El juego de los diez anos

Por Francisco SECADAS

Mal podemos presumir de conocer a nuestros hijos si desconocemos
cuales son sus juegos preferidos y que sentido tiene el juego para su edad.

Se nos alcanza la importancia que tiene el desarrollo de la inteligencia,
y ponemos todo nuestro interés en intensificarlo, mejorando los procedi-
mientos de ensefanza para sacar el maximo provecho de las aptitudes
intelectuales. En el campo de la formacién moral, nuestra preocupacion
no es menor. Elegimos aquellos sistemas educativos que inculcan a nues-
tros hijos los valores con que quisiéramos ver sellado su caracter.

Tanto en el ambito de la inteligencia como en el de la conducta moral,
la educacion consiste en proponer una meta y asistir al educando en sus
esfuerzos por alcanzarla. Pero en uno y otro caso, la meta esta por delante
requiere esfuerzo tesonero, exige renuncia y disciplina y reclama la con-
centracion de las energias en direccién al objetivo perseguido. Educar exige
sacrificios hoy, en aras de los logros de manana. Orienta la mirada hacia
el ideal y no tolera claudicaciones.

Pero ocurre que €l juego no tiene menor valor educativo que las ense-
nanzas de clase y que la disciplina, pongamos por caso. Un fenémeno tan
generalizado como el juego responde, sin duda alguna, a necesidades uni-
versales de la nifiez y de la adolescencia. Y tenemos que hacernos una
pregunta profunda, antecedentemente a todo intento formativo de nues-
tros hijos: si entendemos la educacién como un esfuerzo por conseguir
una meta intelectual o moral renunciando a todo lo demés, o si la enten-
demos como un desarrollo arménico de la personalidad, no excluyendo,
por supuesto, el fomento de las capacidades intelectuales y el entrena-
miento en la virtud y en la disciplina, pero incluyendo ademéas aquellas
areas de la conducta de cuyo sano ejercicio se puede esperar una traba-
z6n sdlida e integrada del individuo y una facil insercion como ciudadano
en la comunidad.

En la mente de todos estd que el juego es escuela de la sociabilidad
pero, con admitir tan importante ventaja, todavia nos quedamos cortos en
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la apreciacion de los valores educativos que contiene. Por ello nos exten-
deremos en unas reflexiones que nos hagan estimar y respetar las activi-
dades recreativas de muchachos y muchachas a los 10 afos; pero antes
dedicaremos unas lineas a considerar el caracter de estos juegos, para
poder hablar al final con conocimiento de causa y sintonizar con el lector
al condensar en una sintesis final el sentido de la edad e su conjunto.

Los juegos de 10 afos

¢ A qué juegan los chicos y chicas de 10 ainos? Esta es la primera pre-
gunta que nos hacemos, y a la que responde en parte el cuadro adjunto
(Cuadro ). En él se recogen los juegos mencionados con mas frecuencia
por chicos y chicas en contestacion a la pregunta: «;Qué juegos has prac-
ticado en las dos o tres ultimas semanas?». La pregunta se hizo a 1.103
muchachos y a 1.019 chicas, que contestaron escribiendo en unas papele-
tas los juegos mas practicados en las ultimas semanas. El cuadro ordena
las contestaciones recogiendo los 20 juegos mas frecuentes de los varo-
nes, los mas frecuentes en las chicas y los mas frecuentes para el con-
junto de ambos sexos.

Hay juegos que no mencionan, y que sin duda son formas usuales de
entretenimiento. Cualquier observador que se pare unos instantes frente
a las instalaciones de juegos de un parque publico observard que, ademas
de los niflos pequenos, hacen uso de los aparatos otros mayorcitos, a los
cudles espantan con frecuencia los padres y madres de los pequenos, por
su conducta propia de «gamberros» mas que de chicos educados.

A la pregunta anterior; ;A qué juegan chicos y chicas de diez anos?,
habria que afnadir otra que expresara la cuestién de otra manera, a saber;
«;Con qué juegan los chicos de 10 afios?». En efecto, no es igual «jugar a
algo» que «jugar con algo». El nifio de 3 y 4 afos juega al «tobogan»; el
muchacho de 9 y 10 afos «juega con el tobogan». Jugar al tobogan supone
subir las escaleras, deslizarse por la rampa, correr nuevamente al pie de
la escalera, hacer turno y volver a descender, y asi sucesivamente. El aoa-
rato fue ingeniado para este tipo de juego. Decir que juega «al tobogan»
es tanto como afirmar que los nifios realizan en el aparato de juego aquellos
ejercicios para los cuéles ha sido destinado.

El chico de 10 afos probablemente no se desliza de forma normal por
el tobogan; quiza trepe por los soportes de la rampa en vez de subir por
la escalera; tal vez se deslice sobre la suela de los zapatos en vez de sen-
tado; acaso lo haga patinando de pie o corriendo, procurando continuar la
carrera al final del recorrido; o quiza suba por la pendiente y descienda
por el otro lado; y la subida misma, posiblemente no la haga arrastrandose
sino a gatas o de espaldas, o corriendo hasta la cumbre. No esta jugando
«al tobogan» sino «con el tobogan». Pero ;aué tipo de hahilidades esta po-
niendo en juego cuando desciende en cuclillas en lugar de arrastrandose?
i por qué sube por la rampa andando, en lugar de hacerlo por la escalera?
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iqué necesidad tiene de descender de pie, y no sentado?... En otras pala-
bras: jpor qué juega «con el tobogan» en lugar de «jugar al tobogéan»?

Una primera cuestion que se nos plantea es que el juego no es lo que
objetivamente se observa por los presentes, sino lo que hace cada nifo
para «pasarlo bien». El juego estd en quien juega, no en quien lo contem-
pla ni en la cosa realizada. El futbol, como juego, consiste en el conjunto
de actividades que hacen los jugadores individualmente y en forma asocia-
da; como espectaculo para los observadores, el fltbol no es un juego; es
un juego para los jugadores que lo juegan; los espectadores juegan, en to-
do caso, a contemplar. El jugar es una actividad subjetiva que hace un in-
dividuo llevado por algin impulso, necesidad o placer encontrado en la
realizacion de unas determinadas conductas. De ahi que nos preguntemos,
al final de estas consideraciones, qué sentido tiene el juego, es decir,
cuéles son las clases de impulsos o necesidades que el nifio o la nifia sa-
tisface en sus juegos por esta época.

Pero vamos por parte, y volvamos a nuestra primera pregunta: ja qué
juegan chicos y chicas a los 10 aflos? Vamos a penetrar un poco mas en
el tema, aplicando la lupa psicolégica a la relacién de juegos contenida
en el cuadro adjunto, incluyendo algunos otros, fruto igualmente de inves-
tigaciones objetivas y controladas. De estas investigaciones se ha extraido
medio centenar de los juegos méas frecuentados en torno a los 10 afos,
que un anélisis objetivo distribuye en diez grupos més amplios, atendiendo
a la naturaleza de las actividades que los definen. Lo que importa, en efecto,
no es la apariencia exterior de la actividad, sino lo que el nifio o la nifa se
complace en hacer, es decir, las actividades que ejecuta para jugar. Una
carrera, por ejemplo, puede realizarse en forma de competicion. La gente
acude al espectaculo con la expectacion de la lucha y, sobre todo, del triun-
fo de sus favoritos. Lo contempla como una competicién, y lo que le im-
porta es el triunfo. Los que corren para jugar, lo hacen porque les gusta
correr. El correr es auténtica actividad ludica, lo que ejecutan como juego,
aparte, por supuesto, la motivacién y la gloria del triunfo, no menos que la
emocion, la rivalidad y el esfuerzo supremo a que se obligan. Interesa, sin
embargo, distinguir lo que haya de espectiaculo en la competicion, y aque-
lla actividad que lo constituye como juego: que es el correr. Nuestro ana-
lisis de los juegos no omite ningln aspecto y, por lo tanto, tampoco el
competitivo; pero se centra con particular atencion en la naturaleza de las
actividades que se desarrollan al jugar.

Mirando, pues, a lo que hace y pretende al jugar, es decir, atendiendo
a la naturaleza y circunstancias de los juegos mas frecuentes en la edad,
podemos distinguir en un primer analisis once tipos de actividades mas
frecuentes puestas en juego por los chicos y las chicas de esta edad.

Al dar una somera descripcion de estos juegos lo haremos siguiendo
un orden Util para una visiébn comprensiva; y por otra parte, se iran suce-
diendo en un orden aproximadamente paralelo al evolutivo, es decir, que
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comenzaremos por los que en principio suponen menor nivel de desarrollo,
para concluir la lista por los mas avanzados.

Nuestra descripcion se hara en términos de los juegos mismos. Esto
necesita una breve aclaracion. Cuando exponemos nuestras ideas nos ser-
vimos de las palabras: nuestros términos para comunicar el pensamiento
son las palabras. Si lo que deseamos explicar es una cantidad o magnitud,
solemos recurrir a los nimeros, nos expresamos en términos numeéricos.
En nuestro caso, importa comprender la manera de ser a los 10 afos, a
través de los juegos. Los juegos, las actividades de juego, los modos de
jugar nos van a servir de términos para comprender al nifio y a la nifa de
esta edad. Hablamos del nifio y de la nifa sirviéndonos de los juegos como
términos de expresién. Pero nuestra intenciéon es traducir esas ideas en
forma de rasgos o maneras de ser caracteristicas. Si en los chicos de la
edad que contemplamos se despierta un afan competitivo en el juego, ha-
bra algln grupo de juegos que tendra este caracter y podran llamarse jue-
gos de competicion. Pero lo que intentamos describir no es meramente la
clase de juegos sino la caracteristica personal y el estado evolutivo en que
se encuentran los muchachos. Estos son competitivos, al menos en el
juego.

Otra consecuencia de importancia, que es la verdadera razén de parar-
nos en este andlisis, apunta a que los grupos son descritos utilizando los
juegos como términos, igual que expresamos los pensamientos con pala-
bras y que precisamos las cantidades con nimeros. Prescindiendo ahora
de que, si hay un grupo de juegos competitivos es seial de que en el mu-
chacho o en la chica se ha despertado un afan de rivalidad, el grupo mis-
mo de juegos competitivo sera descrito no sdlo con palabras, puesto que
se hacen imprescindibles, sino fundamental y principalmente en términos
de juegos. Seran los juegos reales los que indiquen este caracter de com-
peticion. Las palabras nos ayudaran a descifrar este rasgo en los juegos,
pero lo que vale no son los vocablos sino las actividades implicadas. Y la
palabra competicién no abarcara todo lo que la gente entiende cuando la
pronuncia, sino exclusivamente los juegos que incluimos en esta catego-
ria, con sus caracteristicas. Los llamaremos juegos de competicién, como
podriamos llamarlos de otra manera, y asi lo hubiéramos hecho si no se
interpretara debidamente el sentido de la clasificacion, tal como veniamos
aclarando.

Pasando ya a la descripcion de los grupos de juegos, comenzaremos
por:

1. COCHES

El niflo empieza a jugar con coches muy temprano: a los 2-3 afios. Pri-
mero los rueda con la mano sobre el suelo liso. Pide coches, camiones,
trenes a los Reyes Magos. Luego los carga de arena en el parque, y esce-
nifica situaciones con sus compaferos. Progresivamente moviliza sus ju-
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guetes de modo que se aproxima en forma mas realista a la imagen fasci-
nante del coche de la calle que va rodando como moénstruo espantoso y a
la vez vehiculo de placer, que lo traslada de un sitio a otro, moviliza el
paisaje presentandole vistas y parajes cambiantes, y que le causa un pla-
cer entre cinestético y visceral con el traqueteo del rodaje, parecido al que
siente al descender por el tobogéan o al jugar en la palanca o en el tiovivo
de la feria.

Por la edad que comentamos, su predileccion se ha desplazado a co-
ches en movimiento, y menciona principalmente el scalextric, donde expe-
rimenta la emociéon competitiva junto al placer de la manipulacion de los
juguetes, en vias ya de superacién. En efecto, los chicos juegan al scalex-
tric para hacer carreras con coches en miniatura, proyectando sobre cada
vehiculo su impulso a la carrera y su deseo de triunfo, pero sometiendo el
resultado, en gran medida, a los caprichos del automatismo y del azar.

2. MUNECAS

Asi como los coches son juguetes de chicos, la muineca es juguete de
nifnas. Desde los primeros afnos se ha acusado esta diferencia. En torno a
los 3-5 anos, el interés por las munecas es creciente hata conseguir un
maximo en los afos inmediatos. A partir de los 7-8 comienza el declive, y
por los 10 es notoriamente acusado, hasta su desapariciéon normal en la
pubertad. El desarrollo de la aficion por las muiiecas en las nifias tiene su
trayectoria, como el de los coches en el muchacho. Pronto se complica al
participar los méas pequefos en los juegos de casitas, cocinitas, etc., donde
junto a las muiecas se utilizan numerosos accesorios que dan pie a esce-
nificaciones de roles domésticos. Le sigue el juego de las mamas y los pa-
pas, escenificados luego con mayor independencia de juguetes y acceso-
rios materiales. Mas tarde se incluye a las mufecas en escenificaciones
de roles externos al hogar, como maestras y alumnas, médicos y enferme-
ras y otras profesiones. La mufieca pasa, por tanto, de ser un sustituto sim-
bélico de personas a constituir un instrumento o pretexto para representa-
ciones, hasta que se hace inservible, incluso, para el remedo de papeles
sociales. Con el aprendizaje y desempefio de las funciones principales en
la vida real, el juego de las muiecas desaparece progresivamente, salvo
en casos particulares de fijacion en algunas etapas infantiles, tal vez a
falta precisamente del juego que podia haber canalizado estos procesos
asimilativos.

3. POLICIAS Y LADRONES

Tienen gran peso en torno a la edad de 10 afos los juegos de persecu-
cion, siendo citados con mucha frecuencia por los chicos los juegos de in-
dios y vaqueros, policias y ladrones, pistoleros y otros semejantes. No tie-
nen el caracter de otros juegos de persecucion como tula, el marro, el
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muerto y ciertos juegos de pelota que consisten en arrojarla al cuerpo del
contrario para eliminarlo del equipo rival.

En el caso de policias, vaqueros, etc., juegan cuatro principales as-
pectos:

a) En primer lugar, es un juego agrupado, donde rivaliza en bandas
rivales, persiguiéndose unos a los otros segln alguna norma o regla, e im-
plica el correr, atrapar y competir en grupo.

b) En segundo lugar, es un juego de superacion de obstaculos opues-
tos por la realidad, utilizando para ello las habilidades adquiridas en eda-
des mas tempranas: se corre, se sube a los arboles, se trepa por muros,
se esquiva el cuerpo, se salta... Obliga a un enfrentamiento directo con el
mundo fisico y a un atenimiento a las circunstancias surgidas de la rela-
cion con los compaiieros y al enfrentamiento de los .grupos. Las exigencias
planteadas por la realidad al individuo no son sustituibles en la fantasia;
deben afrontarse mediante destrezas y capacidades reales. Sortear obs-
taculos exige una medida de la propia capacidad, calibrar el bulto de la
dificultad y arriesgarse.

c) Imaginacion mimética. Muchos de estos juegos son imitacién, si no
copia, de lo que, sobre todo los muchachos, observan en el cine y en la
televisidn. La imaginacién no se contenta con una reproduccion simple de
lo que ve sino que lo transforma en movimiento, proyectando y extrapo-
lando sobre las peripecias del juego proezas que imagina propias de sus
héroes admirados. La realidad del juego se prolonga en la fantasia, a tra-
vés de la imaginacion de hechos observados y de gestas fantasticas. Las
peripecias del juego tienen su soporte inicial en la realidad y su termina-
cion en el mundo de lo ilusorio. Inversamente, la fantasia sufre un recorte
por parte de las limitaciones reales, con lo que el muchacho se ve obligado
a separar aquello que es producto de la ensofacion de lo que son hechos
reales. Este proceso tiene una segunda expresién en la lectura de tebeos
e historietas fantasticas, donde el vuelo del relato va acompainado de reac-
ciones musculares internas relacionadas con las proezas que enfebrecen
su imaginacién. El resultado es que se va abriendo una grieta cada vez mas
profunda entre la imaginacion y la realidad, que terminara por convertirse
en sensatez y atenimiento a los requerimientos del entorno, una vez cum-
plida la mision de la fantasia de articular en paradigmas moéviles y de ex-
trapolar en argumentos coherentes las secuencias perceptivas acumuladas
sobre el mundo fisico y en la drbita de la conducta.

d) Liquidacion de la violencia. Es corriente interpretar estos juegos de
vaqueros, pistoleros, policias y ladrones como juegos de iniciaciéon a la
violencia. Se habla de juguetes bélicos, aludiendo a pistolas, espadas, fusi-
les y otras armas de guerra. Nos parece una deformacién monstruosa, fru-
to de la mente adulta y del prejuicio derivado de asociar estos hechos con
calamidades de la sociedad y, en particular con el azote del terrorismo y
del crimen. Este desenfoque de la cuestion nos obliga a restituir las cosas
a su punto, forzando hacia el lado contrario que, por otra parte, es la ver-
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sion auténtica de lo que de verdad significa esta modalidad de juego infan-
til. Ténganse presentes, antes de pasar a juicios tremendistas, los hechos
siguientes que cualquiera es capaz de comprobar en los juegos de perse-
cucién entre chicos de 10 afos:

En primer lugar, los chicos juegan, no se pegan. La agresividad y la
violencia rompen el juego y separan a los individuos; no los aproximan, co-
mo lo hace el juego. La aparente violencia no es mas que un simulacro,
que tiene por funciéon no realizarla en lo que es sino canalizarla ficticiamen-
te y, por tanto, desbravarla, mitigarla y desvitalizarla.

En segundo lugar, es un hecho que este tipo de juegos imaginarios de
persecucion se inicia muy temprano, ya entre los 2 6 3 afos. La forma de
realizarlos es distinta, pero la imaginaciéon se moviliza de forma similar.
Una gran diferencia proviene de que, en los pequefios, la fantasia es casi
totalmente mimética, imitativa de lo que ve, ya sea en peliculas o en los
mayores que juegan a lo mismo. Otra diferencia, mas importante, es que
a los 10 afos se juega en grupo, dividiéndose en pandillas, y persiguiéndo-
se las bandas rivales unas a las otras. El pequeiio es incapaz de formar
estos grupos, porque no abarca las combinaciones que es posible realizar
con el nimero de componentes, a lo largo del juego. El nifio pequeio, sin
embargo, se asocia a los mayores y participa en el juego, poniendo todo
de su parte para no entorpecerlo y evitar ser eliminado. Ello significa que
los de 8 a 10 anos admiten ninos mas pequefios en el juego. Este puro he-
cho demuestra suficientemente que el juego no es violento. La aceptacién
de los menores es méas apreciable entre las chicas, mas propensas al jue-
go de la fantasia que a la agitacion y a la rudeza.

Finalmente, hay que considerar que, en torno a los 10 anos, este tipo
de juegos tiende a la caducidad, y a los 11 estan practicamente cancelados.
No se ve como un ciclo que concluye puede ser alimento de conductas y
actitudes violentas en edades posteriores. Barruntamos, aunque esta por
demostrar, que no habran de ser mas agresivos, de mayores, aquéllos que
han tenido oportunidad de jugar a los bandidos y vaqueros, entre los 9 y 10
anos, que quiénes vieron frustrada la ocasién de sublimar la violencia a
través del juego de persecucion fantastica, en la época inmediatamente
precedente a la pubertad.

4. JUEGOS DE PERSECUCION

El paso de la fantasia a la realidad se va acelerando a medida que los
juegos pierden su componente imaginario, acentuando lo que tienen de
destreza y habilidad, de ejercicio colectivo y de rivalidad entre los grupos.
A falta de mejor nombre, llamamos juegos de persecucion a manifestacio-
nes ludicas tales como el pilla-pilla, el juego del panuelo, correr y perse-
guirse con el fin de atrapar al otro y eliminarlo o bien convertirlo en per-
seguidor a su turno, el juego de la cadena o del latigo donde, cogidos de la
mano, giran exigiendo de los elementos extremos de la cadena un esfuer-
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zo supremo, poniendo en aprieto su velocidad u obligdndoles a soltarse de
la cadena, asi como otros en donde la habilidad, generalmente correr, se
pone en el brete de superar condiciones extremas, verbigracia en el tiovivo,
donde colgados de anillas que penden de un disco giratorio en torno a un
poste central, los muchachos se dan impulso sosteniéndose en el aire por
la fuerza de la energia centrifuga y alimentando la velocidad al posar los
pies elasticamente sobre el suelo. En estos casos, la fantasia ha desapa-
recido del juego, dando paso al desarrollo de las destrezas fisicas que le
servian de soporte y la disparaban en los juegos de persecucién. Hay, pues,
un efecto de depuracién de las habilidades reales, podéandolas de lo que
contenian de adorno fantastico. Son, ahora, las habilidades reales, y gene-
ralmente aquéllas que implican fuerza, virilidad, potencia, dominio agil del
cuerpo, las que prevalecen por si mismas, potencidndose por sumacion
con las destrezas del grupo, y adquiriendo progresivamente la condicién
de capacidad instrumental para participar en los juegos de rivalidad.

5. ESCONDITE

Una forma mixta de juego imaginativo y de habilidad fisica es la del
escondite, con manifestaciones multiples, algunas de ellas escenificadas,
como la gallina ciega, y otras combinadas con variadas formas de movi-
miento: tula, pilla-pilla,... Respecto a las otras dos modalidades de perse-
cucion, presentan diferencias notables:

Frente a los juegos de policias y ladrones, vaqueros, etc., el escondite
es mas reposado, emplea menos energias y se abre con mas facilidad a la
participacion femenina. De hecho, es evidente la proporcién, siendo aqui
mayor el nimero de chicas, mientras que en los de persecucidn fantastica
preponderan los muchachos.

Otra diferencia respecto a los de persecucion fisica es que, siendo un
juego de habilidad y destreza, en muchas ocasiones relacionado con la agi-
lidad corporal, el éxito estriba mas en la capacidad de averiguacidn, adivi-
nanza y astucia que en la energia y agilidad de movimientos. Saber escon-
derse conduce al éxito en igual o mayor grado que adivinar el rastro, pero
ambas tienen mdas importancia que el correr, el saltar o el trepar a las
alturas.

Frente a los de persecucidn, se acusa una diferencia no menos impor-
tante, cual es que la fantasia se aplica al seguimiento de las huellas y a la
adivinacion y pesquisa del posible rastro del fugitivo, en contra de la mo-
dalidad de extrapolacion aventurera que adopta la imaginacién en los jue-
gos de vaqueros y bandidos.

Las tres formas de los juegos de persecucién tienden a decaer de su
popularidad y a desvanecerse, entre las edades de nueve a once aios. El
juego de policias y de ladrones caduca hasta desaparecer alrededor de los
once, pero ya a los nueve es bastante reducida la aficion de los muchachos,
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en general. El escondite tiende a decaer uniformemente a los nueve afos,
hacia un minimo a los once, con residuos que se liquidaran en edades in-
mediatas. Los auténticos juegos de persecucién en grupo oscilan en torno
a los diez anos. Se puede decir que esta edad es la mas propia entre los
muchachos para tales juegos. Les brinda ocasion para la exhibicién y aca-
bado de las habilidades que hacen &gil al sujeto en sus movimientos; les
facilita el ensayo de estas destrezas en el grupo, contribuyendo con ellas
al triunfo en las situaciones de rivalidad colectiva; les sirve para iniciarse
en los deportes de competicién con la consecuencia adicional de atenerse
a las normas impuestas; y les ayuda a despegar definitivamente del impe-
rio hegemonico de la fantasia, para pasar a «jugar con la realidad». Justa-
mente, estos juegos parecen marcar el paso del mundo intuitivo e imagi-
nario al de las operaciones concretas y reales.

Mirando al sexo, los de persecucion fantastica, como policias y ladro-
nes, vaqueros, pistoleros, etc., son juegos evidentemente masculinos. Las
chicas nunca o casi nunca participan en ellos. El sexo femenino favorece
mas el escondite y los juegos de persecucion real, bien sea directa o bien
a distancia, mediante el lanzamiento de una pelota u otro objeto. Sin duda,
en esta forma de persecucion se ha invertido el sentido de la «violencia»
imaginaria: en lugar de eliminar al contrario, se lo apresa, se lo agarra, se
lo cautiva... constituyendo el juego una forma de transicion entre el dis-
tanciamiento inicial entre los sexos, y el acercamiento que ya comienza a
tener por objeto el sexo opuesto.

6. SALTAR

Todavia no puede decirse que sea popular el salto atlético, como tam-
poco lo es en forma declarada el atletismo en cualquiera de sus manifes-
taciones. El salto a que se refiere este péarrafo relne ciertas formas recrea-
tivas, sobre todo, de las chicas, como saltar a la comba y a la goma, y el
juego de la rayuela. En algunos otros tipos de juego se pone de manifiesto
esta habilidad, como en el tiovivo antes descrito y en los juegos de perse-
cucion, pero en forma secundaria.

Entre ellos, la comba es acaso el mas variado en manifestaciones, unas
individuales y otras de grupo, en turnos que se respetan, y en ritmos unas
veces simples, a menudo acompaifados de cantos, otras veces cambiantes,
y en combinaciones cada vez mas complicadas, con la eliminacién progre-
siva de los menos habilidosos.

En la goma, el juego es mas estatico, predomina el salto de altura, jun-
to a otras habilidades especificas del juego. El saltar llega a su auge a los
ocho anos y se mantiene a una frecuencia de aceptacién considerable has-
ta los nueve o los diez, iniciandose inmediatamente un declive brusco y
desapareciendo a los trece anos casi por completo. Es un juego exclusiva-
mente femenino en la realidad.

Otra forma de juego tan universal o mas que los dos anteriores el de la



24 Francisco Secadas

rayuela. Todavia en las chicas es popular hacia los 10 afos, desaparecien-
do luego insensiblemente. A pesar de la diversidad de nombres que recibe
y de la variedad de formas, puede considerarse analogo en todas partes,
consistiendo en saltar a unos espacios precisos, mas que en saltos de al-
tura, combinados con la capacidad de impulsar con un pie un tejo o piedra
plana, manteniéndose en equilibrio sobre el otro y cuidando de no pisar
la raya.

7. JUEGOS DE EQUILIBRIO

Pocos juegos son considerados tan caracteristicos de los 10 afios como
aquéllos a los que vamos a referirnos en este breve péarrafo. Incluimos en
los juegos de equilibrio los ingeniados para mantener la posicién erecta a
pesar de todos los quiebros, fintas y aceleraciones de movimiento; y esto,
no sélo en ejercicios individuales sino en juegos agrupados y de manifiesta
rivalidad.

Entre ellos podemos mencionar como mas representativo el juego del
patin y todas las manifestaciones de equilibrismo; pero también se asocian
a esta clase aquellos juegos de parques publicos que son utilizados «a su
manera» por los chicos antes de la pubertad, tales como el tiovivo, la es-
calera horizontal, las anillas, la red elevada y, en general, todos los que
consisten en trepar a arboles, escalar muros y desafiar posiciones acroba-
ticas y de equilibrio dificil.

En nuestro estudio del juego se llega a la conclusion de que, tras un
primer periodo de juegos llamados viscerales, y atravesando una fase de
juegos tronculares, se ejercitan y diversifican los juegos de parques publi-
cos en forma tal que se ponga de manifiesto las habilidades extremo-dis-
tales, como la fuerza de agarre de las manos y la habilidad de sosteni-
miento inestable sobre los pies. En realidad, fuerza y habilidad se aunan
para constituir una destreza Unica. Impetu y agilidad, firmeza y destrezas
finas se asocian a una sola habilidad cuyo desarrollo deriva posteriormen-
te hacia una de estas dos direcciones, en distinta proporcién pero siempre
conciliadas: unas veces, en el sentido de mayor impetu y energia en el
impulso; y otras, en el de mayor destreza, arte y finura para obtener las
mismas metas o en perseguir otras mas refinadas vertiendo, incluso, arte
y creacién estética.

Pero a los 10 anos apenas se ha producido la divergencia de caminos.
E incluso, en lo sucesivo, se compenetraran de forma que la mejor ejecu-
cion, es decir, la que alcance metas mas destacadas, dependera no sélo
de la posesion de mayor fuerza, sino de la destreza en aprovecharla, mer-
ced a una éptima combinaciéon de los miembros al coordinar el impulso.
Asi ocurre en todos los deporte y en el atletismo.

Manifestaciones caracteristicas de esta habilidad se aprecian en los
juegos de parques y jardines, pudiéndose observar como los nifos, a me-
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dida que van superando el tipo de ejercicio que el aparato reclama, se sir-
ven de él para sus propias cabriolas y piruetas, convirtiéndolo en trampolin
de ejercicio de aquella habilidad que, en ese momento, les interesa des-
arrollar, la cual generalmente coincide con la agilidad, seguridad en el alar-
de y multiplicidad de las formas de equilibrio estatico y movil.

8. JUEGOS DE BALON

El balén y la pelota son instrumentos que se acoplan a formas multiples
de juego, segun las circunstancias, la edad, la moda, el sexo, la estacion,
etc. Por eso, los juegos con instrumentos esféricos, generalmente neuma-
ticos, son mudiltiples y diversificados, pudiéndose decir que de una u otra
forma se extienden a lo largo de toda la vida y se amoldan a cualquier cir-
cunstancia y a ambos sexos.

Sin embargo, en la pubertad y mas en torno a los 10-11 afos, existen
formas peculiares de jugar al balon y a la pelota, sobre todo habida cuenta
de que se presta, como muy pocos juguetes, al ejercicio agrupado y a la
rivalidad por equipos. Por otra parte, supuesto el dominio del equilibrio y
el ejercicio de la fuerza y de la destreza en manos y pies, la pelota puede
considerarse el instrumento apropiado para el desarrollo cinético de la ha-
bilidad y para su concertado acoplamiento en juegos asociados.

Los tipos de juegos difieren segun el tamano y la forma de la pelota, y
segun los modos peculiares de jugarla por uno u otro sexo, asi como se-
gun el nimero de componentes de los equipos y de las reglas que los go-
biernan. De 9 a 11 afos, las modalidades mas mencionadas son la pelota,
el baloncesto, el balonmano, el balontiro y el fatbol.

Todos estos juegos tienen en comun, ademas del instrumento y de la
forma, el hecho de jugarse en equipos mas o menos numerosos y en forma
asociativa, es decir, que dando por supuesta la habilidad individual, es
obligada la coordinacién de la misma y de los planes de cada individuo
con los del conjunto, de acuerdo con ciertas tacticas, para conseguir la
finalidad del juego.

A simple vista se advierte que en unos prevalece la destreza en las
manos y en otros la celeridad en la carrera, la agilidad de los quiebros vy,
en general, la habilidad en los pies. Requieren habilidad preferente en el
ejercicio de las manos y fuerza de lanzamiento el baloncesto y el balon-
mano. La habilidad del fatbol se localiza, sobre todo, en los pies y en la
agilidad general, basada siempre en el mantenimiento moévil del equilibrio.
En el balontiro y en otros mas, la pelota se hace arrojadiza, en ocasiones
para golpear al contrario, dando en el blanco sobre la carrera y a pesar de
los movimientos de esquiva. Pero en todos queda implicado el correr, sal-
tar, esquivar y otras mil muestras de habilidad manual o pedestre. Lo fun-
damental de todos ellos consiste en que la habilidad se subsume a la ac-
cién colectiva, y se ejecuta coordinadamente con la de otros para conse-
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guir un fin conjunto. Esta particularidad se traduce en reglas que no sélo
prescriben la actividad que se debe realizar sino que constituyen intrinse-
camente el juego.

9. RAQUETAS Y PALAS

Otros deportes de la pelota se juegan utilizando instrumentos de per-
cusion o de lanzamiento. En algunos casos, como el golf o el hockey, se
trata de garrotes largos. En otros son mas cortos, como la pala o la raque-
ta. Unos pueden realizarse en cancha abierta a largos desplazamientos co-
mo en el golf o el tenis, y otros en espacios reducidos o sobre mesas, co-
mo el ping-pong.

A este género pertenecen, como se comprende bien, ademés de los
mencionados, todos los de frontén, donde se usan tales instrumentos: pala,
raqueta, cesta... El juego de frontén a mano prescinde del instrumento, y
por eso mismo se aproxima al grupo anterior. En estos juegos se aprecia
bien la diferencia que existe entre el desarrollo de la fuerza y el afina-
miento de la habilidad. Unos son artistas y otros atletas. En el frontdn-pala,
no juega lo mismo un zaguero que un delantero; pero la picardia de éste
no consigue menos puntos que la fuerza de lanzamiento de aquél.

Se observara que en muchos de estos juegos disminuye el tamano del
grupo: normalmente se plantean en forma de desafios individuales o entre
parejas (tenis, frontén). La habilidad, entonces, consiste en la diversidad
de situaciones que se presentan como reto a la agilidad y destreza del ju-
gador de forma imprevisible, puesto que el problema planteado a un juga-
dor depende de laastucia y habilidad del adversario. Al no ser anticipable
la situacion, la habilidad se tiene que desarrollar en tal grado que sepa
afrontar cualquier contingencia. Ahi es donde estriba el verdadero desafio.

A lo largo del periodo comprendido entre los nueve y los once aiios, el
ntcleo de los juegos de competicion a que se refieren los tltimos comen-
tarios se van desarrollando aproximadamente en el mismo orden en que
se han presentado.

Ya se dijo que la habilidad de saltar y los juegos que mas la utilizan,
como la comba, la goma y la rayuela, van perdiendo popularidad por estos
anos, sobre todo a partir de los 11.

Los juegos de equilibrio tienen su apogeo en los 10, culminacion de un
proceso ascendente a lo largo de los ultimos afos que, a partir de este
punto, decae en frecuencia y aceptacidn.

En los juegos de baléon se podria establecer una sucesion que aproxi-
madamente seguiria este orden: pelota, baloncesto, balonmano, balontiro.

El juego de futbol tiene dos fases: una de mera agregacion y otra tac-
tica. En la primera, los muchachos se aglomeran en torno a la pelota, con
dificultades para espaciarse y distribuirse las funciones en equipo; la se-
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gunda se ajusta mas cada vez a una tactica general que, ademas de repar-
tir los cometidos y dispersar a la gente sobre el terreno, subordina las
acciones e intenciones de cada jugador a las del equipo, que actidan como
idea ordenadora. La primera fase, en general, precede a los 10 afios; la
segunda sucede a esta edad. Los diez representan como una meseta de
tiempo durante el cual se operaria la transformacion. En la primera etapa
se juego «con» los camaradas del grupo; en la segunda se juega «en» gru-
po. Podria decirse que el objeto del juego son, precisamente, esas evolu-
ciones y reglas que potencian la accién del individuo dentro del plan es-
tratégico del juego.

Las chicas eligen con preferencia los juegos de saltar a la comba, la
goma, la rayuela, etc. Raros son los chicos que, a esta edad, participan en
tales entretenimientos. Por el contrario, el juego de fltbol es casi exclu-
sivamente de muchachos, aunque se mezclan a menudo chicas, méas para
participar de la compaiiia del otro sexo que por atractivo del juego mismo.
Algo semejante ocurre con los juegos de raqueta y pala y, entre los del
balén, con el balonmano.

En el baloncesto, balonvolea y, sobre todo, en el balontiro o lanzamien.
to de la pelota al bulto del contrario en juegos de grupo, participan las chi-
cas en numero preponderante. Ellas introducen, por lo demas, cierto puli-
mento en la rudeza de los muchachos.

Tomados en conjunto los juegos de competicién en todos sus aspectos,
son elegidos equilibradamente por ambos sexos. Esta modalidad se puede
decir propia de los 10-11 afos, por encima de los 9. A partir de los 12, su-
fren transformaciones que tienden a individualizarlos o a reducir méas el
grupo. Se tiende a elegir aquéllos en donde méas relieve puede adquirir la
persona del jugador a través de la habilidad, muchas veces obedeciendo
instintivamente a una necesidad de lucir sus dotes y cualidades frente al
sexo opuesto.

10. JUEGOS DE MESA

Por esta edad se pone de manifiesto una aficién que pudiéramos llamar
combinatoria, y que ira desarrollandose hasta los umbrales de la adoles-
cencia.

Ya los juegos de equipo, e incluso como anticipatorios los de persecu-
cién, representan una aproximacion constante al manejo de cantidades: en
este caso, multitudes de sujetos, como el equipo propio y como el grupo
al cual se enfrenta en competicién. Otros juegos no consisten en agrupa-
miento de individuos sino que, siendo pocos los jugadores, manipulan las
cantidades en nimero y diversidad suficiente como para que el juego con-
sista justamente en esta manipulaciéon y en las tacticas y estrategias a que
se presta. A este segundo tipo de juegos se refieren los de mesa y tablero,
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con cuyas designaciones queremos establecer dos formas o modalidades
un tanto distintas.

Entre los juegos de mesa entran aquellos cuyas combinaciones, como
ocurre en el parchis, en las cartas y en el dominé, son mas bien numéri-
cas, con pocas claves diferenciales. Asi, en las cartas, el triunfo depende
de la acertada combinacion del valor numérico de las barajas, con sélo
cuatro variantes, segun que el palo sea oros, copas, bastos o espadas.
Juegos como la loteria, el parchis, la oca, etc., todavia son mas simples,
apareciendo la combinatoria de los elementos casi en la pura desnudez
de contar.

11. JUEGOS DE TABLERO

En los juegos que aqui llamamos de tablero no sdlo cuentan los ele-
mentos sino las relaciones entre ellos, a menudo complejas. El triunfo de-
pende de una correcta actuacion tactica, de acuerdo con el valor y la posi-
cion de las fichas.

Comenzando ya por el llamado «tres en raya», aunque los elementos
combinados son pocos en numero, lo importante para dominar al adversa-
rio es el acierto en la posicién tactica de las fichas y en forzarle a tomar
decisiones desventajosas. Ello se acentlia en el juego de damas vy, sobre
todo en el del ajedrez, en donde las fichas no poseen el mismo valor ni
ejercen la misma funcion. Combinando potencia y modalidad de desplaza-
mientos, se crean combinaciones estratégicas que en los grandes maes-
tros alcanzan niveles de creacidn intelectual y producen el gozo por el éxi-
to en la combinatoria, reservado a muy pocos.

En estos juegos se pone de manifiesto una actividad recreativa progre-
sivamente intelectual. Es a los 10 afos, justamente, cuando se declara la
aficion por ellos, aunque en edades anteriores haya ido despuntando el in-
terés por los mas sencillos. Algunos de éstos, como el parchis, la loteria
e incluso las cartas y el dominé merecen la atencidén de nifios no mayores
de 6 anos. Pero se acercan a esas formas de juego de una forma superfi-
cial, encardndose con el dato manipulable concreto pero no con la totali-
dad combinable. El nifilo pequeiio juega a las cartas aprovechando las ba-
zas en cuanto se presentan; no se reserva ni combina ni, mucho menos,
tiene presente las cartas que quedan de cada palo habida cuenta de las
que han salido, y cuéles pueden estar en manos de determinados oponen-
tes, tomando en consideracion la forma de jugar que ha desarrollado hasta
ese momento. Lo mismo ocurre con el domind. Estos juegos no empiezan
a practicarse en forma genuina hasta aproximadamente los 9-10 afos, y
comenzando por los mas simples. Incluso otros mas complicados, como
las damas y el ajedrez, se practican de esta manera primaria. Pueden con-
siderarse paralelos en su desarrollo, y estan todavia en ascenso a los 11
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afos, aunque por poco tiempo. Continuaran en auge aquéllos que se pres-
tan a manipulaciones tacticas. En cuanto al sexo, gustan por igual los de
mesa, mientras que los de tablero, sobre todo el ajedrez, son preferidos
por los muchachos.

RESUMEN

Puede contemplarse panoramicamente todo lo dicho acerca de los jue-
gos propios de 10 afnos, destacando algunos rasgos mas salientes para
mayor comprension de la edad.

Dejando de lado la aficion por los coches, que todavia colea después

de un interés neto en los de edades inferiores, se nos han formado cuatro
grupos de juegos:

Mufhecas.
Persecucion.
Competicion.
Combinacidn.

BwN =

Si nuestra hipotesis interpretativa del juego es correcta, la presencia
de cada una de estas modalidades seria indicadora de que, en un periodo
reciente, la maduracion del desarrollo psiquico ha incidido precisamente
sobre estos tipos de operacién, es decir, que entre los 9 y los 11 afos, en
el nifio han ido madurando determinados procesos mentales que luego que-
daran consolidados a través del juego.

Por lo pronto, ha ido superando ciertas formas de pensar mecanicistas,
antecedentes de los coches, y otras de tonalidad afectiva y de compren-
sion de roles personales y sociales, que dieron argumento al juego de las
munecas.

Siguié desarrollando la fantasia, en cuanto que supone movilizacion de
las adquisiciones perceptuales sobre la realidad, extrapolando los datos de
la experiencia real con ficciones de proezas y aventuras, y consolidando
procesos mentales que habran de ser soporte de operaciones intelectuales
mas complejas.

En un momento todavia anterior pero no lejano de la edad que nos ocu-
pa, la dinamica de la realidad impone su ley a als veleidades de la fantasia.
La realidad concreta se le impone, reclamando de su inteligencia un esfuer-
zo por comprenderla en su entidad fisica y ordenarla en su complejidad, al
nivel del nimero de elementos que es capaz de abarcar.

El ejercicio de las habilidades frente a obstaculos reales, y la necesidad
de superarlos establece una rivalidad entre los de igual edad por la superio-
ridad en destreza y un empeiio tenaz por asimilar los habitos y destrezas
del grupo.
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La capacidad de ordenacién depende del grado de aptitud combinatoria
y, objetivamente, del nimero de elementos combinables. La inteligencia ope-
ra sobre estos elementos, introducion leyes, normas y fundamentos de es-
tructura. El juego los recoge para afianzarlos con el ejercicio reiterativo en
deportes multitudinarios, juegos de mesa y tablero y otros de naturaleza
progresivamente menos manipulativa y mas intelectual.

Sea lo que sea de la hipétesis, el hecho es que, segln nuestros datos,
prescindiendo de la supervivencia languida de la aficion por los coches y
por las muiecas, en trance de desaparicidn, los juegos abandonan paulati-
namente las formas ficticias y de simulacion, para acogerse a actividades
combinatorias y de grupo.

La misma aficidn a los coches, que en los pequeiiitos de 3 y pocos mas
anos se expresa manejandolos, rodandolos y cargandolos de arena, acom-
panando las maniobras con variadas onomatopeyas, a los 10 afos se con-
vierte en competiciones con el scalextric, contemporaneo de los futbolines
y de otros juegos manipulativos, y luego se reaviva con otras manifestacio-
nes de interés mecéanico, en mecanos, construcciones, modelos de coches,
montar en moto y finalmente, conducir automéviles.

Otros dos grupos de juegos acusan un declive progresivo, de los 9 a
los 11 ainos, y son: las muiecas y los juegos de persecucion. Por el contra-
rio, sube en el interés de los muchachos la aficion por los juegos competi-
tivos y por los de mesa y tablero. La transicién en el momento evolutivo de
los 10 afos, consistiria en perder el interés por las muiiecas y por las cons-
trucciones de la fantasia, mientras se opera un desarrollo creciente de los
juegos que implican el manejo de la cantidad: bien sea en juegos de equipo,
donde participan muchos sujetos, o bien en otros que se combinan miiltiples
elementos, de acuerdo con una diversidad de fundamentos y de relaciones
entre ellos. Se confirma, por tanto, el sentido de la edad de 10 afios como el
transito del dominio de la fantasia al conocimiento de la realidad y al inten-
to de dominio de sus complejas estructuras.

En cuanto a las diferencias de sexo, se registran intereses contrapuestos
en los juegos de muiiecas, exclusivamente femeninos, y en los de coches,
predominantemente masculinos. Los de persecucidn y competicion se equi-
libran, gracias a la diversidad de formas lidicas que adoptan por razén de
los instrumentos o de las circunstancias. En lo sde mesa y tablero se acu-
sa una mayor participacion de las chicas en la mayor parte de ellos, salvo en
el ajedrez donde se invierte la proporcion a favor de los muchachos.

Por unos y otros, en torno a la edad de 10 aiios se vislumbra una triple
conquista de la realidad, a través del juego:

1. CERCEN DE LA FANTASIA: REALIDAD FISICA

Un aspecto comin de esta conquista es el confinamiento de la fantasia
a funciones subsidiarias de apoyo al pensamiento, apeando las interpreta-
ciones desiderativas que intentan amoldar la realidad a la ilusion y a las
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conveniencias del sujeto. La realidad empieza a ser definitivamente lo que
es, Yy no lo que se espera o desea. La fantasia ya no suple a lo fisico. Pero
la fantasia es un proceso que encadena imagenes, y como tal proceso ima-
ginativo acompaia al pensamiento, suministrandole un vehiculo de soporte
y acompanandolo con la representacién moévil de la realidad reflejada en el
pensamiento. De esta manera le resulta méas facil abarcar los fenémenos fi-
sicos para comprenderlos y enunciar leyes, puede retener procesos de con-
ducta desde el comienzo hasta el final, integrandolos en unidades que le
permitan pensar y opinar sobre su conjunto y emitir juicios morales acerca
de la rectitud de los actos y de su conformidad o disconformidad con las
costumbres; y ese mismo vehiculo le acompana en el razonamiento que, al
fin y al cabo, no es sino un proceso donde se combinan las ideas para en-
hebrarlas segun la consecuencia y la consistencia interna.

El dominio de la fantasia es, por tanto, una condicién para el acercamien-
to objetivo a la realidad y, en nuestra opinién, ese despego respecto a las
interpretaciones imaginarias se va culminando en juegos como los de per-
secucion y el escondite, y en los escenificados con muiiecas: «papas y ma-
mas», «médicos y enfermeras», «maestras», asi como en las dramatizacio-
nes propias de edades anteriores, se sirvan o no de muifecas, aunque esto
es lo mas frecuente. Cortar este proceso impidiendo el juego puede ser fu-
nesto, porque se estanca la fantasia, perturbando la regularidad del desarro-
llo mental.

La conquista de la realidad puede imaginarse como una larga andadura
que, a partir de cierto momento, deja a la espalda la fantasia y persigue el
dominio de ciertos sectores del entorno. En los juegos de persecucién vy,
mas adelante, en los competitivos, se culmina un proceso de dominio de la
realidad fisica, y se inicia otro de entrenamiento en las relaciones con el
medio social a través del grupo.

Uno de los cauces mas evidentes del juego, desde los primeros afos,
persigue el dominio del propio cuerpo en respuesta al desafio que presenta
el mundo fisico. A los 2-3 comienza a ensayar sus habilidades fisicas en los
aparatos de parques publicos: plataforma giratoria, autopatin, tobogan, co-
lumpio, palanca, barca... De 3-6 afios ensaya, en esos y otros juegos, habili-
dades tronculares, aprendiendo a mantener el cuerpo erecto en movimiento
mediante respuestas compensatorias de la masa del cuerpo, lo que supone
un dominio de los musculos troncales y de los gruesos de las extremidades.
Ademas de aprender a sostenerse sentado en el descenso por el tobogan,
y de autopropulsarse inclinando el tronco hacia delante y hacia atras con-
venientemente en el columpio, se adiestra en las contorsiones del laberinto
de barras, de la escalera curva, de las paralelas.

Entre los 7 y 9 afnos ha desarrollado la capacidad de equilibrio en las mas
extranas posturas: aprende a patinar, trepa por sitios inverosimiles, escala
muros y rocas, se encarama a los arboles andando por las ramas, y utiliza
los juegos usuales de los parques para ejercitar andlogas habilidades acro-
baticas. Ni que decir tiene que, combinadas con las anteriores, le facilitan
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una notable agilidad de movimientos en el salto, en la carrera, en la esquiva
del cuerpo y en sortear obstaculos sobre la marcha, en mantenerse erecto
sobre superficies u objetos méviles, al vadear saltando de piedra en pie-
dra, etc.

Estas y otras destrezas necesitan un reto mas comprometido para con-
tinuar su desarrollo. Se lo proporcionan los demas contendientes en la mis-
ma habilidad. Son los otros habilidosos los que ponen su destreza en preti-
na.Y de esta forma actia el juego competitivo en la persecucion, en la ca-
rrera provocada, como por ejemplo en el latigo, en los desafios a «quien co-
rre mas», «quien sube mas alto», «quien salta mas lejos», y en los juegos
competitivos en general, donde se entremezclan para constituir habilidades
mas complejas. Una de la spruebas fundamentales de que la habilidad ha
sido dominada es que se realizan otras cosas sin pensar en ella (supresion).
Cuando estas otras cosas son normas, reglas, convenciones, acuerdos, me-
tas, etc., la habilidad queda subsumida y encauzada hacia la obtencion de
estos objetivos. Cuando estos son colectivos,tendriamos el verdadero sen-
tido de los juegos de competicion. Por ello, la regla no es algo postizo al
juego sino un componente intrinseco del mismo para superar la habilidad.

2. REALIDAD SOCIAL

Pero ademas de la realidad fisica, en cuya superacion se esfuerza me-
diante la adquisicion de las habilidades recién mencionadas, el muchacho
y la muchacha se encaran con sendas realidades sociales. Precisamente a
los 10-11 afos, la asociacion se hace por sexos, tendiendo a reunirse los
chicos con los chicos y las chicas con las chicas. La inclinacién a la activi-
dad monosexual es caduca pero debe lograrse, y tiene que ser superada pa-
ra contar con ella en otros planos de la adaptacion.

Los grupos no se forman en el vacio sino para hacer algo. Y una de es-
tas cosas que se hacen es jugar. Desde los Ultimos anos anteriores, se ha
ido compactando esta necesidad de asociacién, y tenemos pruebas de su
presencia en los juegos de persecucién y, posteriormente, en los competi-
tivos de grupo: persecucién fantastica como guardias y ladrones, pistoleros,
vaqueros, etc., en los muchachos; salto a la comba, a la goma, juego de pe-
lota, balontiro, etc., en las chicas. Progresivamente aparecen juegos donde
la fusion de uno u otro sexo se hace facil y espontanea, juegos que iran co-
brando incremento a través de la pubertad y a comienzos de la adolescen-
cia. En todos éstos se va fraguando el conocimiento de las situaciones de
contacto, y cierto dominio de las relaciones sociales, asi como de la indole
ge las personas de uno u otro sexo en distintas situaciones, aunque sean

e juego.

La realidad social tiene una cara negativa y otra positiva. La cara posi-
tiva implica un atenimiento a las convenciones y normas del grupo, con re-
nuncia de los caprichos, arbitrariedades y egocentrismos de anos preceden-
tes. La cara negativa descubre un fenémeno de exclusion de todos aquéllos
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que no poseen las habilidades precisas para concurrir a la actividad en for-
ma que ésta pueda realizarse dentro de unos margenes de continuidad y efi-
cacia: Los ineptos, torpes e inexpertos son excluidos del grupo de juego no
menos que los caprichosos, insociables y fantasticos. Para entrar en el gru-
po, se requiere como condicién participar en las actividades y ser solidario
de los objetivos y fines a que aspira el conjunto de sus componentes, como
tal grupo. El insociable no participa; el inttil no concurre, no coopera. La
maestria o dominio del medio social supone una superacién de las habilida-
des precisas para situarse al nivel de accién del grupo, y por consiguiente,
exige haber cruzado las fases previas en la adquisicién de estas habilidades
y disposiciones. A los 10 aios, chicos y chicas deben estar prontos para
encuadrarse en las actividades de los respectivos grupos. Se supone en
ellos y se les exige la posesién de las destrezas necesarias para sintonizar.

3. REALIDAD CONVENCIONAL

Existe una tercera forma de realidad que les impone desde ahora su ley
al muchacho y a la chica de 10 afos. No se trata propiamente de la realidad
fisica ni tampoco de la realidad social sino de una realidad artificial deriva-
da de ambas y fundamento de las operaciones mentales que van a ser pro-
pias de otros estadios evolutivos inmediatos.

El analisis objetivo de los juegos de persecucion fantastica nos sugiere
la presencia de un realismo que se opone por igual al capricho (fantasia) y
al mimetismo (cine), asi como a los juegos imaginativos en general, pero
también se distancia de los juegos de mesa y tablero. Ello sugiere que, si
en una primera fase de realismo se abandona la fantasia lentamente, redu-
ciéndola a sus debidos términos para pasar al dominio de las habilidades
corporales y manipulativas y, a través de este dominio, llegar a la supera-
cion de lo sobstaculos presentados por el medio fisico; y si en una segunda
etapa de realismo, afronta la realidad social rechazando a los que se condu-
cen insolidariamente; en esta ultima se excluye o margina a los que hacen
trampas, es decir, a aquéllos que no se atienen a la realidad convenida del
juego, que es de naturaleza combinatoria y manipulativa. Este tipo de rea-
lidad no es fisica ni es social, sino convencional y de naturaleza combina-
toria. Supone un nivel de manipulacién intelectual del elemento, que no son
las fichas en los juegos de tablero ni las cartas en los de mesa, sino los nu-
meros, las clases vy, sobre todo, los valores adjudicados a cada elemento,
con los cudles se pueden hacer combinaciones que constituyen la verdade-
ra naturaleza del juego. Se trata, en este caso, de una estructura mental,
y su realidad exige un atenimiento convencional a las reglas y a los proce-
sos mentales que operan en el juego y lo definen y constituyen. Esta reali-
dad, una vez superada, representa una sdélida plataforma o trampolin elastico
para nuevas operaciones inteligentes de caracter mas formal.

Como colofén y cierre se puede, pues, concluir que también a través del
juego encontramos, a los 10 anos, un caracter de atenimiento a la realidad
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y de adquisicion de habilidades capacitadoras para la adaptacion a los dis-
tintos medios que rodean a chicos y chicas. El juego culminaria esas habili-
dades, reduciendo el capricho y la fantasia, y ofreciendo oportunidades pa-
ra una creciente adaptacion, en su auténtico sentido, que es la superacion
constante de niveles del desarrollo. Nuevamente se advierte la necesidad
de que el educador respete estas fases, las fomente y vigile en su plena
realizacion, a fin de propulsar al educando hacia una fidelidad al sentido
etimoldgico de «educar» que no es sino extraer los frutos potenciales de
las capacidades del educando.





