahi que €
juego tiene un pape condderable en d
dominio dd milagro dd lenguge por
parte del nifio. No nos confundamos con
la faceta innata 0 congénita dd idioma
obviamente, este aspecto existe, pero no
olviden que € dominio dd lenguge se
adquiere mediante € gercicio y la
experimentacion. Nosotros hemos
aprendido toda clase de cosas sutiles. Por
gemplo, cuando nos dicen "¢seria usted
tan amable de dcanzaame la sd?', no
etdn midiendo los limites de nuedra
amabilidad sno pidiéndonos la sd de una
forma que nos mueve a obedecer. Yo he
pasado mucho tiempo en edos Ultimos
diez afios estudiando cdmo adquieren los
nifios los usos dd lenguge y deseo
exponerles adgunas de mis conclusones
rdacionadas con los temas que estamos
tratando.

Una de las primeras y més importantes
conclusones es que la lengua materna se
gorende mas rgpidamente  en  una
Stuacion ludica Se sude dar € caso de
que las expresiones idioméaticas
gramaticdmente mas complicadas apare-
cen primero en actividad de juego.
Tomemos como gemplo uno de los usos
més sencillos dd condiciond de un nifio
de tres afios que le dice a otro: "S eres
bueno y me das las bolas, yo te doy la
pistola" Pasa mucho tiempo antes de que
s use un lenguge tan complicado como

éde en las-Stuaciones précticas y més
tensas de la vida ordinaria Segin mi
experiencia, generdmente es  en
dtuaciones ludicas donde uno encuentra
por primera vez las complicadas es
tructuras del predicado, la dipss, la ana-
fora, etc. Hay adgo en d juego que
edimula la actividad combinatoria en
generd, y particulamente la actividad
combinatoria propiamente lingligtica que
interviene en la daboracion de las
expresones mas  complicadas  dd
lenguge. Apate de e, e muy
importante para que @ nifio domine su
propio idioma que los posibles errores no
tragan demasadas consecuencias. Los
enfrentamientos con los adultos o con
nifios mayores que se empefian en que €
nifio pequeiio hable correctamente
conducen muy frecuentemente a que éte
dge de lado agunas expresones y no las
use durante alguin tiempo.

Hay un aspecto de la adquiscion
temprana dd lenguge que tiene
extraordinaria importancia  en d
eviquecimiento de la lengua Nos
halamos ante una Stuacion paradgjica. El
lenguge que utilizan las madres paa
incitar a sus hijos a hablar es o que s
sude llamar  "babuceo’, es decir,
lenguge de bebé que éste puede
entender, ya que se sitlla a su nivel. Pero,
¢o0mo puede aprender € nifio su lengua
materna a patir de ese lenguge
primitivo? La dtuacion es paraddjica,
pero la respuesta es fé&cil. El interés del
babuceo es que permite que d nifio
pruebe las digintas combinaciones
lingliigticas que ya posee paa aticular
mensges mas complgos y hacer ago
diginto con los dementos de discurso que
ya domina El nifio no solamente eta
gprendiendo €l lenguaje sno también su
utilizacion  combinatoria  como  ins-
trumento de pensamiento y de accion.
Pero para poder hablar dd mundo de



forma combinatoria, € nifio debe s
capaz de jugar con d mundo con esa
desenvoltura que propicia la actitud
[adica

En cdebres trabgos de linglidticas
como los de Ruth Wer y Katherine
Nelson £  han andlizado las
"conversaciones' de nifios pequefios que
hablan solos después de que los meten en
la cama con las luces apagadas. EStos
mondlogos nocturnos  son  verdaderos
pequefios experimentos en que d nifio
eda llevando d lenguge hagta los limites
maximos de su combinabilidad. Segln
obsarvaba Ruth Waer, su hijo Tony
encadenaba frases como éstas: "sombrero
mamd', "sombreo azul mamd', "éazul
sombrero mamé&? no, no, no". Tony era €
gemplo clésico del gprendiz empirico de
gramética. Y cuando Emmy, la hija de
Katherine Nelson, que se pasaba cinco
minutos explorando todas las
posibilidedes de la frase pronunciada por
u pate antes de acostarla ("solo los
nifios pequefios lloran, tu eres una nifia
grande y las nifias grandes no lloran™).
Las variaciones que la nifia hace sobre €
tema son tesimonio de su esfuerzo,
medio en serio y medio jugando, hasta
llegar d sgnificado delafrase dd padre.

Asi pues, nos enfrentamos con esta
interesante paradoja o que permite a un
nifio desarollar todo su  poder
combinatorio no es d aorendizge de la
lengua o de la forma de razonar, sno las
oportunidades que tenga de jugar con €

lengugey con & pensamiento.

Pienso que ahora es posble
preguntarnos, de manera concreta, 9
podemos O debemos intervenir en los
juegos que tienen lugar en nuestros
grupos recregtivos y escudas infantiles, y
de qué modo. Voy a citar un informe que
publicamos acerca de la organizacion y

fundonamiento de grupos recredtivos y
jadines infatiles en Gran Bretafia a
findes de los afios satenta Quisera
recordarles los resultados porque me
gustaria presentarlos de un modo dgo
diferente con rdacion a nuestros pro-
positos.

Como ustedes saben muy bien, durante
la Udtima generacion se desarrollé una
curiosa teoria acerca de las caracteristicas
dd juego y de como se deberia organizar
e juego en los grupos. Eda teoria se
fundaba en la creencia de que ciertas
actividades, son redmente  ludicas
mientras que cualquier cosa organizada o
que inhiba la espontanedad no es
realmente juego. Ademas, d juego
verdadero tenia que edtar libre de toda
redriccion impuesta por adultos y ser
completamente autdnomo con respecto a
ellos. El juego verdadero, en una pdabra,
era un puro producto de la espontaneidad
individua. Sus soportes tipicos eran los
colores, @ barro, € agua, la arena, etc. A
mi parecer, edta teoria ded juego era de
ingpiracion  principdmente terapéutica, en
e sentido de que d juego tenia como
findidad liberar de cudquier preséon d
nifio, aunque también tenia un cierto
toque de romanticismo a lo JeanJacques
Rousseau.

Desde € principio de nuedra
invesigacion en gtuaciones ordinarias de
grupos de juego comenzamos a estudiar
qué producia en redidad un juego variado
y complgo entre los nifios dn
preocuparnos por las teorias de moda
Procedimos a nuestras observaciones con
e rigor que exigen los experimentos
serios, con la esperanza de averiguar dgo
de lo que a los nifios redmente les gusta
hacer, sus temas y maerides favoritos y
gué hace que su uego sea rico y variado.
Como dgunos recordaran, hicimos miles
de observaciones utilizando las técnicas



mé modenas. Al find, como inves
tigadores modernos que somos, metimos
los datos en una computadora y le
hicimos preguntas bien precisas.  Por
gemplo, pedimos a la computadora que
dedujera qué clases de actividades y en
gué circunstancias €@ juego duraba més y
cudndo daba lugar a un mayor nimero de
variaciones sobre un tema. (No es que
esto sea muy dificil de encontrar por s
mismo, pero cuando uno tiene miles de
observaciones por clasficar, la
computadora ayuda). Los resultados
fueron bastante interesantes.

Las secuencias de juego que duraban
més y que ean méas vaiadas y més
elaboradas se obtenian con materides
cuya edructura se podria  denominar
"finditarid' es decr, ean formas de
juego cuyos medios conducian a un fin.
En su mayoria, se trataba de actividades y
materiaes con los que € nifio podia cons-
truir ago. Ademés, d nifio podia ir
agoreciando €  progreso de  esas
congdrucciones dn indrucciones ni ayuda
de los adultos. Tengo que decirles que
agua, la arena, € barro y los colores no
estuvieron en los primeros renglones de la
lisa de maerides que producian esta
fooma de juego condructivo @y
elaborativo. Esos materides, aunque son
muy importantes, no favorecen la
actividad combinatoria de que hemos
hablado. Para llegar a éla, se necesita que
haya una relacion reciproca entre medios
y fines

La segunda respuesta que nos dio la
compuadora, lo que no dgé de
sorprendernos, fue que la presencia dd
adulto era un demento que favorecia una
concentracion prolongada vy una
elaboracion complga No quiero decir con
dlo que los adultos deben mirar por
encima del hombro a los nifios y tratar de
dirigir sus eactividades, sSno esa d

dcance dd nifio y proporcionarles la
seguridad de que d medio es edable y
continuo, pero también dentarlos y darles
informacion en caso de que la necesiten.
S d adulto interviene bruscamente y le
quita la inicidiva d nifio, € juego s hace
més aburrido. En cierta forma, creo yo,
eda presencia complaciente del adulto o
del compafiero es semgante d papd que
juega @ adulto en d desardlo dd
lenguaje a que dudiamos anteriormente.

Supongo que desearan saber que €
tercer secreto que nos comunicd la
computadora ya lo conociamos muy bien,
aunque durante un tiempo fue negado en
las teorias de moda de los Ultimos afios.
Podriamos resumirlo con esta formula
una persona es un caminante solitario, dos
son compafiia y tres son una multitud.
Hablando mas seriamente, dos nifios que
juegan juntos pueden intercambiar idess,
tratar de ponerse de acuerdo, eaborar
edructuras segin les convenga y jugar
todo d tiempo que crean necesario. A un
s0lo nifio le es dificil mantener un juego
durante mucho tiempo y tres nifios
forman evidentemente una multitud que
se digtrae, en la que ninguno puede hablar
e tiempo necesario para imponer su
opinion. Basta con fijarse en dos nifias
pequefias que estén jugando a tomar € té
debgo de una manta extendida entre dos
dllas. Son capaces de imaginar una
escena que sorprende por o sutil y lo rica
Una dice ":/Quieres una taza de té?,
querida’, y la otra contesta: "Bueno, pero
espera un momento que esta sonando €
teléfono”. Cuando la que contesta 4
teléfono regresa, la compaiiera dice
"¢Fra una amiga tuya?’, y la otra
contestaa "No, era la costurerd’, y la
conversacion  dgue  durante  cinco
minutos. Es quizés mas dificil saber por
gué los nifios que actlan solos tienen
tanta dificultad para mantener a concer+
tracion. Yo pienso que la respuesta esta



relacionada con ago que han observado
todos los estudiosos del desarrollo infantil
en los Utimos cincuenta afios €
pensamiento y la imaginacion comienzan
frecuentemente en forma de didogo con
un compafiero y, sn la ayuda de otro
companiero, desaparece, por |0 menos en
los primeros afos. El desarollo de
pensamiento puede estar determinado en
gran medida por la posibilidad de didogo,
gue s va interiorizando hasta ser capaz
de seguir su curso dentro de la propia
mente.

Quidera decirles, en lo que hace a la
riqueza dd juego, cud a sdo una de las
Ultimas conclusiones de nuestro estudio,
gue debo confesar me sorprendio. S un
nifio de una clase o de un grupo tiene que
paticipar en un momento dd dia en
dguna actividad intdectud de certo
nivel, entonces € nifio tendra juegos mas
variados y més daborados cuando vaya a
jugar solo. Es como s la actividad |udica
colectiva de los nifios de la clase drviera
de moddo para la actividad espontanea
de juego de los nifios cuando van a jugar
solos.

Ahora podemos preguntarnos S estas
conclusones y otras andogas de la
investigacion pueden ayudar a
organizador de un grupo de juego a
educar mgor a los nifios que les enco-
miendan. La respuesta no es tan sencilla
como parece. No hay duda de que se
pueden mgorar los materides y d
ambiente de los grupos de juego paa
favorecer la concentracion de los nifios y
la vaiedad de los juegos. Es lo que
hacemos en la Asociacion de Grupos de
Juegos Preescolaes d fomentar  la
fdoricacion o la compra de meores
materides y @ uso de mgores métodos de
juego. Pero hay algo mas interesante que
e, es decir, la manera en que los
monitores de grupos de juego y los

maestros de escudas materndes pueden
meorar la caidad dd juego de los nifios.
Sorprende ver lo poco que se necesita
para hacer pequefios milagros. Por
gemplo, nosotros llegamos a la
concluson de que la smple escucha de
una grabacion del didogo de los maestros
con los nifios (evidentemente Sn
intervencion exterior) srve para que los
maestros vean 1o que esta bien y lo que
eta ma, por gemplo, su tendencia a
subestimar 0 sobreestimar la capacidad de
los nifios para tomar y mantener la
iniciativa de una conversacion, su autori-
tarismo, su laxismo, etc.

Los monitores de grupos de juego,
después de haber escuchado la cinta de
una sesion con los nifios de su grupo,
solian decir cosas como: "Yo no escucho
lo suficiente como para oir o que estan
diciendo’, o “Parece como § yo me
pasara todo € tiempo como un bombero,
viendo doénde hay problemas, en Ugar de
ayudar a los nifios en sus proyectos'.
Sabian intuitivamente o que deberian
haber hecho, pero a menudo no habian
podido dominar la dtuacion. No se
necesta recurrir ad pdcoandiss paa
volver a encarrilar a estos maestros. Por
gemplo, nos sorprendié que la computa
dora nos dijera que, por término medio,
los nifios pequefios de un grupo de juego
hablaban ad adulto sdlo una vez cada
nueve minutos, y que por lo generd estos
intercambios eran més bien supeficides.
Algunos pequefios experimentos en que
los monitores s veian a S mMiSMos
enseflando fueron  prometedores. Los
monitores vieron que podian organizar €
trabgo de forma que uno de dlos
eduviera sempre disponible para una
participacion activa Esto ayudd begtante
a mgorar la cdidad, la frecuencia y la
duracién de las conversaciones que los
nifios mantenian con dlos S los
monitores se interesan por lo que se
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puede hecer, habra seguramente un
progreso.

Dudo mucho que en cudquiera de edtas
intervenciones Nosotros podamos
verdaderamente convertirnos en
ingenieros dd dma humana  Nuestro
papel consse en crear Stuaciones que
puedan emriquecer d juego. Edtoy
convencido de que € juego variado,
elaborado y prolongado es mas dtil para
los seres humanos que € juego pobre,
vacio y discontinuo. Es en esta medida
como puedo consderarme un ingeniero, O
quizas dmplemente un s humano oon
extrafios prejuicios.

Permitanme sacar adgunas conclusiones
muy breves. Jugar no es tan solo una
actividad infantil. El juego para € nifio y
para € adulto es una forma de usar la
intdigencia o, mgor dicho, una actitud
con respecto d uso de la intdigencia Es
un banco de prueba, un vivero en d que
* experimentan formas de combinar d
pensamiento, € lenguge y la fantasia
De mismo modo que uno puede asfixiar
las plantas de un jardin 0 un vivero
plantando mucho, también se puede crear
una amésfera en la que € lenguge y €
pensamiento no se desardlen  ni
produzcan las flores que uno esperaria
cultivar. A la inversa, hay muchos medios
paraayudar d proceso ddl crecimiento.

Debemos recordar que los nifios que
juegan no estdn solos y que solos no es
como estan meor por mucho que
necesten momentos de soledad. Pero,
tato como necestan la soledad,
necestan también combinar las propias
ideas que conciben solos con las idess
que se les ocurren a los comparieros.
Llamemos a esto transaccion 0 como se
quiera, pero esta es la esencia, no solo del
juego, sino también dd pensamiento. La
escuda no debe cultivar Unicamente la

egpontaneidad del individuo, ya que los
seres humanos necesitamos didogo, y es
e didogo lo que brindara d nifio los
modelos y las técnicas que le permitiran
Ser auténomo.

Concluiré diciendo que d juego libre
ofrece d nifio la oportunidad inicid y més
importante de atreverse a pensar, a hablar
y quizés incduso de ser @ mismo.



