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Juego

pensamiento y lenguaje

Este profundo analisis sobre las caracteristi-
cas del juego y las observaciones e investiga-
ciones practicadas sobre el juego ha llegado
a constituir todo un clasico para la renovacion
pedagogica y los estudios del desarrollo y la
evolucion de la infancia.

El dialogo, entre quie-
nes investigan sobre el
desarrollo infantil y
quienes sc¢ dedican al
trabajo diario con ninos
vy ninas pequefios en educacion infantil, tiene una enorme importancia y
debe ser renovado continuamente. Ha habido un notable progreso en los
conocimientos aportados por bidlogos, psicologos y lingtiistas sobre el
desarrollo humano, conocimiento que es muy relevante para nuestra forma
de orientar la educacion v el juego de los nifios pequenos.

Vivimos una €poca en la que se esta produciendo una convergencia
de intereses respecto a la infancia, tanto teoricos como practicos, y me
honro en poder participar en dicha convergencia. Disponemos de una
ocasion excepcional para lograr un intercambio de ideas entre la inves-
tigacion y el conocimiento practico. El tema del que yo voy a tratar es
la relacion entre juego, lenguaje y pensamiento. Intentaré ser breve, no
porque no haya una gran cantidad de investigaciones sobre ¢l tema,
SINO porque quisiera que hubiera tiempo para ocuparnos de sus conse-
cuencias practicas, es decir, como organizar el juego de los grupos
infantiles, de forma que les ayudemos a desarrollar sus potencialidades
y a vivir de un modo mas pleno su vida.

Jérome Bruner

FEmpezaré con un esquema de las que considero cuestiones funda-
mentales del juego infantil.

En primer lugar, el juego supone una reduccion de las consecuencias
que pueden derivarse de los errores que cometemos. En un sentido
muy profundo, el juego ¢s una actividad que no tiene consecuencias
frustrantes para el nino, aunque se trate de una actividad seria. Es, en
cierto modo, una actividad para uno mismo y no para los otros vy, por
cllo, es un medio excelente para poder explorar. Es mas, ¢l juego es en
sI mismo un motivo de exploracion.

En segundo lugar, la actividad ladica se caracteriza por una pérdida
de vinculo entre los medios y los fines. No es que los nifios no perci-
ban los fines, ni que dejen de udlizar los medios para llegar a ellos, sino
que muy a menudo cambian estos fines para que encajen con medios
que acaban de descubrir, 0 modifican estos medios para que se adapten
a fines nuevos. Y no es que lo hagan asi sélo porque se encuentran con
dificultades a la hora de llevar a cabo una actividad concreta, sino que
realizan estas modificaciones porque son una consecuencia directa de
las misma satistaccion que proporciona el juego. De forma que éste no
solo es un medio para la exploracidn sino también para la invencion,

Ademas, y muy relacionado con los puntos anteriores, una de las carac-
teristicas del juego es que no estd excesivamente vinculado a sus resultados.



Los nifios modifican aquello que estan tratando de lograr, y permiten a sus
fantasias que sustituyan esos objetivos. Si estas modificaciones no son posi-
bles, el nifio se aburre enseguida con la actividad. Si observamos a un nifio
pequeno amontonando bloques de madera, nos sorprendera la diversidad v
riqueza combinatoria de su juego. Es sin duda una oportunidad para poner
en funcionamiento esta capacidad de combinacién, que no tiene paralelo
en otra esteras.

En tercer lugar, v a pesar de su riqueza, el juego no sucede al azar o por
casualidad. Al contrario, se desarrolla mas bien en funcion de algo a lo que
he llamado «un escenarion.

Recordemos el famoso ejemplo de las nifias gemelas de Sully, cuando
una de ellas le decia a la otra: «vamos a jugar a las gemelas», para dedicarse
a continuacion a desarrollar un tema en el que el abjetivo general consistia
en compartir absolutamente todo en términos de igualdad. Ciertamente
existe una gran distancia entre este tema y lo que sucede en la vida diara. Y,
sin embargo, este «escenario» de igualdad total, es una forma de idealiza-
cion de la vida. No siempre resulta asi de facil percibir el escenario de un
juego infantil, pero siempre vale la pena observar con detalle para poder
descubrirlo.

Utilizando las palabras de Joyce, podemos decir que el juego es «una
epifania de lo ordinario, una idealizacion, un puro dilemay.

En cuarto lugar, se dice que el juego es una proyeccion del mundo
interior y se contrapone al aprendizaje, en el que se interioriza el mun-
do externo hasta llegar a hacerlo parte de uno mismo. En el juego trans-
formamos el mundo exterior de acuerdo con nuestros deseos, mientras
que en el aprendizaje nos transformamos nosotros para conformarnos
mejor a la estructura de ese mundo externo. Es una actividad extrema-
damente importante para el desarrollo, y volveremos a ella mas tarde.
Debido a ello, ¢l juego tiene un poder especial y que, a veces, puede
resultar un tanto aterrador.

Por tltimo, y es algo absolutamente fundamental, el juego proporcio-
na placer, un gran placer. Incluso los obsticulos que, con frecuencia,
establecemos en el juego nos porporcionan un gran placer cuando
logramos superatlos. Los obstaculos parecen necesarios pues, sin ellos,
el nifio se aburre enseguida. Por eso habria que aceptar que ¢l juego tie-
ne alguna cualidad que comparte con otras actividades como las de
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resolucion de problemas, pero de una forma mucho mas interesante. A
menos que tengamos en cuenta que los juegos es una fuente de placer,
estamos errando en nuestra reflexion sobre €l

Quiero referirme ahora a la utilizacion que hacemos del juego, aunque
acabe de reconocer su caracter de actividad libre, inherente a €l. Y me
refiero a estos usos, porque es frecuente que recurramos al juego para
obtener otros fines. Cuando lo hacemos, debemos ser conscientes del
riesgo que corremos con ello. Vamos a ocuparnos primero del uso que
se hace del juego para instruir a los nifios en los valores de nuestra cul-
tura, por muy sutil que esta utilizacion sea. Partamos, por ejemplo, de la
competicion y de la competitividad que, con ella, fomentamos. Muchas
veces utilizamos la competiciéon para ensenarles como deben competir
de una forma honesta,a veces desde una edad muy temprana.
Concedamos incluso que Waterloo se gand en los patios de recreo de
Eton. Sin embargo, los nifios de Tengu, en Nueva Guinea, juegan a jue-
0os que no finalizan con el triunfo de una de las partes, sino cuando
ambos equipos han logrado la igualdad. No nos sorprendera encontrar
que este énfasis en la igualdad es también una de las caracteristicas de la
sociedad adulta Tengu. s/ Tendra algo que ver, esta diferencia de éntasis
respecto a la competitividad, con las diferencias entre nuestra sociedad y
la sociedad Tengu, en tanto que socicdades adultas? Pienso que afirmar-
lo asi seria seria ir demasiado lejos. Pero, con todo, esta torma de utilizar
el elemento competitivo parece fundamental para predisponer a los
nifios de sociedades muy determinadas a la toma de postura tan compe-
titiva que deberan adoptar de alumnos. No cabe la menor duda de que
el juego es un modo de socializacion que prepara para la adopcion de
papeles en la sociedad adulta. Y es importante tomar conciencia de ello,
para saber cuanta competitividad estamos fomentando en los ninos.
Cuando menos para no hacerlo en grado tan alto que llegue a ahogar el
caracter libre y espontaneo de aquel.

Porque una cosa es utilizar el juego como agente de socializacion, de
una forma espontanea, y otra muy distinta el llegar a explotarlo, en el
sentido literal de la palabra. Igualmente, hay que tener presente esta uti-
lizacion del juego, cuando lo fomentamos pensando que esta actividad
tendra un valor terapéutico para el nino. Quiza suene muy fuerte esta
manera de decirlo pero, en cualquier caso, es mejor expresarlo asi que
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tomentarlo sin ser consciente de ello. Y, sin duda, el jugar con otros
ninos tiene una funcion terapéutica. Cuando menos les ayuda a encon-
trar mas facilmente su propio lugar en las actividades sociales de la vida
adulta. Sabemos, por las investigaciones realizadas con monos aislados,
criados en el laboratorio, que si se les permite unos vente minutos de
juego diario con otros monos, no mostrarin, como les ocurre a los que
permanecen aislados, una pérdida total de su capacidad para interaccio-
nar con otros animales, ni mostraran un decremento de su inteligencia,
como también les ocurria a aquellos. Veinte minutos diarios de juego es
todo lo que se necesita para mantener la salud mental de estos pobres
animales. Pero organizar ¢l juego con la tnica finalidad de mantener la
salud mental de nuestros nifios puede tener el peligro de que olvide-
mos, por ¢l camino, algo que es igualmente importante: la necesidad de
que ¢l niflo no sea privado de su iniciativa. Gracias a Dios v a la evolu-
c10n, es practicamente imposible privar a los nifios de forma total de
esta accion, por mucho que pretendamos organizarles el juego en bene-
ficio de su salud mental. Pienso que ain no sabemos lo suficiente como
para pretender desempenar ¢l papel de grandes ingenicros de la con-
ducta y organizar la de los sujetos mas jovenes (o mas débiles) ni en
éste, ni en ninguin otro campo,

El'juego es ademas un medio para poder mejorar la inteligencia, seguin
alguno de los usos que de él hacemos. Pero, aunque volveremos mas tar-
de sobre este tema, existirian aqui las mismas dificultades para poder
actuar como ingenieros de la conducta que en el caso anterior. Hay, por
tanto, multiples razones para aconsejar que dejemos al nifio libre, en un
medio honesto y rico en materiales, con buenos modelos culturales a los
que poder imitar. Habria ademds un argumento practico en favor de este
punto de vista, en favor de una cierta tranquilidad que no nos lleve a
empujarles y a forzarles a adquirir una determinada conducta que consi-
deramos adecuada en un momento dado. Y voy a apoyarlo con los resul-
tados de un expermiento que realicé en colaboracién con K. Sylva y P
Génova. Los ninos que estudiamos tenian entre 3 y 5 afios. Se les pedia
que realizaran una tarea que les interesd mucho: obtener una tiza de color
que estaba en una caja transparente, situada a cierta distancia de ellos y a
la que no podian llegar con ¢l brazo. La regla del juego consistia en alcan-
zar la tiza permaneciendo sentados en la silla, es decir, a distancia. Tenfan

a su disposicion algunas varas, algunas pinzas y algunas cuerdas. La solu-
cion del problema consistia en construir una vara mas larga, uniendo dos
de ellas mediante las cuerdas o las pinzas. Si el nifio no lo conseguia por
si mismo, le dibamos algunas pistas. Y, si éstas tampoco le ayudaban lo
suficiente, le proporciondbamos otras nuevas hasta que lo lograba. Las
primeras pistas consistian en decirle algo asi como: «Estis pensando en
algo que te pudicra ayudar a solucionarlo?». Y las Gltimas pistas eran algo
asi como: «has pensado en la posibilidad de unir dos palos?». Al final
todos los nifos lograban solucionar el problema, aunque en algunos casos
fuera necesario guirles materialmente para que lo hicieran. Les aseguro
que la tarea les llego a interesar de verdad. Dividimos a los sujetos en tres
grupos. Lin ¢l primero se les permitié un periodo de juego antes de ini-
ciact la tarea, en el que tuvieron la oportunidad de manipular las varas, las
cuerdas o las pinzas del modo que quisieron. Al segundo grupo se le pro-
porciono una pequena demostracion pedagogica, explicandoles como se
podian unir dos varas mediante una cuerda o una pinza. El tercer grupo
se tamiliarizo sencillamente con el material con el que iban a jugar des-
pucs, y se les proporciono alguna pequena demostracion de como era
dicho material. Nos las ingeniamos para que todos los nifios estuvieran
expuestos al material durante el mismo periodo de tiempo aunque, evi-
dentemente, la calidad de dicha familiarizacion dependiera del grupo al
que perteneciera cada nifno. Veamos lo que ocurrié con cada grupo. Fl
primero, que tuvo la oportunidad de poder jugar con el material antes de
solucionar el problema, lo solucioné mejor que los otros dos grupos. Les
llamaremos, a los nifos de este grupo, los «verdaderos jugadores». No
solo resolvieron mis a menudo el problema, sino que hicieron mejor uso
de las sugerencias y claves que se les proporcionaron v tuvieron una
mayor resistencia a abandonar la tarea cuando se encontraron con difi-
cultades. Tuvieron una mayor capacidad para soportar la frustracion, B
conjunto, parecian afrontar mejor la tarea, sabiendo cémo empezar de un
modo sencillo, con menor tendencia a intentar hipétesis complicadas,
ctc. Y, cabe preguntarse, ;Por qué lo hicieron tan bien, los verdaderos
jugadores?... En primer lugar porque parecian menos frustrados que los
de los otros grupos, sin importarles que fallaran sus esfuerzos, ni parecian
avergonzarse cuando fracasaban en algo. Por eso mismo podian empezar
de un modo sencillo, no les importaba aceptar sugerencias v claves de los
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adultos, etc. Concebian la tarea como una invitacion a «ugar con el pro-
blema, sin tener que demostrarse continuamente que estaban haciendo
orandes esfuerzos, ni tener que atender continuamente a su propia auto-
estima. Aunque reconozco que este es un experimento muy sencillo es, al
mismo tiempo, una especie de microcosmos de la vida misma.
Recordemos la hipétesis dels gran historiador holandes Huizinga, segun
la cual la cultura humana ha surgido de la capacidad del hombre para
jugar, para adoptar una actitud lidica, o pensemos en los grandes labora-
torios de fisica de Cambridge, dirigido por Lord Rutherford, o de
Copenhague, dirigido por Niels Bohr, que eran lugares conocidos por su
buen humor, por sus continuas bromas v por su ambiente relajado. Quiza
nuestros verdaderos jugadores, como aquellos fisicos, se han beneficiado
del espiritu que proporciona la actividad ludica. Pero pasemos de los
experimentos con nifos pequenos v de las anécdotas de los fisicos en sus
laboratorios y consideremos por qué los seres humanos son capaces de
llegar a dominar algo tan complejo como la lengua materna. Pienso que
también aqui vamos a encontrar un factor fundamental en esta actitud
del juego del nifio que facilitara el logro de este milagro. No nos dejemos
confundir por ese aspecto
del lenguage que es 1nnato.
Hxiste, sin duda, un aspecto
innato en el lenguaje. Pero
recordemos tambic¢n que hay
una gran parte de ¢l que ha
de ser adquirido a través del
ensayo vy de la experiencia.
Pensemos en la sutileza que
supone entender una trase
como «serias tan amable de
i:';i'* i S pasarme la sal» donde, mfi—
.ﬂf:.;?f.:ﬁhﬁh;fﬁ:_f'._"-{: g dentemente, nos nos estan

WIS e T L R preguntando sobre los limi-
g tes de nuestra amabilidad
sino que nos la estan pidien-
do de un modo que recono-
ce el caricter voluntario de
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nuestra accion al acceder a su peticion. He pasado los ultimos diez anos
estudiando como los ninos adquieren estos usos del lenguaje y quiero
referirme aqui a alguna de las conclusiones de este estudio que, me pate-
ce, ienen que ver con lo que aqui estamos tratando. Una de las primeras,
v mas importantes, es que la lengua materna se domina mas rapidamente
cuando su adquisicion tiene lugar en medio de una actividad ludica.
Sucede a menudo que, las formas mas complejas gramaticalmente y los
usos pragmaticos mas complicados, aparecen en primer lugar en contex-
tos de juego. Si nos fijamos por ejemplo en uno de los primeros usos del
condicional utilizados por un nifio de tres anos, que decia a otro niAO: «1
eres bueno y me das tus canicas te doy mi pistola», veremos que pasatra
mucho tiempo antes de que esta complicada forma del lenguaje pueda
ser utilizada en situaciones mas serias de la vida diaria. Segun mi expe-
riencia, es en las situaciones de juego donde, en general, aparecen las pri-
meras estructuras de predicado complejas, los primeros ejemplos de elip-
sis, de anaforas, etc. Hay algo en el juego que promociona la actividad
combinatoria, incluyendo la combinatoria intrinseca a la gramatica y que
subvace a las expresiones mas complejas de la lengua. Aparte de esto,
para el dominio que el nifio lograra de su propia lengua, tiene mucha
importancia el que no se deriven consecuencias graves de los errores que
pueda cometer. Si los adultos o los ninos mayores insisten en que el
pequeno diga correctamente una determinada expresion, esto solo dara
lugar, en la mayor parte de las ocasiones, a que cierto tipo de expresiones
se supriman y no vuelvan a intentarse en una buena temporada. Hay un
aspecto de la adquisicion del lenguaje, en sus primeras etapas, que ¢s ver-
daderamente importante para fomentar esta adquisicion y que, sin embar-
w0, plantea un dilema. El tipo de habla que las madres utilizan para ani-
mar al nino a participar en la conversacion sc llama técnicamente «habla
infantily (Baby lalk). Es un tipo de habla que se establece al mismo nivel
del nifio, un habla que, en ese momento, va es capaz de entender. ;Como
puede entonces aprender su lengua a partir de expresiones que YA entien-
de? Este es el dilema. Su solucion es sencilla: la importancia de este len-
guaje infantil consiste en que le permite intentar combinar, de formas
distintas, los elementos del lenguaje que ya conoce, para producir emisio-
nes mas complejas v para conseguir, con el lenguaje, cosas distintas de las
que va ha logrado. El nino no solo esta aprendiendo el lenguaje sino que
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esta aprendiendo a utilizarlo como un instrumento del pensamiento y de
la acci6n de un modo combinatorio. Para llegar a ser capaz de hablar
sobre el mundo de esta forma combinatoria, el nino necesita haber sido
capaz de jugar, con el mundo y con las palabras, de un modo flexible.
Exactamente del modo que la actitud ludica permite. Existen estudios de
lingtiistas, como R. Weir o K. Nelson, que han registrado las conversacio-
nes de nifos pequenos una vez se les ha acostado vy se les ha apagado la
luz. Estos soliloquios en la cama proporcionan pequenos experimentos
de una gran pureza, en los que el nino esta tforzando su lenguaje hasta los
mismos limites de su capacidad combinatoria. En los experimentos de
Weir, su hijo decia frases como éstas: «amama sombrero», «mama sombre-
ro azul», «mama sombrero azul... no, no, no». Anthony constituye un
ejemplo clasico de un aprendizaje espontineo de la gramatica. O el caso
de Emy, la nina de K. Nelson, que dedicaba cinco minutos de habla a
forzar los limites del significado de una emision de su padre cuando, jus-
to antes de llevarla a la cama, afirmaba que solo lloraban los nifios
pequenos, que las ninas grandes como ella ya no lloraban. El namero de
modificaciones que la nifia llevo a cabo sobre la frase constituyen un
monumental estuerzo, mitad jugando, mitad en serio, para llegar al signi-
ficado de la emision de su padre. Nos enfrentamos, por tanto, con el inte-
resante problema de que no es tanto la instruccion, ni en el lenguaje ni en
el pensamiento, lo que permite al nifio desarrollar sus poderosas capaci-
dades combinatorias, sino la honesta oportunidad de poder jugar con el
lenguaje y con su propio pensamiento.

Volvamos ahora al problema practico de st nos podemos convertir
en ingenieros del juego y de como hacerlo, en el caso de que fuera posi-
ble. Me voy a basar en un Informe que publicamos sobre la organiza-
cion de escuelas infantiles v playgroups (organizaciones voluntarias de
padres que reunen periodicamente en un local a un pequeno grupo de
ninos en edad preescolar para que interaccionen y jueguen entre si), tal y
como functonaban en Gran Bretana durante los ultimos afios de la
década de los 70. S¢ que muchos de ustedes conoceran el Informe, o al
menos asi lo espero, pero no voy a dejar de referirme a €l porque quie-
ro hacerlo en un contexto un poco distinto, en relacion con el tema
que ahora estoy tratando. Se ha desarrollado en la ultima generacion
una curiosa ideologia sobre la naturaleza del juego y sobre como se

puede dirigir éste en los grupos infantiles. Esta ideologia se basa en la
creencia de que existen una serie de actividades que son realmente jue-
go. Cualquier cosa o actividad que tenga una estructura, o que inhiba la
espontaneidad, no seria realmente juego. Es mas, el verdadero juego
necesitaria que no existiera limitacion alguna por parte de los adultos,
ser autonomo de su influencia. El juego seria algo que proviene del
interior del individuo y habria una serie de de materiales que darian
lugar a sus formas mas tipicas: la pintura de dedos, la plastilina y la arci-
lla, la arena, el agua, etc. Sospecho que la base de esta ideologia es fun-
damentalmente terapucutica y que se disefio para aliviar de toda pre-
sion al nino y tiene, al mismo tiempo, al propio tiempo, un cierto toque
de romanticismo inspirado en el propio Jean Jacques Rousseau. En
nuestra investigacion sobre los grupos de juego, comenzamos por estu-
diar cuales eran de hecho las situaciones que producian un juego mas
rico y mas elaborado en los nifios, sin suscribir en absoluto la ideologia
que estamos comentando. Llevamos a cabo nuestras observaciones con
gran rigor y con la sertedad que requiere cualquier experimento, tratan-
do de conocer qué es lo que hacian los ninos, qué temas y qué materia-
les preferian, cudles eran los que producian un juego mas rico v elabo-
rado. Como saben ustedes llevamos a cabo miles de observaciones, con
las técnicas mas modernas y, como era de esperar, en investigadores
que se precien de estar al dia, terminamos introduciendo nuestros datos
en un ordenador para preguntarle a continuacion cuestiones tan agudas
como: «queé tipos de actividades y circunstancias producian los episo-
dios mas largos de juegon, «cuiles de estos juegos estaban compuestos
de elaboraciones mas complejas sobre un teman, etc. No es que sea difi-
cil hallar estas respuestas por uno mismo pero, cuando se tienen tal
cantidad de observaciones, el ordenador ayuda mucho. Las secuencias
de juego mas largas y mas ricas, las mas elaboradas, se producian con
materiales que tenian una estructura a la que llamamos «winstrumentaly.
Se trataba de episodios que englobaban unos medios para poder llegar
a un fin. Mas en concreto, eran actividades y materiales que permitian
al nino poder construir algo. Es mas, eran construcciones cuyo progre-
so podia ser apreciado por el propio nifio sin instrucciones o sin recu-
rrir al adulto. Tengo que senalar que ni el agua, la arena, la plastilina o la
pintura de dedos se encontraban entre los primeros lugares de estos
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materiales que producian una forma constructiva y elaborada de jucgo.
Fstos materiales, aunque sean muy valiosos, no proporcionaban ese
impulso hacia la actividad combinatoria del que hemos venido hablan-
do. Para lograr este impulso se necesita el ir y venir de medios a tines y
viceversa. Una segunda respuesta, dada por el ordenador, sobre los tac-
tores que producian una concentracion prolongada y una rica elabora-
cion del juego nos dejo absolutamente sorprendidos. Se trataba de la
presencia de un adulto. No de un adulto que mirara por encima del
hombro al nifio, intentando dirigir su actividad, sino de alguien que
estuviera cerca del nifio, que le asegurara un ambiente estable y que, al
mismo tiempo, le diera una seguridad y una informacion en el momen-
to en que ¢éste la necesitara. Si el adulto interviene excesivamente y le
«robay la iniciativa al nifio, el juego se torna aburrido. Esta presencia de
un adulto, que de algiin modo sintoniza con el nifio, es semejante al
papel que desempena el adulto en la adquisicion del lenguaje y a la que
ya nos hemos referido.

Supongo que les gustara saber que ¢l tercer secreto de nuestro ordena-
dor es algo muy bien conocido, aunque su existencia se nicgue a veces en la
ideologia oficial de esta tlima generacion. Se trata de que uno es soledad,
dos compafiia y tres multitud. Hablando mas seriamente, dos ninos que
juegan juntos pueden intercambiar ideas, pueden negociar sus intenciones,
pueden elaborar los temas a medida que lo necesitan, pueden continuar
jugando todo el tiempo que les sea necesario. Un nifio solo tiene la dificul-
tad de sostener esa actividad de juego. Tres constituyen una multitud que
distrae y en la que nadie es capaz de pisar en firme durante un tiempo sufi-

ciente como para llevar adelante la
actividad. 51 se

observa a

educar de 0 a 6 anos

nifias pequenas jugando a tomar una taza de té bajo una manta que se apo-
ya en el respaldo de dos sillas, veremos que son capaces de crear un «esce-
nario» doméstico de una riqueza y sutileza sorprendentes. Una de ellas pre-
ountara: «Te gustarfa tomar una taza de t€, queriday, y la otra contesta: «Oh,
si, pero esta sonando el teléfonon. Al cabo de un rato preguntara la prime-
ra: «;Supongo que seria alguna amiga, no?», y le contesta la otra: «No, era la
modista, que ha vuelto a llamam. Y continuara asi durante varios minutos.

Quizi es mas dificil saber por qué el juego en solitario plantea tantas
dificultades para mantener la concentracion. Pienso que se relaciona
con un aspecto que ha sido sefialado por casi todos los investigadores
del desarrollo infantil en el ultimo medio siglo: el pensamiento y la ima-
ginacion requieren con frecuencia el dialogo con un interlocutor. Sin el
apoyo de éste se colapsan facilmente, al menos, en los primeros anos,
El desarrollo del pensamiento puede que esté, en buena medida, deter-
minado por las oportunidades de diidlogo, de modo que dicho dialogo
puede llegar a interiorizarse y a continuar funcionando pot si mismo en
la cabeza de cada individuo.

Déjenme referirme, por ultimo, a un resultado del experimento sobre
el origen de esta riqueza del juego. Debo contesar que fui el primer sot-
prendido por este resultado. St un nino se encuentra en un grupo o en
una clase que dedica una cierta cantidad de tempo a una actividad que
requiere de los nifos un alto rendimiento intelectual, este nino mos-
trard una mayor riqueza y elaboracion cuando, posteriormente, se
encuentre jugando en solitario. Es como si el jugar juntos, en la clase,
sirviera como modelo para una actividad de tipo espontineo cuando el
nino se encuentre solo.

Podemos plantearnos ahora si estos resultados, y los de otras investi-
gaciones analogas, nos pueden ayudar a ser mejores ingenieros de la con-
ducta infantil o, al menos, a organizar mejor un grupo de educacion
infantil. La respuesta no puede ser tan sencilla como quisiéramos. No
cabe duda de que se puede mejorar el material y la atmosfera del juego,
de modo que fomenten y mejoren la concentracion de los ninos y la
riqueza de su juego. Para ello no hace falta gran cosa. Es ¢l tipo de acti-
vidad que fomenta, por ejemplo, la PPA (Preschool Playgronnds Association)
cuando anima a la compra de materiales mejores, de construcciones, y al
uso de mejores enfoques sobre ¢l juego infantil. Pero hay algo mas
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importante, y que tiene que ver con el personal de las escuelas infantiles
y sobre como pueden fomentar la calidad del juego infantil. Hace falta
muy poco para lograr pequenos milagros. Encontramos, por ejemplo,
que si escuchan cintas grabadas de sus propias interacciones con los
nifos, muy a menudo este personal reconoce enseguida qué ha sido
correcto y qué ha sido erroneo en esa interaccion. Escuchando unica-
mente, son capaces de darse cuenta de en qué medida estaban subesti-
mando o sobrevalorando lo que el nifio podia hacer, su capacidad para
asumir o mantener la iniciativa o la conversacion. Se dan cuenta de en
qué medida estaban dominando la situacion, sosteniendo la actividad,
ctc. Los maestros de escuelas infantiles, una vez que han oido estas cin-
tas, suelen decir cosas de este tipo: «Pero si no habia escuchado lo sufi-
ciente como para saber qué es lo que estaban diciendo». O «tengo la
impresion de que estaba funcionando como un bombero, perdiendo el
tiempo de aca para alld, en busca de los problemas, en lugar de ayudar a
los nifos con sus propios proyectosy. Estas personas conocen intuitiva-
mente qué es lo que deberian haber hecho, pero las circunstancias se
entrometen en esa actividad. Y no hace talta un psicoanalisis masivo
para que esos maestros reencuentren su puesto en la actividad escolar.
Por ejemplo, segun los datos de nuestro ordenador, y para nuestra sor-
presa, resulta que los ninos de las escuelas infantiles solo se dirigen al
adulto una vez cada nueve minutos v, en general, estos intercambios son
bastante superficiales. Algunas de estas pequenas experiencias, en las
que los maestros tenian la oportunidad de poderse observar en situacio-
nes de interaccion con los nifios, fueron muy prometedoras. Algunos de
ellos descubricron que podian dividirse el tempo, de modo que siempre
hubiera uno de ellos que pudiera estar libre de otras tareas para poder
interaccionar con los nifios. Con ello se lograron grandes progresos en
la calidad, la frecuencia y la longitud de sus conversaciones con los nifos,
y los maestros comenzaron a interesarse por los posibles cambios que
pudieran introducirse en esas rutinas diarias. Una vez que se ha despet-
tado ese interés, la toma de conciencia y las mejoras siguen de forma
casi Inevitable.

Dudo, sin embargo, que con ninguna de estas intervenciones nos

estemos transformando en ingenieros de la conducta humana. No con-
sisten mas que en establecer una serie de situaciones que permitan un

enriquecimiento del juego. Sin embargo, estoy firmemente convencido
de que un juego mas elaborado, mas rico y mas prolongado da lugar a
que crezcan seres humanos mas completos que los que se desarrollan
en medio de un juego empobrecido, cambiante y aburrido. Solo en esa
medida, supongo, se puede decir que actuamos como ingenicros huma-
nos. O, quiza mejor, que somos seres humanos con un cierto, pero
importante sesgo.

Voy a concluir de forma muy breve. El juego no es sélo juego infan-

til. Jugar, para el nino y para el adulto..., es una torma de utilizar la men-
te e, incluso mejor, una actitud sobre como utilizar la mente. Es un
marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que
poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia. Y del mismo modo
que se puede arruinar un invernadero o un jardin por plantar en ellos
excesivas plantas, se puede crear una atmosfera en la que ni el lenguaje
ni ¢l pensamiento puedan crecer ni puedan dar los frutos que, en con-
diciones normales, uno hubiera esperado de ellos. Y, por esta misma
razon, hay de hecho muchas cosas que pueden hacerse para ayudar a
este proceso de crecimiento.
Es necesario recordar que los nifios cuando juegan no estan solos y
que no es mejor que estén solos, por mucho que necesiten también
algunos perfodos de soledad. Pero, igual que necesitan un cierto tiempo
para ellos solos, necesitan tambi¢n combinar las ideas que tienen en la
cabeza con las que tienen en las suyas sus companeros. Llamemos a
esto una negociacion, o como queramos, se trata sin duda de la sustan-
cia, no solo del juego, sino del pensamiento. No dejemos que la escuela
cultive anicamente la espontaneidad del individuo, porque los seres
humanos necesitamos también la negociacion del dialogo. Este le pro-
porcionara al nino modelos y técnicas con las que poder operar por si
mismo.

Por ultimo, el juego que esta controlado por el propio jugador, le
proporciona a ¢ste la primera y mas importante oportunidad de pensar,
de hablar e incluso de ser €l mismo. &

Extraido de Jérome Bruner: Accidn, pensamiento y lenguage, Madrid,
Alianza Editorial, 2002 (7.* reimpresion), pags. 211-219.




