
El juego de los diez años 

Por Francisco SECADAS 

Mal podemos presumir d e  conocer a nuestros h ijos si desconocemos 
cuál es son sus juegos preferidos y que sentido tiene e l  juego para s u  edad .  

S e  nos al canza l a  i mportan c i a  que t i ene e l  desarro l l o  d e  la  inte l i ge ncia, 
y ponemos todo nuestro interés en intensificar lo, m ejorando l os proced i 
mientos d e  enseñanza para sacar e l  m áximo provecho d e  l as aptitudes 
inte l ectual es . En e l  campo de la  formac i ón moral , n uestra preocupación 
no es menor.  El egi mos aquel los sistemas educat ivos que incul can a nues
tros hijos los val ores con que quisiéramos ver sel lado su carácter. 

Tanto en e l  ám bito d e  la inte l ige n c i a  como en el de la  conducta moral,  
la educac i ón cons i ste en proponer una m eta y as i stir al educando en sus 
esfuerzos por al canzar la. Pero en uno y otro caso, la meta está por d e l ante 
requiere esfuerzo tesonero, exige renun cia y d i sc i pl i n a  y rec lama la con
centración de las ene rgías en d i rección al obj et ivo perseguido. Educar exige 
sacr ific i os hoy, en aras de los l ogros de mañana. Or i enta la m irada hacia 
e l  ideal y no to l era c l audicaciones . 

Pero ocurre que el juego no t iene menor val or  educativo que l as e nse· 
ñanzas de c l ase y que la  dis c i p l i na, pongamos por caso.  Un fenómeno tan 
general i zado como el juego responde,  sin d uda al guna, a necesidades uni
versales de la n i ñez y de la ado l escencia. Y tenemos que hacernos una 
pregunta profunda, antecedentem ente a todo intento formativo de nues
tros hijos: si entendemos l a  educación como u n  esfuerzo por consegu i r  
una m eta i nte l ectual o moral renun c i ando a todo l o  demás ,  o s i  l a  enten
demos como un desarro l l o  armónico d e  la personalidad, no exc l uyendo, 
por supuesto, e l  fomento de las capac i dades inte l ectuales y e l  entrena
miento en la virtud y en la discip l ina, pero inc l uyendo además aque l l as 
áreas de la conducta de cuyo sano ej erc i cio se puede esperar una traba
zón sólida e integrada del  ind ividuo y una fácil inserción como c i udadano 
en la comunidad .  

En l a  mente de todos está que e l  juego e s  escue l a  de la  sociab i l idad 
pe ro, con ad m itir tan i m portante ventaja, todavía nos quedamos cortos en 
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l a  apreciación de los va lores educativos q ue contie n e .  Por e l l o  nos exten
deremos en unas refl exiones que nos hagan estima r  y respetar las  activi
dades recreativas de m uchachos y m uchachas a los 1 O a ños ; pero a ntes 
dedicaremos unas l íneas a considerar e l  carácter d e  estos j uegos, para 
poder hab lar  a l  fina l  con conocimiento de causa y s intonizar con e l  l ector 
al condensar en una síntesis fina l  e l  sentido de la edad e su conjunto. 

Los juegos de 1 O años 

¿ A qué j uegan los chicos y chicas de 1 0  años? Esta es l a  primera pre
gunta que nos hacemos, y a la que responde en parte el cuadro adjunto 
( Cuad ro 1). En él se recogen los juegos mencionados con más frecuencia 
por chicos y chicas en contestación a la pregunta: « ¿Oué j uegos has prac
ticado en l as dos o tres ú ltimas semanas?». La p regunta se hizo a 1 . 1 03 
m uchachos y a 1 .0 1 9  chicas, que contestaron escribiendo e n  unas pape l e
tas los j uegos más practicados e n  las ú l timas semanas. El cuadro ordena 
las contestaciones recogiendo los 20 juegos más frecuentes de los va ro
nes, l os más frecuentes en las chicas y l os más frecuentes para el con
j unto de a m bos sexos . 

Hay juegos que no mencionan,  y que sin d uda son formas usua l es de 
entretenimiento . Cualquier observador que se pare unos instantes frente 
a l as insta l aciones de juegos de un parque p ú b l ico observará que, además 
de l os niños pequeños, hacen uso de los aparatos otros mayorcitos, a los 
cuá l es espantan con frecuencia los padres y madres d e  los pequeños, por 
su conducta propia de « gam berros» más que d e  chicos educados . 

A la pregunta anterio r ;  ¿A qué j uegan chicos y chicas de diez años?, 
habría que añadir otra que expresa ra l a  cuestión d e  otra manera, a saber; 
«¿Con qué j uegan los chicos de 1 O años?». En efecto, no es igual « j ugar a 
a l go» que «jugar con a l go». El niño de 3 y 4 años juega al «tobogán»;  e l  
m uchacho d e  9 y 10  años « j uega con e l  tobogán». Jugar a l  tobogán supone 
subir las esca leras, des l izarse por l a  ram pa, correr nueva mente a l  pie de 
l a  esca l e ra, hacer turno y vo lver a descender, y así sucesivamente . E l  aoa
rato fue ingeniado para este tipo de juego.  Decir que juega «a l tobogán» 
es tanto como afirmar que los niños rea l izan en e l  apa rato d e  juego aquel los 
eje rcicios para l os cuá l es ha sido destinado. 

El chico de 1 0  años probab lemente no se des l iza d e  forma normal por 
e l  tobogán ; quizá trepe por los soportes d e  l a  rampa en vez d e  subir por 
l a  esca l era ; ta l vez se des l ice sobre l a  sue l a  d e  l os zapatos en vez d e  sen
tad o ;  acaso lo haga patinando de pie o corriendo,  procurando continuar l a  
carrera a l  fina l  d e l  recorrido; o quizá suba p o r  l a  pendiente y descienda 
por e l  otro l ado; y l a  subida misma,  posib l e me nte no l a  haga a rrastrándose 
sino a gatas o de espa l das, o corriendo h asta l a  cumbre .  No está juqando 
«a l tobogán» sino « con e l  tobogán». Pero ¿,qué tipo de habil idades está po
n iendo en juego cuando desciende en cucl il l as en l uga r d e  arrastrándose? 
¿por qué sube por l a  rampa andando, en l ugar de hacer lo  por la esca l e ra? 
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¿qué n ecesidad tiene de descender de p i e ,  y no sentado? . . .  En otras pa l a
bras: ¿por qué j uega « co n  e l  tobogán» e n  l ugar d e  « jugar a l  tobogán»? 

Una prime ra cuestión que se nos p la ntea es q u e  e l  j uego n o  es l o  q u e  
obj etivamente se observa por l os p resentes, sino lo que hace c a d a  n iño 
para « pasarlo b i en». El j uego está en q u ien j uega, no en quien lo contem
p l a  ni  en la cosa realizada .  E l  fútbol ,  como j u ego, consiste en e l  conj u nto 
de actividades que hacen los jugadores i ndivid u a l me nte y en forma asocia
da; como espectácu l o  para los observadores , el fútbol  no es un j u ego; es 
u n  j uego para los j ugadores que l o  j u egan;  l os espectadores j uegan,  en to
do caso, a contemplar .  El jugar es una activ idad subjetiva q u e  hace un in
d iv iduo l levado por a l g ú n  impu lso ,  neces idad o p l acer encontrado en l a  
rea l i zación de unas determinadas con d u ctas . D e  ahí que n o s  pregu ntemos,  
a l  fina l  de estas consideraciones , qué sentido tiene e l  j u ego, es decir,  
cuáles son l as c l ases d e  im pu lsos o necesidades que e l  niño o l a  n iña sa
t i sface en sus j u egos por esta época. 

Pero vamos por parte , y vo lvamos a nuestra primera pregu nta: ¿a qué 
j uegan chicos y chicas a l os 1 0  años? Vamos a penetrar u n  poco más e n  
e l  tema, a p l icando l a  l u pa psicol ógica a l a  re l ación d e  j uegos conten ida 
en e l  cuadro adjunto, inc l uyendo a l g u nos otros, fruto igua l mente d e  inves
t i gaciones objetivas y contro l adas . De estas invest igac iones se ha extraido 
med i o  centenar de los juegos m ás frecuentados en torno a l os 1 O años, 
que u n  aná l isis objet ivo d i stribuye en d i ez g ru pos más a m p l ios, atendiendo 
a l a  natu ral eza de l as activ idades que l os defin e n .  Lo q u e  importa , e n  efecto, 
no es la apariencia exterior de la activ idad,  sino lo que el n iño o la n iña se 
compl ace en hacer ,  es d ecir ,  l as actividades que ejecuta para jugar .  Una 
carre ra ,  por ejempl o, puede rea l izarse en forma de competició n .  La gente 
acude al espectácu lo con l a  expectac i ón de la l ucha y ,  sobre todo, d e l  triu n 
f o  de sus favoritos . L o  conte m p l a  c o m o  una competició n ,  y l o  que l e  im
porta es el tr iunfo . Los q u e  corren para jug ar ,  l o  hacen porque l es g usta 
correr .  E l  correr es autént ica acti vidad l ú d i c a ,  lo que ejecutan como j u ego, 
aparte, por supuesto , la  motivación y l a  g l o r i a  del triu nfo , no m enos que l a  
emoció n ,  l a  riva l idad y e l  esfuerzo s upremo a q u e  se ob l i gan. I nteresa ,  sin 
embargo, d isting u i r  l o  que haya de espectácu lo  e n  l a  competición,  y aqu e
l l a  actividad que l o  constituye como juego: que es e l  correr .  N uestro aná
l i s is de los j u egos no omite n i ngún aspecto y ,  por lo  tanto , tam poco e l  
compet itivo; pero s e  centra con particul ar aten ción en la  natu ra l eza d e  l as 
activ idades que s e  desarro l l an al jugar .  

Mi rando , pues , a l o  q u e  hace y pretende a l  j ugar, es d ecir, atend i endo 
a la  natural eza y circu nstan c i as de l os juegos más frecu entes en l a  edad,  
podemos d i st i nguir en u n  primer aná l i sis o nce tipos d e  actividades más 
frecuentes puestas en j uego por los chicos y las chi cas de esta edad .  

Al d a r  u n a  somera descri pció n  d e  estos j u egos l o  haremos siguie ndo 
u n  orden útil para una visión comprensiva; y por otra parte , s e  irán s uce
d iendo en u n  orden aproximadamente para l e l o  al evol utivo , es dec i r , que 
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comenzaremos por los que en principio s u ponen menor  nive l d e  desarro l l o ,  
para conc l uir l a  l ista p o r  l os m ás avan zados . 

N uestra descripción se hará e n  términos de los j u egos m is m o s .  Esto 
necesita una breve ac l aración . Cuando expon e mos n uestras ideas nos ser
vimos de las  pa labras: nuestros términos para com u n icar e l  pensamie nto 
son las pal abras . Si lo  que deseamos exp l icar es u n a  cantidad'º m ag n itud, 
so lemos recu rrir a los n ú m e ros, nos expresamos en térm inos n u m é ricos. 
En nuestro caso, importa comprender la m an era de ser a los 1 O años, a 
través de l os j uegos. Los j uegos, l as actividades de j u ego, l os modos d e  
jugar  n o s  v a n  a servir d e  té rminos para comprender a l  n iño y a l a  niña d e  
esta edad . Hab l amos d e l  n iño y de l a  niña sirviéndonos de l os j uegos como 
té rminos d e  expresión. Pero n uestra intención es traducir esas ideas en 
forma de rasgos o maneras de ser características. Si  en l os chicos d e  la  
edad que conte m p l amos se despierta u n  afán competitivo en e l  j uego, ha
brá a l g ú n  g rupo de j u egos que ten d rá este carácter y pod rán l l amarse jue
gos de competición. Pero l o  que intentamos describir no es meramente l a  
c l ase d e  j u egos sino l a  característica perso n a l  y e l  estado evo l utivo e n  q u e  
se e ncuentran los muchachos . Estos son competitivos, a l  m enos e n  e l  
j uego. 

Otra consecuencia de importancia, que es l a  verdadera razón d e  parar
nos en este a n á l isis,  apu nta a que los g rupos son descritos util izando l os 
juegos como términos, igua l  que expresamos los  pensamie ntos con pa la
bras y que precisamos las cantidades con n ú me ro s .  Prescindiendo ahora 
de q u e, si hay u n  g rupo de j u egos competitivos es señal  de que e n  e l  mu
chacho o en l a  chica se ha despertado u n  afán d e  riva l idad,  e l  g rupo m is
mo de j u egos competitivo será descrito no sólo con pal abras, puesto q u e  
se hacen imprescindibles,  sino fundamenta l y princip a l m e nte e n  términos 
de j uegos . Serán l os j u egos real es l os que indiquen este carácter de com
petición . Las pal abras nos ayudarán a descifrar este rasgo e n  l os j u egos, 
pero lo  que val e  no son l os vocablos sino las  actividades imp l icadas . Y la 
pa labra competición no abarcará todo l o  que l a  g ente entiende cuando la 
pronu ncia, sino exclusivamente l os j uegos que inc l u imos e n  esta catego
ría , con sus características . Los l l amaremos j uegos d e  competición, como 
pod ríamos l l amarlos d e  otra manera,  y así  lo hubiéramos hecho si  no se 
interpretara debidamente e l  sentido de l a  c l asificación, ta l como veníamos 
acl arando.  

Pasando ya a l a  descripción de los grupos d e  j u egos , comenzaremos 
por: 

1 .  COCHES 

El niño empieza a j u ga r  con coches m u y  tem p rano: a l os 2-3 años . Pri
m e ro los rueda con l a  m ano sobre e l  s u e l o  l is o .  Pide coches, camiones,  
trenes· a l os Reyes Magos. Luego l os carga d e  arena e n  e l  parque, y esce
n ifica situaciones con sus compañero s .  Progresivam e nte movil iza sus ju -
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guetes de modo q u e  se aproxima en forma m ás rea l ista a l a  image n  fasci
n ante d e l  coche d e  l a  ca l l e  que va rodando como m ónstruo espantoso y a 
l a  vez vehíc u l o  de p l acer, q u e  l o  tras lada d e  u n  sitio a otro , movil iza e l  
paisaj e  presentándole  vistas y parajes cam biantes , y q u e  l e  causa u n  p l a
cer entre cinestético y visceral  con e l  traqueteo del  rodaj e, parecido a l  q u e  
siente a l  descender p o r  e l  tobogán o a l  j u gar en l a  pal anca o e n  e l  tiovivo 
de la feria .  

P o r  l a  edad que comentamos, s u  predil ecció n  se ha desp l azado a co
ches en movimiento , y menciona principal m e nte el scal extric, donde expe
rimenta l a  emoció n  competitiva j u nto a l  p lacer d e  la m anipu l ación d e  los 
j u gu etes, en vías ya de superación.  En efecto , los chicos j u ega n  a l  scalex
tric para hacer carreras con coches en m iniatu ra , proyectando sobre cada 
vehíc u l o  su im pu lso a l a  carrera y s u  deseo de triu nfo, pero sometiendo e l  
resu ltado,  e n  gran medid a ,  a los caprichos d e l  automatismo y d e l  azar .  

2.  MUÑECAS 

Así como los coches son j u gu etes de chico s ,  la mu ñeca es juguete d e  
niñas . Desde l o s  primeros a ñ o s  se ha acusado esta diferencia .  E n  torno a 
l os 3-5 años, el interés por l as muñecas es creciente hata consegu ir u n  
máximo e n  l o s  años in mediatos. A partir de l os 7-8 comienza e l  dec l ive , y 
por l os 1 O es notoriamente acusado, hasta su desaparición norm a l  e n  la 
pubertad . El d esarro l l o  de l a  afición por las mu ñ ecas en l as niñas tiene su 
trayectoria ,  como e l  de l os coches e n  e l  m uchacho. Pronto se comp l ica al  
participar los más pequeños en los juegos d e  casitas , cocinitas, etc . ,  donde 
j u nto a las m u ñecas se util izan n u m e rosos accesorios que dan pie a esce
n ificaciones de ro l es domésticos. Le sigue e l  juego de las  mamás y l os pa
pás, escenificados l uego con mayor independencia de j u gu etes y acceso
rios materia l e s .  Más tarde se inc l uye a l as m u ñ ecas en escenificaciones 
de ro les externos al hogar ,  como maestras y a l u m nas, médicos y enferme
ras y otras profesiones. La mu ñeca pas a ,  por tanto, de ser un sustituto sim
ból ico de personas a constituir u n  instru m ento o pretexto para representa
c iones , hasta que se hace inservib l e, incl uso, para el remedo de pape l es 
socia l es. Con el aprendizaje y desempeño de las  funciones principa l es en 
l a  vida rea l ,  e l  juego de las muñecas desaparece progresivamente, sa lvo 
en casos particu l ares de fijación en a l gunas etapas infantil es, ta l vez a 
falta precisamente d e l  juego que podía haber can a l izado estos procesos 
asimil ativos. 

3. POLICIAS Y LAD RONES 

Tienen gran peso en torno a l a  edad de 1 O años los j uegos de persecu
ción, siendo citados con mucha frecuencia por los chicos los j u egos d e  in
d ios y vaqueros, pol icías y l ad rones, pisto l e ros y otros semejantes. No tie
nen el carácter de otros j uegos de persecución como tu la,  el m arro, e l  
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muerto y ciertos j u egos de pelota que consisten en a rroj a r l a  a l  cuerpo del 
contrario para eliminar lo  del equ ipo riva l .  

En el caso d e  pol icías, vaqu eros, etc., j u egan cuatro principa les as
pectos: 

a) En p rimer lugar, es un j uego agrupado, donde rival iza en bandas
rivales, persiguién dose unos a los otros seg ú n  a l g u n a  norma o reg l a, e im
p l ica el correr, atrapar y com petir en g rupo .  

b) E n  segundo l u ga r, es u n  j u ego de superación d e  obstáculos opues
tos por l a  rea l idad, util izando para el lo  l as habil id ades adquiridas en eda
des más tempranas: se corre, se sube a los á rbo les,  se trepa por m u ros, 
se esquiva el cuerpo, se sa lta . . .  Obl iga a un enfrentam iento d irecto con el 
mundo físico y a u n  atenimiento a las circunstan cias s u rgidas de la rel a
ción con los compañeros y al enfrentamiento de los .g rupos. Las exigencias 
p l anteadas por l a  rea l idad al ind ividuo no son sustituib l es en la fantasía; 
deben afrontarse mediante destrezas y capacidades rea l es. Sortear obs
táculos exige una medida de la propia capacidad , c a l ibrar el bu lto de l a  
d ificu ltad y a rriesgarse. 

c) Imaginación mimética. Muchos d e  estos j uegos son imitación , s i  no
copia, de lo  que, sobre todo l os muchachos, observan e n  el cine y en l a  
tel evisión . L a  imaginación no se contenta c o n  u n a  reproducción sim p l e  d e  
l o  que v e  sino que lo  transforma e n  m ovimiento, proyectando y extrapo
l ando sobre l as peripecias del j uego proezas que imagina propias de sus 
héroes ad mirados . La rea l idad d e l  j uego se pro l o n ga e n  l a  fantasía, a tra
vés de la imaginación de hechos observados y d e  gestas fantásticas . Las 
peripecias del juego tienen su soporte inicia l en la real idad y su termina
ción en el m undo de l o  ilusorio .  I nversamente, l a  fantas ía sufre u n  recorte 
por parte de l as l im itaciones rea les,  con lo que el muchacho se ve o b l igado 
a separar aque l l o  que es producto de l a  ensoñación de lo  que son hechos 
real es. Este proceso tiene una segunda expresión en la l ectura d e  tebeos 
e historietas fantásticas, donde el vue l o  del re l ato va acom pañado de reac
c iones m uscul ares internas re l acionadas con las proezas que enfebrecen 
su imaginación . El resu ltado es que se va abriendo una g rieta cada vez más 
p rofunda entre l a  imaginación y l a  rea l idad, que terminará por convertirse 
en sensatez y atenimiento a los requerimientos del entorno, u na vez cum
p l ida la misión de la fantasía de articu l ar en paradig mas móvil es y d e  ex
trapol a r  en a rgumentos coherentes l as secuen cias perceptivas acu m u l adas 
sobre e l  mundo físico y en la  órbita d e· l a  conducta . 

d )  Liquidación de la violencia. Es corriente interpretar estos j u egos d e  
vaqueros, pistol eros, policías y l ad rones c o m o  j u egos de iniciación a l a  
vio l encia .  Se hab l a  d e  j uguetes bé l icos, a l udiendo a pisto l as,  espadas, fusi
l es y otras armas de g uerra . Nos parece una d eformación monstruosa ,  fru
to d e  l a  mente adulta y d e l  prejuicio derivado de asociar estos hechos con 
cal amidades de l a  sociedad y, en particul a r  con el azote del terroris mo y 
del crimen . Este desenfoque de l a  cuestión nos o b l iga a restituir las cosas 
a su punto, forzando hacia e l  l ado contrario q u e ,  por otra parte, es l a  ver-
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sión auténtica de l o  que de verdad significa esta modal idad de j uego infan
til . Ténganse p resentes, antes de pasar a j u icios tremendistas, los hechos 
siguientes que cual q u iera es capaz de comprobar en l os juegos de perse-
cució n  entre chicos de 1 0  años: . 

En p rimer l ugar, l os chicos j uegan,  no se pegan . La ag resividad y l a  
vio l encia rompen e l  j u ego y separan a los individuos; no l os aproximan,  co
mo lo  hace el j uego. La apa rente vio l en cia no es más que un simu l acro, 
que tiene por funció n  no rea l izarl a en l o  que es sino can a l izar la  ficticiamen
te y, por tanto , desbravar la,  m itigar la  y desvita l izar la. 

En segundo l ugar, es un hecho que este tipo de juegos imaginarios de 
persecución se inicia muy temprano, ya entre l os 2 ó 3 años. La forma de 
realizarl os es distinta, pero la  imaginació n  se m ovil iza d e  forma similar. 
Una g ran diferencia proviene de que, en l os pequeños, la fantasía es casi 
total m ente m imética, imitativa de lo que ve, ya sea en pel ícu l as o en l os 
m ayores que j uegan a l o  mismo . Otra diferencia, más importante, es que 
a los 1 0  años se juega en grupo, d ividiéndose en pandil l as, y persiguiéndo
se l as bandas riva les unas a las otras. El peq ueño es incapaz de formar 
estos g rupos, porque no abarca las combin aciones que es posib le  rea l izar 
con el número de componentes, a l o  l argo del j uego .  El niño pequeño, sin 
embargo, se asocia a los mayores y participa en el juego, poniendo todo 
de su parte para no entorpecerlo y evitar ser eliminado.  El l o  significa que 
l os de 8 a 1 O años admiten n iños más pequeños en el juego.  Este p u ro he
cho dem uestra suficientemente que el juego no es vio l ento . La aceptació n  
de. l os menores e s  más aprecia b l e  entre l as chicas, más propensas a l  jue
g o  de l a  fantasía que a l a  agitación y a l a  rudeza. 

Fina l mente, hay que considerar que, en torno a los 1 O años, este tipo 
de juegos tiende a la caducidad , y a los 1 1  están prácticamente cancel ados. 
N o  se ve cómo u n  cic lo  que conc l uye puede ser a l imento de conductas y 
actitudes vio l entas en edades posteriores. Barruntamos, aunque está por 
demostrar ,  que no habrán de ser más ag resivos, de m ayores, aquél los que 
han tenido oportun idad de jugar  a los bandidos y vaqueros, entre los 9 y 1 O 
años, que quiénes vieron frustrada la ocasión de sub l imar la vio l encia a 
través del j uego de persecución fantástica ,  en l a  época inmediatamente 
p recedente a la pubertad . 

4. JUEGOS DE PERSEC UCION

El  paso de l a  fantasía a l a  rea lidad se va acel erando a med ida que l os 
juegos pierden su componente imaginario ,  acentuando l o  que tienen de 
destreza y habil idad , de ejercicio col ectivo y de riva l idad entre los g rupos. 
A fa lta de mejor nombre, l l am amos j uegos de persecución a manifestacio
n es l ú d icas ta les como el pil l a-pil la ,  el j uego del pañuel o ,  correr y perse
guirse con el fin de atrapar al otro y el iminar lo  o bien convertir lo en per
seguidor a su tu rno , el juego de la cadena o del l átigo donde, cogidos de l a  
m ano , g iran exigiendo d e  l os el ementos extremos d e  l a  cadena u n  esfuer-
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zo s u premo ,  poniendo en aprieto su ve l ocidad u obl igándoles a so ltars e  d e  
l a  cadena,  a s í  como otros en donde l a  habil idad , genera l m e nte corre r, s e  
pone en e l  brete de s u perar cond iciones extremas , verbigracia en e l  tiovivo , 
donde co l gados de anil las que penden de u n  d isco giratorio e n  torno a u n  
poste centra l ,  l os m uchachos se dan imp u l s o  sostenié ndose e n  e l  aire por 
l a  fuerza de la energía centrífuga y a l im entando l a  vel ocidad a l  posar l os 
pies e l ásticamente sobre e l  s u e l o .  En estos casos , l a  fantasía ha desapa
recid o  del j uego , dando paso a l  desarro l l o  de las· d estrezas físicas que l e  
servían d e  soporte y l a  disparaban en l os j uegos d e  persecución .  Hay, pues , 
un efecto de depuració n  de las  habil idades rea l es ,  podán d o l as de l o  q u e  
contenía n  d e  adorno fantástico . Son ,  a h o r a ,  las  habil idades rea l e s ,  y gene
ra l mente aqu é l l as que imp l ican fuerza , viril ida d ,  poten cia , domin io ágil d e l  
cuerpo,  l as que preva l ecen p o r  sí m is m a s ,  poten ciándose p o r  s u mació n  
c o n  l as d estrezas del  grupo , y adquiriendo p rogresivamente l a  condició n  
de capacidad instru menta l para participar e n  l os j uegos d e  riva l idad . 

5. ESCON DI TE

Una forma m ixta de j uego imaginativo y de habil idad física es la d e l
escondite , c o n  manifestaciones m ú l tip l es , a l gu n as d e  e l l as escenificadas , 
como la ga l l ina ciega , y otras combinadas con variadas formas de movi
miento: tu l a ,  pil l a-pil l a ,  . . .  R especto a l as otras dos moda l idades de perse-
cució n ,  presentan d iferencias notabl es: 

· 

Frente a l os j uegos de pol icías y ladrones , vaqueros , etc., e l  escondite 
es m ás reposado ,  e m p l ea menos energías y se abre con m ás facil idad a l a  
participació n  femen in a .  D e  hecho , es evidente l a  proporc ión , siendo aquí 
mayor e l  n ú mero de chicas , m ientras q u e  en l os d e  persecución fantástica 
preponderan los m uchachos . 

Otra d iferencia respecto a l os de persecución física es q u e ,  siendo u n  
juego d e  habil idad y destreza ,  e n  m uchas ocasiones rel acionado con l a  agi
l idad corpora l ,  el éxito estriba más en l a  capacidad de averiguació n ,  adivi
nanza y astucia que en la energía y agil idad d e  m ovimientos . Saber escon
derse conduce a l  éxito en igua l  o m ayor grado que adivina r  el rastro , pero 
ambas tienen más importancia que e l  correr ,  el  sa ltar o e l  trepar a las 
a ltu ras .  

Frente a los d e  persecució n ,  se acusa u n a  d iferencia no menos impor
tante , cua l  es que l a  fantasía se a p l ica a l  segu im iento de las  hue l l as y a l a  
adivinació n  y pesquisa d e l  posibl e rastro d e l  fugitivo, en contra d e  l a  m o
da l idad de extrapol ación aventu rera que adopta l a  imaginació n  e n  l os j u e
gos de vaqueros y bandidos . 

Las tres formas de los j uegos de persecució n  tienden a decaer de su 
popu l a ridad y a desvanecerse ,  entre las  edades d e  n u eve a once años. El 
j uego d e  po l icías y de ladrones caduca hasta desaparecer a l rededor de los 
once , pero ya a l os n ueve es bastante reducid a  l a  afición de l os muchachos , 
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e n  general . E l  escondite tiende a decaer u n iformemente a l os nueve -a� , -

hacia un m ín imo a los once, con resíduos que s e  l iq uida rá n  e n  edades in
m ediatas . Los auténticos j uegos de persecución en grupo oscil an en torno 
a los diez años . Se puede decir que esta edad es la más propia entre l os 
m uchachos para ta les juegos. Les b rinda ocasión para l a  exhibición y aca
bado de l as habil idades que hacen ágil al sujeto en sus m ovimientos; l es 
facil ita el ensayo de estas destrezas en el grupo, contribuyendo con e l l as 
a l  triunfo en las situaciones de riva l idad co lectiva ; l es sirve para iniciarse 
en l os deportes de competición con la consecuencia adiciona l  de atenerse 
a las  normas im puestas ; y l es ayuda a despega r  definitivamente de l  impe
rio hegemónico de l a  fantasía, para pasar a « j u gar con l a  rea l idad». Justa
mente, estos juegos parecen marcar el paso del m u ndo intuitivo e imagi
n ario al de l as operaciones concretas y rea l es . 

Mirando al sexo, los de persecución fantástica, como polic ías y ladro
n es, vaqueros, pisto l eros, etc ., son j uegos evidentem ente mascu l inos . Las 
chicas nunca o casi nunca participa n  en e l l os .  El sexo femenino favorece 
m ás e l  escondite y los j uegos de persecución rea l ,  bien sea directa o bien 
a distancia, media nte e l  l a nzamie nto de u n a  pelota u otro obj eto . Sin  duda,  
e n  esta forma de persecución se ha invertido e l  sentido de l a  « Vio l e ncia» 
imaginaria: en l ugar de e l iminar al contrario, se lo apresa, se lo agarra, s e  
l o  cautiva . . .  constituyendo e l  juego una forma de transición entre e l  dis
tanciamiento inicial  entre los sexos, y el  acercamiento que ya comienza a 
tener por obj eto e l  sexo opuesto. 

6. SALTAR

Todavía no puede decirse que sea popu l a r  el sa lto atl ético, como tam
poco l o  es e n  forma dec l a rada el atl etis mo en cualquiera de sus manifes
taciones . El sa lto a que se refiere este párrafo reú ne ciertas formas recrea
tivas, sobre todo, de las chicas, como sa ltar a l a  comba y a la goma, y el 
j uego de la rayue l a .  En a l gu nos otros tipos de juego se pone de manifiesto 
esta habilidad, como en el tiovivo antes descrito y en los j uegos de perse
cución, pero en forma secundaria . 

Entre e l los, l a  comba es acaso e l  más variado e n  manifestaciones, u nas 
individuales y otras de grupo, en turnos que se respetan,  y en ritmos u n as 
veces sim p l es, a menudo acompañados d e  cantos, otras veces cambiantes , 
y en combinaciones cada vez más com p l icadas, con l a  e l iminación progre
siva de los menos habilidosos . 

En la goma, e l  juego es más estático, predomina el sa lto de altura, jun 
to  a otras habil idades específicas del  juego . El sa ltar l l ega a s u  auge a los 
ocho años y se m antiene a una frecuencia de aceptación considerab le  has
ta los nueve o los diez, iniciándose in mediatam ente un dec l ive brusco y 
desapareciendo a los trece años casi por com p l eto . Es un j uego excl usiva
mente femenino en la rea l idad. 

Otra forma de juego tan u niversal  o más que l os dos anterio res e l  de la 
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rayuela. Todavía en l as chicas es popul ar hacia los 1 O años, desaparecie n 
d o  l uego insensib l e mente. A p e s a r  d e  l a  d ivers id ad d e  nombres que recibe 
y de la variedad d e  formas, puede considerarse anál ogo en todas partes, 
consistiendo en sa ltar a unos espacios precisos, más que en sa ltos d e  a l 
tura, combin ados c o n  l a  capacidad d e  impul sar c o n  u n  pie u n  tejo o pied ra 
p l ana, manteniéndose en equil ibrio sobre e l  otro y cuidando d e  no pisar 
l a  raya . 

7. JUEGOS DE EQUILIBR I O

Pocos j uegos s o n  considerados t a n  característicos d e  l os 1 O años como
aqué l los a l os que vamos a referirnos e n  este breve párrafo . I nc l uimos e n  
l os juegos d e  equil ibrio l o s  ingeniados para m a ntener  l a  posició n  erecta a 
pesar de todos los quiebros, fintas y ace l e raciones de movimiento; y esto, 
no só l o  en ejercicios individ ua l es sino en j uegos a grupados y d e  manifiesta 
riva l idad . 

Entre e l los podemos m e ncionar como más representativo e l  j uego d e l  
patín y todas l as manifestaciones d e  equil ibris mo; pero tambié n  se asocia n  
a esta c l ase aque l los j uegos de parques p ú b l icos que s o n  uti l izados « a  s u  
manera» p o r  los chicos antes d e  l a  pubertad, t a l e s  c o m o  e l  tiovivo, l a  es
cal era horizonta l ,  las a nil l as ,  la red e l evada y, e n  genera l ,  todos los que 
consisten e n  trepar a árbol es, esca l ar m uros y desafiar posiciones acrobá
ticas y d e  equil ibrio difícil . 

En nuestro estudio del  j uego se l l ega a l a  con c l usión de que,  tras un 
primer período de j uegos l l am ados viscerales, y atravesando una fase d e  
j uegos tronculares, se ejercitan y diversifican l o s  j uegos d e  parques p ú b l i
cos e n  forma ta l que se ponga de manifiesto l as habilidades extremo .. dis
tales, como l a  fuerza de agarre de las  m anos y l a  habil id ad de sosten i
miento inesta b l e  sobre l os pies.  En rea l id ad ,  fuerza y habi lid ad se aun a n  
p a r a  constituir u n a  destreza ú n ica.  l mpetu y agil idad, firmeza y d estrezas 
finas se asocia n  a una sola habil idad cuyo desarro l l o  d e riva posteriormen
te h acia una de estas dos direcciones, en distinta proporció n  pero sie m pre 
concil iadas: unas veces, en el  sentido d e  m ayor ímpetu y energía e n  e l  
impulso; y otras, e n  e l  d e  m ayor d estreza, a rte y finura para obtener las  
m is mas m etas o en perseguir otras m ás refinadas vertie ndo, inc l uso, arte 
y creación estética.  

Pero a l os 1 0  años apenas se ha producido l a  divergencia d e  caminos . 
E inc l uso, e n  l o  sucesivo, se compenetrarán de forma que l a  mejor ejecu
c ión,  es decir, l a  que a l cance m etas más d estacadas, dependerá no s ó l o  
d e  l a  posesió n  de m ayor fuerza, sino d e  l a  destreza e n  aprovechar la,  m e r
ced a una óptima combinació n  de l os m ie mb ros a l  coordinar  e l  impulso. 
Así ocurre en todos l os deporte y e n  el atl etis m o .  

Manifestaciones características d e  esta habil idad se aprecia n  e n  l o s  
j uegos d e  parques y jardines,  pud iéndose observar c ó m o  l os n iños, a m e-
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d ida que van superando el tipo de ejercicio que el aparato rec l am a ,  se sir· 
ven de él para sus propias cabrio l as y p irueta s ,  convirtiéndo lo en trampo l ín 
de ejercicio de aque l l a  habil idad q u e ,  e n  ese momento , l es interesa d es
arroll ar ,  la  cua l genera l mente coi ncid e  con la agil idad , segur i dad en e l  a l ar
de y m ultip l icidad de l as formas de equil ibrio estático y móvil . 

8. JUEGOS DE BALON

El ba lón y l a  pe lota son instrumentos que se acoplan a formas m ú ltip l es 
de j uego,  según las  circunstancias , la edad , l a  moda,  e l  sexo , l a  estación , 
etc . Por eso, l os j uegos con instrum entos esféricos , genera l m ente neumá
ticos , son mú ltip l es y diversificados , pudiéndose dec i r  que de una u otra 
forma se ext i enden a lo l a rgo de toda la vida y se amoldan a cua l quier cir
cunstancia y a ambos sexos. 

Sin em bargo,  en la pubertad y m ás en torno a los 1 0- 1 1 años , existen 
formas pecul iares de jugar  al ba lón y a l a  pe lota , sobre todo habida cuenta 
de que se presta , como m uy pocos juguetes ,  al ejercicio agrupado y a l a  
riva l idad por equipos .  Por otra parte , supuesto e l  dominio d e l  equil ib rio y 
e l  ej ercicio de l a  fuerza y de la d estreza en manos y pies , la pe lota puede 
consid erarse e l  instrumento apropiado para e l  desarro l l o  cin ético d e  la  ha· 
bil idad y para su concertado aco p l a m i e nto e n  j uegos asociado s .  

Los tipos de juegos d ifieren según e l  tamaño y l a  forma de l a  pe lota , y 
según los modos pecul iares de j ugar la  por u n o  u otro sexo , así  como se
gún e l  n úmero de componentes de l os equipos y de l as reg las que los go· 
biern a n .  De 9 a 1 1  años , l as modalidades más mencionadas son la pe lota, 
e l  baloncesto , e l  ba lonmano,  el ba lontiro y el fútbo l .  

Todos estos j uegos tienen e n  común ,  además d e l  i nstrum ento y d e  la 
forma,  el hecho de jugarse en equipos más o menos numerosos y en forma 
asociativa , es decir, que dando por supuesta la habil idad ind ivid ua l ,  es 
ob l igada l a  coordinación de l a  m isma y d e  l os p l anes d e  cada individuo
con los de l  conjunto , d e  acuerdo con ciertas tácticas , para conseguir l a  
fin a l idad del  juego .  

A simple  vista se advierte que e n  unos preva l ece l a  destreza e n  l as 
manos y e n  otros l a  c e l e ridad en l a  carrera , l a  agi lidad de los quiebros y ,  
en genera l ,  l a  habil idad e n  l os pie s .  R equieren habilidad preferente e n  e l  
ejercicio de l as manos y fuerza d e  l anzamie nto e l  ba loncesto y e l  ba lon·  
mano . La habil idad d e l  fútbol  se l oca l iza ,  sobre todo,  e n  l os pies y e n  l a  
agil idad genera l ,  basada siempre en e l  m antenim iento m óvil d e l  equil ib rio .  
E n  e l  balontiro y en otros más , l a  pe lota se hace arroj adiza ,  e n  ocasiones 
para g o l pear a l  contrario ,  dando e n  e l  b l anco sobre la  carre ra y a pesar d e  
l os movimientos d e  esquiva .  Pero e n  todos queda imp l icado e l  corre r ,  s a l 
tar ,  esquivar y otras m i l  m uestras d e  habil idad manua l  o pedestre. L o  fun· 
damenta l de todos e l los consiste en que l a  habilidad s e  s ubsu m e  a l a  ac
ción col ectiva , y se ejecuta coordinadamente con la d e  otros para canse-
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g uir u n  fin conju nto . Esta partic u l aridad se traduce e n  reg l as q u e  no s ó l o  
prescriben l a  actividad que se d e b e  real izar sino q u e  constituyen intrínse
camente e l  juego.  

9. RAQUETAS Y PALAS

Otros deportes de la pe lota se j uegan util izando instrum entos de per
cusió n  o de l an zamiento . En al g u nos casos, como e l  go l f  o e l  hockey, se 
trata de garrotes l argo s .  En otros son m ás cortos, como l a  pal a o l a  raque
ta.  Unos pueden realizarse en cancha abierta a l argos des p l azamientos co
mo en el go l f  o el tenis,  y otros en espacios reducidos o sobre m esas,  co· 
mo el ping-pon g .  

A este género pertenecen, como se comprende bien,  ade m ás de los 
mencionados, todos los de frontón,  donde se u san tal es instru m entos: pal a, 
raqueta, cesta ... El j uego de frontón a m ano p rescinde de l  instru m e nto, y 
por eso mismo se aproxima al grupo anterio r .  En estos juegos se aprecia 
bie n  la diferencia q u e  existe entre e l  desarro l l o  de l a  fuerza y e l  afina
miento de la habilidad. Unos son artistas y otros atl etas . En el frontón-pal a, 
no juega l o  mismo u n  zaguero que u n  d e l antero; pero l a  picard ía de éste 
no consigue menos pu ntos que la fuerza de l an zamiento de aqu é l .  

Se observará que e n  m u chos de estos juegos dis m inuye e l  tamaño d e l  
grupo: normal mente se p l antean en forma d e  desafíos individuales o entre 
parejas (tenis,  frontón ) .  La habil idad,  e ntonces, consiste en la  diversidad 
de situaciones que se presentan como reto a l a  agil idad y destreza d e l  j u
gador de forma imprevisib l e ,  puesto que e l  prob l ema p l anteado a u n  j u ga
dor depende de laastucia y habil idad de l  adversario .  Al no ser  anticipab l e  
l a  situación,  l a  habil idad se tiene que desarro l lar en tal grado q u e  sepa 
afrontar cualquier contingencia. Ahí es donde estriba e l  verdadero desafío. 

A lo l argo d e l  período comprendido entre l os n u eve y los once años, e l  
n ú c l eo de l os j uegos d e  competición a que se refieren los ú l timos comen
tarios se van desarro l l ando aproximadamente e n  e l  m ismo orden e n  que 
se han presentad o .  

Ya se dijo  q u e  l a  habil idad de saltar y los j u egos q u e  m ás l a  util izan , 
como l a  comba, l a  goma y l a  rayuela, van perdiendo popu l aridad por estos 
años , sobre todo a partir de l os 1 1 . 

Los j uegos de equil ibrio tienen su apogeo en los 1 O, c u l m inación de u n  
proceso ascendente a l o  l argo de l o s  ú l timos años que,  a partir de este 
punto, decae en frecuencia y aceptación . 

En l os j u egos de bal ón se podría estab l ecer una suces i ón que aproxi
madamente seguiría este orden:  pel ota, bal oncesto, balonmano, bal ontiro . 

El juego de fútbol  tiene dos fases: u n a  de m e ra agregación y otra tác
tica. En la primera, los m u chachos se agl omeran en torno a l a  pe lota, con 
dific u l tades para espaciarse y distribuirse l as funciones e n  equipo; l a  s�-
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gunda se aj usta más cada vez a una táctica general que, además d e  repar
tir los cometidos y d ispersar a la g e nte sobre el terreno, subordina l as 
acciones e intenciones de cada j u gador a las d e l  equipo,  q u e  actúan como 
idea ordenadora. La primera fase , e n  general , precede a los 10 años; la 
segunda sucede a esta edad.  Los d iez represe ntan como una meseta d e  
tiempo du rante e l  cual s e  operaría l a  tran sformació n .  E n  l a  primera etapa 
se j u ego « con» l os camaradas del  grupo; en la segunda se j uega « en» g ru
po. Podría decirse que el  objeto del j uego son, p recisame nte , esas evo l u
ciones y reg l as q u e  potencian l a  acció n  d e l  individuo dentro d e l  p l an es
tratégico del  j uego .  

Las chicas e l igen c o n  preferencia l os j u egos de saltar a l a  comba, l a  
goma, la  rayuela, etc. Raros son l os chicos q u e, a esta edad , participan e n  
tal es entreten imientos. P o r  e l  contrario, e l  j uego de fútbol  es casi excl u
sivamente de muchachos, au nque se m ezclan a menudo chicas, m ás para 
participar de la compañía d e l  otro sexo q u e  por atractivo d e l  j uego m ism o .  
Algo semejante ocu rre c o n  l os j u egos d e  raqueta y pal a y ,  e ntre l os d e l  
bal ón,  c o n  e l  balonmano. 

En e l  baloncesto, balonvo l ea y, sobre todo, e n  e l  bal ontiro o lanzamien·  
to d e  l a  pel ota al  bu lto d e l  contrario en j uegos d e  grupo, participan l as chi
cas en número preponderante . El las introducen,  por lo demás, cierto pu l i
m ento e n  la rudeza de l os m uchachos. 

Tomados en conj unto l os juegos de competición en todos sus aspectos, 
son e l egidos equil ibradamente por ambos sexos. Esta modalidad se puede 
decir propia de los 10-11 años, por encima d e  los 9. A partir d e  l os 12, su
fren tran sformaciones que tienden a ind ividualizar los o a reducir más e l  
g rupo.  Se tiende a e l eg ir aquél los e n  d o n d e  m á s  rel ieve puede adq uirir la  
persona del  j ugador a través de la  habil idad ,  m uchas veces obedeciendo 
instintivamente a una necesidad de l ucir su s dotes y cual idades frente al  
sexo opuesto . 

1 O. JUEGOS DE MESA 

Por esta edad se pone de man ifiesto una afición que pudiéramos l l amar 
combinatoria, y que irá desarro l l ándose hasta l os u m b ral es de l a  ado l es
cencia. 

Ya l os j uegos d e  equipo,  e inc l uso como anticipatorios l os d e  persecu
ción,  representan una aproximación constante al man ejo d e  cantidades: e n  
este caso, m u ltitudes d e  sujetos, como e l  equipo propio y com o  e l  g rupo 
al cual se enfrenta e n  competició n .  Otros j u egos no consisten en ag rupa
m iento de ind ividuos sino que ,  siendo pocos l os j ugadores, m anipu l an l as 
cantidades en número y d iversidad suficiente como para que e l  j u ego con
sista justamente en esta manip u l ació n  y en l as tácticas y estrategias a q u e  
s e  presta. A este segundo tipo d e  juegos s e  refieren los d e  mesa y tablero, 
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con cuyas desig naciones que remos esta b l ecer. dos formas o m od a l idades 
u n  tanto distintas. 

Entre los j uegos de m esa entran aqu e l l os cuyas combinaciones , como 
ocu rre en e l  parchís , en l as cartas y e n  el  domin ó, son m ás bie n  n u m é ri
cas, con pocas c l aves diferencia l es .  Así, en las  carta s ,  e l  triu nfo depende 
de l a  acertada combinación del  va lor  n u m é rico de las  baraj a s ,  con sólo 
cuatro variantes ,  segú n que e l  pa l o  sea o ro s ,  copa s ,  bastos o espadas . 
Juegos como la lotería ,  e l  parchís , la oca,  etc .,  todavía son m ás sim p l es,  
apareciendo l a  com bin atoria de los e l e m entos casi en l a  pura desnudez 
de conta r .  

11. JUEGOS D E  TABLER O 

En los j u egos que aqu í  l l am amos de tab l e ro no sólo cuentan l os e l e
mentos sino l as rel aciones entre e l los,  a menudo com p l ejas .  El triunfo de
pende de una correcta actuación táctica , de acuerdo con e l  va lor  y l a  posi
ción de l as fichas. 

Comenzando ya por e l  l l amado « tres e n  raya», aunque l os e l ementos 
combinados son pocos en n ú mero ,  lo importante para dominar  al adversa
rio es e l  acierto en l a  posición táctica d e  l as fichas y e n  forzar l e  a tomar  
decisiones desventajosas . El lo  se acentúa e n  e l  j u ego de damas y ,  sobre 
todo en e l  del  ajedrez, en donde l as fichas no poseen el  m is m o  valor ni  
ejercen l a  m isma función . Combinando potencia y modalidad de despl aza
mientos , se crean combinaciones estratégicas que en los g randes m aes
tros a l canzan nive l es de creación inte l ectu a l  y producen el gozo por e l  éxi
to en la com binatoria , reservado a m u y  poco s .  

E n  estos j u egos se pone de manifiesto u n a  actividad recreativa prog re
sivamente inte l ectua l .  Es a los 1 O años, j u stam ente, cuando se decl ara l a  
afición p o r  e l l os ,  a u n q u e  en edades a nte riores haya ido despu ntando e l  in
terés por los m ás sencill os .  A l g u nos de éstos, como el parchís , la l otería 
e inc l u so las  cartas y e l  dominó m e recen l a  atención de niños no mayores 
de 6 años . Pero se acercan a esas formas de j u ego de una forma superfi
cia l ,  encarándose con el dato manipu l ab l e  concreto pero no con l a  tota l i
dad combinab l e .  El niño pequeño juega a l as cartas aprovechando las ba
zas en cuanto se presentan ; no se reserva ni  combina ni ,  m ucho menos , 
tiene presente l as cartas que quedan de cada pa l o  habida cuenta de las  
que han s a l ido,  y cuáles pueden estar e n  m anos de determin ados oponen
tes , tomando en consideración l a  forma de jugar  que ha desarro l l ado hasta 
ese momento .  Lo m ismo ocu rre con el dominó. Estos juegos no empiezan 
a practicarse en forma genuin a  hasta aproximadamente l os 9-1 O años , y 
comenzando por l os m ás sim p l e s .  Inc l uso otros m ás com p l icados , como 
las damas y e l  ajedrez , se practican de esta manera primaria .  Pueden con
siderarse para l e l os e n  s u  desarro l l o ,  y están todavía en ascenso a l os 11 
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años , au nque por poco tiempo.  Contin uarán en auge aqu é l los que se p res
tan a manip u l aciones tácticas . En cuanto al sexo,, g ustan por igual l os de 
m esa, m ientras que l os de tab l e ro ,  sobre todo e l  ajed rez , son preferidos 
por l os muchacho s .  

R ESUMEN 

Puede contemplarse panorámicamente todo lo d icho acerca de l os j ue
gos propios de 1 0  años , destacando algunos rasgos m ás sal ientes para 
m ayor comprensión de la edad. 

Dejando d e  lado la afición por l os coches ,  que todavía col ea después 
de u n  interés neto en los de edades inferiores , se nos han formado cuatro 
g ru pos de j u egos: 

1. Muñecas.
2. Persecu ción. 
3. Competición.
4. Combinación . 

Si n uestra hipótesis interpretativa del  j uego es correcta, l a  presencia 
de cada una de estas modalidades s ería indicadora de q u e ,  en un período 
reciente, la m adu ración del desarro l lo psíq u ico ha incidido precisame nte 
sobre estos tipos de operación , es d ecir , que entre l os 9 y los 1 1  años , en 
el niño han ido mad u rando determinados procesos mental es que l uego que
darán consol idados a través d e l  j u ego. 

Por lo  pronto , ha ido superando cie rtas formas de pensar mecanicístas, 
antecedentes de los coches , y otras de tonalidad afectiva y de compren
sión de roles personal es y sociales ,  que dieron argumento al j uego de las 
m u ñecas. 

S i g u i ó  desarro l lando l a  fantasía, e n  cuanto que supone movil ización de 
las adquisiciones perceptual es sobre l a  real idad , extrapo lando l os datos de 
la  experiencia real  con ficciones de proezas y aventu ras , y conso l idando 
procesos m ental es que habrán de ser soporte de operaciones inte l ectual es 
más comp l ejas. 

En u n  mom ento todavía anterior  pero no l ejano de la  edad que nos ocu
pa, l a  dinámica de la realidad impone su l ey a al s vel eidades de l a  fantasía. 
La real idad concreta se le impon e ,  rec lamando de su inte l igencia un esfuer
zo por comprenderl a en su entidad física y o rdenar l a  en su com p l ejidad, al 
nivel  del número de e l ementos q u e  es capaz de abarcar . 

El ejercicio de las habil idades frente a obstác u l os reale s ,  y l a  n ecesidad 
de superarlos establ ece u n a  rival idad entre los  de igual edad por l a  superio
ridad en destreza y un empeño tenaz por asimil ar l os hábitos y destrezas 
d e l  g rupo.  
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La capacidad de ordenación depende d e l  g rado d e  aptitud com binatoria 
y, objetivamente, d e l  n ú m ero de e l e mentos combinab l es .  La inte l igencia ope
ra sobre estos e l ementos, introdución l eyes, normas y fundamentos d e  es
tructu ra. El j uego l os recoge para afianzarlos con e l  ejercicio reiterativo en 
deportes m u l titudinarios , j u egos d e  mesa y tab l e ro y otros d e  natu raleza 
progresivamente menos manip u l ativa y m ás inte l ectual . 

Sea l o  que sea de l a  hipótesis ,  e l  hecho es que,  según n uestros datos,  
prescindiendo d e  la  supe rvive ncia l ánguida d e  l a  afición por l os coches y 
por las m u ñecas, e n  trance de desaparición, los j uegos abandonan pau l ati
namente las fo rmas ficticias y de sim u l ación , para acogerse a actividades 
combinatorias y d e  g ru po .  

L a  misma afición a los coches, q u e  en l o s  pequeñitos de 3 y pocos m ás 
años se expresa manejándolos,  rodándolos y cargándolos de arena, acom
pañando las m aniobras con variadas onomatopeyas, a los 1 O años se con
vierte en competiciones con e l  scal extric , contem poráneo de los futbo l ines 
y de otros j u egos man ip u l ativos ,  y l u ego se reaviva con otras m an ifestacio
nes de interés mecánico, en m ecanos , construcciones,  m od e l os de coches, 
montar en moto y final m ente, conducir automóvil e s .  

Otros d o s  g ru pos d e  juegos acusan u n  dec l ive prog resivo , d e  l os 9 a 
los 1 1  años, y son:  las muñecas y los j uegos de persecución. Por e l  contra
rio, sube en e l  inte rés de l os muchachos la afición por l os j u egos competi
tivos y por l os de mesa y tablero. La transición e n  el momento evo l utivo de 
l os 10 años, consistiría en perder e l  interés por l as m u ñecas y por las cons
trucciones de l a  fantasía, mientras se opera u n  d esarro l l o  creciente d e  l os 
juegos que imp l ican e l  manejo de l a  cantidad: bien sea en juegos de equipo, 
donde participan muchos sujetos, o bien e n  otros que se combinan m ú l tip les 
e lementos, de acuerdo con una diversidad d e  fundam entos y de re l aciones 
entre ellos .  Se confirma, por tanto, e l  sentido de l a  edad de 1 O años como e l  
tránsito del  dominio d e  la  fantasía al conocimiento de la  real idad y al inten 
t o  de dominio d e  sus complejas estru ctu ras . 

En cuanto a l as diferencias de sexo, se registran intereses contrapuestos 
en los j u egos de m u ñecas, exc l usivame nte femeninos, y en los de coches , 
predominantemente mascu l inos . Los de persecu ción y competición se equi
l ib ran, g racias a l a  diversidad de formas l údicas que adoptan por razón d e  
los instrumentos o de las circunstancias. E n  l o  sde m esa y tab l ero se acu
sa una mayor participación de l as chicas e n  la  m ayor parte de e l los,  salvo en 
e l  ajed rez donde se invierte l a  proporción a favor de los muchachos . 

Por u nos y otros, e n  torno a l a  edad de 1 0  años se vis lu m bra una trip l e  
conquista d e  l a  realidad, a través d e l  j u ego: 

1. CERCEN DE LA FANTASIA: R EALI DAD FIS I CA 

Un aspecto común de esta conquista es e l  confinamiento de la fantasía
a funciones subsidiarias de apoyo al pensamiento, apeando l as interpreta
ciones desiderativas que intentan amo l d ar la real idad a l a  i lusión y a l as 
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conveniencias d e l  sujeto. L a  rea l idad empieza a ser  d efinitivamente lo  que 
es, y no lo q u e  se espera o desea . La fantasía ya no s u p l e  a lo  físico.  Pero 
l a  fantasía es u n  p roceso que encadena imágenes, y como ta l proceso ima
ginativo acompaña al pensamiento, sumin istrándole  un vehículo de soporte 
y acom pañándolo  con la representació n  móvil de la rea l idad ref l ejada en e l  
pensamiento . De esta manera l e  resulta m á s  fácil abarcar l os fenómenos fí
s icos para comprenderl os y enunciar l eyes, puede retener procesos de con
ducta desde e l  comienzo hasta e l  fin a l ,  integrándolos en u n idades que l e  
permitan pensar y opinar  sobre s u  conj unto y emitir j uicios morales acerca 
d e  l a  rectitud de l os actos y de s u  conformidad o d isconformidad con l as 
costumbres ; y ese mismo vehícu l o  l e  aco m paña e n  e l  razonamie nto que,  a l  
fin y a l  cabo, no es sino u n  proceso donde se combinan l a s  ideas para e n 
hebrar las segú n  l a  consecuencia y l a  consistencia interna . 

El dominio de l a  fantasía es, por tanto, una condició n  para el acercam ien·  
to objetivo a l a  rea l idad y, e n  n uestra opinión,  ese despego respecto a l as 
interpretaciones imagina rias se va c u l minando e n  juegos como los de per
secución y e l  escondite, y en los escenificados con muñ ecas: « papás y ma� 
más», « médicos y enfermeras», « maestras», así como e n  l as d ramatizacio
nes propias de edades anteriores, se sirvan o no de muñecas, aunque esto 
es lo más frecuente . Cortar este proceso im pid iendo el j uego puede ser fu
nesto, porque se estanca la fantasía, pertu rbando la regul aridad d e l  desarro
l l o  menta l .  

L a  conquista d e  la rea l idad puede imagina rse como una l arga andadura 
que, a pa rtir de cie rto momento, deja a l a  espa lda  la fantasía y persigue e l  
domin io de ciertos sectores d e l  entorno. E n  l o s  juegos de persecució n  y, 
más adel ante, en los competitivos , se c u l m in a  un proceso de dominio de l a  
rea l idad física, y se inicia otro d e  entrenamiento en l as relaciones c o n  e l  
medio socia l a través d e l  grupo. 

Uno de los cauces más evid entes del j uego, desde l os p rimeros años, 
persigue e l  dominio del propio cuerpo e n  respuesta a l  desafío que p resenta 
el mundo físico. A los 2-3 comienza a e nsayar sus habilidades fís icas en l os 
aparatos de parques púb l icos: p l ataforma giratoria, autopatín, tobogán,  co
l u mpio, pal anca, barca ... De 3-6 años ensaya, en esos y otros j uegos, habili
dades troncul a res, aprendiendo a mantener  e l  cuerpo erecto en m ovimie nto 
mediante respuestas compensatorias de l a  m asa d e l  cuerpo, lo q u e  s u pone 
u n  domin io d e  los músc u l os troncal es y d e  los gruesos d e  l as extrem idades . 
Además de aprender a sostenerse sentado e n  e l  descenso por e l  tobogán,  
y d e  autopropul sarse inc l inando e l  tronco hacia d e l ante y hacia atrás con
ven ientemente en e l  co l u mpio, se adiestra en las  contorsiones del laberinto 
de barras, de la esca l era cu rva, de l a s  para l e l as .  

Entre los 7 y 9 años h a  desarro l l ado l a  capacidad d e  equi lib rio en l a s  más 
extrañas postu ras: aprende a patinar, trepa por sitios inverosímiles, escala 
m u ros y rocas, se encarama a l os árbo les  andando por l as ramas,  y util iza 
los j uegos usuales de los parques para ejercitar aná logas habil id ades acro
báticas .  Ni que decir tiene que, comb inadas con l as a nteriores, l e  facil itan 
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u n a  notabl e agil idad de m ovimientos en el s a lto,  en l a  carrera, en l a  esq u iva 
del cuerpo y en sortear obstáculos sobre la marcha, en m antenerse erecto 
sobre s u perficies u objetos m óviles , al vadea r  s a ltando de piedra en pie
dra, etc . 

Estas y otras destrezas necesitan u n  reto m ás comprometido para con
tinuar  s u  desarro l l o .  Se l o  proporcionan l os demás contendientes en la m is
m a  habil ida d .  Son l os otros habil idosos l os que ponen s u  destreza en preti
n a .  Y de esta forma actúa el juego competitivo en l a  persecució n ,  en l a  ca
rrera p rovocada, como por ejemp l o  en el l átig o ,  en l os desafíos a « qu ien co
rre más »,  « qu ien sube más a lto», « qu ien sa lta m ás l ejos», y en l os j u egos 
competitivos en genera l ,  donde se entrem ez c l a n  para constituir habil idades 
más comp lejas .  Una de l a  spruebas fundamental es de que l a  habil idad ha 
sido dominada es que se rea l izan otras cosas sin pensar en el l a  (supresión) . 
Cuando estas otras cosas son normas , reg l as,  convenciones ,  acu erdo s ,  me
tas ,  etc. ,  l a  habil idad queda subs u m ida y encauzada hacia l a  obtenció n  de 
estos objetivos .  Cuando estos son col ectivos .tend ríamos el verdadero sen
tido de los juegos de competició n .  Por el l o, la regla no es a l go postizo al 
juego s ino un componente intrínseco del m ismo para supera r  l a  habil idad . 

2 .  R EALIDAD SOCIAL 

Pero además de l a  rea l idad física , en cuya s uperació n  se esfuerza me
diante l a  adquisición de las habil idades recién m encionadas, el m uchacho 
y l a  muchacha se encaran con sendas realidades sociales. Precisamente a 
los 10-11 años, l a  asociació n  se hace por sexos, tendiendo a reun irse los 
chicos con l os chicos y las  chicas con l as chicas . La inc l inació n  a l a  activi
dad monosexual  es caduca pero debe logra rse, y tiene que ser s uperada pa
ra contar con el l a  en otros p l anos de la adaptació n .  

Los grupos no se forma n  e n  el vacío sino para hacer a l go .  Y u n a  de es
tas cosas que se hacen es j u gar .  Desde l os ú l timos años anteriores , se ha 
ido compactando esta necesidad de asociació n ,  y tenemos pruebas de su 
presencia en los juegos de persecución y, posteriormente, en l os competi
tivos de grupo: persecución fantástica como guardias y ladrones,  pisto leros ,  
vaqueros, etc . ,  en  l os m uchachos ; s a lto a l a  comba,  a l a  gom a ,  j u ego de pe
lota , ba lontiro, etc . ,  en las chicas . Progresivamente aparecen j u egos donde 
l a  fusió n  de u n o  u otro sexo se hace fácil y espontánea ,  juegos que irán co
brando incremento a través de la pubertad y a comienzos de l a  ado lescen
cia . En todos éstos se va fraguando el conocimiento de las situaciones de 
contacto, y cierto dominio de las relaciones socia l es, así  como de la índole 
de l as personas de uno u otro sexo en distintas situaciones ,  au nque sea n  
de juego . 

La rea l idad social tiene una cara negativa y otra positiva.  La cara posi
tiva imp l ica u n  atenimiento a las  convenciones y normas del gru po, con re
n u ncia de l os caprichos , arbitrariedades y egocentrismos de años preceden
tes . La cara negativa descubre un fenómeno de excl usió n  de todos aquéll os 
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q u e  no poseen las  hab i l i dades prec isas para concu rr i r  a la activ i dad en for
ma que ésta pueda rea l izarse dentro de u nos márgenes de conti n u i dad y efi
cac i a :  Los i neptos , torpes e i nexpertos son excl u i dos del  g rupo de j uego no 
m enos que los capr ichosos , i nsoc i ab l es y fantásti cos . Para entrar en el  g ru
po, se requ iere como con d i c i ó n  part i c i pa r  en l as activ i d ades y ser so l idar io  
d e  l os objetivos y f i nes a que asp i ra e l  conj unto de sus componentes ,  como 
tal  g rupo . E l  i nsoc iable  no parti c i p a ;  el  i núti l no concurre ,  no coopera . La 
maestría o dom i n i o  de l  medio  soc i a l  supone u n a  superación de l as hab i l ida
des prec isas para s i tuarse al n ivel de acc ión del  g rupo , y por con s i g u i ente , 
exige haber cruzado las fases previ as en l a  adqu i s i c i ón de estas hab i l idades 
y d ispos ic iones . A los 10 años , c h i cos y ch i cas deben estar prontos para 
e ncuadra rse en las activi dades de los respectivos g rupos . Se supone e n  
e l los y se les exi g e  l a  poses ión de l a s  destrezas necesarias para s i nton izar .  

3 .  R EALI DAD CONVEN C IONAL 

Exi ste una te rcera forma de rea l i dad que l es i mpone desde ahora s u  l ey 
a l  muchacho y a la c h i ca de 1 0  años . No se trata p ropiamente de la realidad 
física n i  tampoco de la realidad social s i no de una realidad artificial deriva
da de ambas y fundamento de las operac iones menta l es que van a ser pro
p ias de otros estadios evol utivos i n med i atos . 

El anál i s i s  obj etivo de l os j uegos de persecuc i ón fantást i ca nos s u g iere 
l a  presencia  de u n  rea l i s m o  que s e  opone por igual  a l  cap r icho (fantas ía) y 
a l  m i m eti smo (c ine) , así como a l os j uegos i mag i nativos en genera l , pero 
tam b i é n  se d i stanc ia  de los j u egos de mesa y tab l ero . Ello sug i ere q u e ,  s i  
e n  una pr imera fase d e  rea l ismo se abandona l a  fantasía l e ntamente , redu
c iéndola a sus debi dos térm i nos para pasar a l  dom i n io  de l as hab i l i dades 
corporales y man i pu l ativas y ,  a través d e  este dom i n i o ,  l legar a la supera
c i ón de lo sobstácu l os presentados por el medio  físico; y si en u n a  segunda 
etapa de real i s m o ,  afronta l a  real i dad social rechazando a los que se condu
cen i nsol i dar iamente ; en esta ú lt ima se exc l uye o marg i na a los que hacen 
trampas , es d ec i r ,  a aquéllos que no se ati enen a l a  realidad convenida d e l  
j u e g o ,  que e s  de n atural eza com b i n ator i a  y man i pu l ativa . Este t i po d e  rea-
1 i dad no es fís i ca ni es soc i a l , s i no convenc iona l  y de natu ral eza combi na
tor i a .  Supone u n  n ivel de man i pulac ión i nte l ectual de l  e lemento , que no son 
l as f i chas en l os j u egos de tabl ero n i  l as cartas en l os de m esa , s i no los nú
m e ros , l as c l ases y ,  sobre todo , l os val ores adj u d icados a cada el em ento , 
con los cuá l es se pueden hacer combi naci ones que constituyen l a  verdade
ra natural eza del  j uego.  Se trata , en este caso,  de una estructu ra mental , 
y su rea l i dad exige u n  ate n i m i ento convenc iona l  a las  reg l as y a l os proce
sos mental es que operan en el j uego y lo def i nen y constituyen . Esta real i 
dad ,  una vez superada,  representa u n a  sól ida  p l ataforma o trampol ín e l ást ico 
para n uevas operaciones i nte l i gentes de carácter más formal . 

Como col ofón y c i erre se pued e ,  pues , con cl u i r  que tam b i é n  a través d e l  
j uego encontramos , a l os 10  años , u n  carácte r d e  ate n i m i ento a l a  rea l i dad 
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y de adqu i s ic i ó n  de hab i l idades capacitadoras para l a  adaptac i ó n  a l os d is
t i ntos med ios que rodean a c h i cos y c h i cas . E l  j uego cu l m i n a ría esas hab i l i 
dades , red uciendo el capr icho y l a  fantasía ,  y ofreci endo oportu n i dades pa
ra una crec i ente adaptac i ó n , e n  s u  autént ico sent ido ,  que es la s u perac i ó n  
constante de n iveles del  desarro l l o .  N u evamente se advi erte l a  neces i dad 
de que e l  educador respete estas fases , las fomente y v ig i l e  e n  s u  p l en a  
rea l izac i ó n ,  a f i n  de propu lsar  a l  educando hac i a  u n a  f idel i dad a l  sentido 
eti m o l óg i co de « educar» que no es s i no extraer l os frutos pote nc i a l es d e  
l as capaci dades d e l  educando . 




