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Este trabajo ofrece una aproximacién conceptual al tema del juego desde el punto de vistade la psicologia
interconductual. Se analiza la diversidad existente en la utilizacién del término juego dentro de nuestra discl-
plina, viéndose como una consacuencia de los distintos usos que, en el lenguaje ordinario, presenta dicho
término. A partir de este analisis, se argumenta la conveniencla de superar la distincién entre situaciones de
Juego y no juego en favor de otra mas amplia: la de situaciones contingenciales abiertas y cerradas, aplica-
ble a cualquier episodio de Interaccién. Estas categorfas nos permiten Iidentificar diferentes tipos de
interacciones entre las usualmente encuadradas bajo el término comun de Juego.

Aunque el término juego se usa en a&mbitos muy
distintos, en el uso ordinario del lenguaje, existe un
acuerdo implicito cuando se hace referencia a ciertos
eventos como juegos. Con dicho término solemos referir-
nos, por ejemplo, a lo que hace un bebé cuando golpea un
objeto que atrae su atencion, a la actividad de los nifios
cuando imitan a sus padres y cuando golpean con el pie
a una pelota, a lo que se hace al mover ciertas fichas
sobre un tablero, a los “juegos de palabras” entre dos
personas, etc. Este acuerdo es habitual en el habla
cotidiana, donde el significado de los términos viene
determinado por el contexto en el que se usan: de hecho,
nadie tiene problemas en identificar si unos nifios estan
jugando “a las casitas”, o si dos adultos juegan al ajedrez.

De acuerdo con Wittgenstein (1953), los usos ordina-
rios que damos al término juego no se basan en caracte-
risticas comunes absolutas tales como la competitividad,
la destreza, la conducta reglada, etc., pero tampoco
puede decirse que el término juegotenga varios significa-
dos independientes, sino que haria referencia a pareci-
dos de familia. Wittgenstein alude a la posibilidad de
identificar una larga cadena de significados del término
juego; en ella los extremos tienen poco que ver entre sf
(por ejemplo: el juego de un bebé con un sonajero yel
juego de ajedrez de un adulto), pero entre los eslabones
relativamente cercanos se dan similitudes y solapamien-
tos (por ejemplo, entre los diversos juegos de pelota, imi-
tativos, de tablero...).

De forma similar, en psicologia el concepto de juego
posee distintos usos en funcién de cada perspectiva
tedrica. Sin embargo, este estado de cosas, que en el len-
guaje ordinario no provoca confusién, se traduce en el
lenguaje técnico de la psicologia en una indefinicion
conceptual no deseada y, en consecuencia, en proble-
mas de desacuerdo y de incomunicabilidad cientifica.

El gran nimero de conductas y situaciones referidas
ordinariamente como juegos, facilita que cada enfoque
sélo interprete e incluya en su sistema tedrico algtin
aspecto parcial del fenémeno. Tanto las revisiones clasi-
cas (Claparéde, 1932), como otras mas recientes (Elko-
nin, 1978; Rubin, Fein y Vanderberg, 1983) reflejan esta
disparidad de enfoques, lo que nos hace pensar en un
problema més de tipo conceptual que de tipo empirico. No
parece existir unidad ni en la interpretacion de la natura-
leza de los juegos -;qué es psicolégicamente un juego?-
ni en los criterios de identificacién de una conducta como
ladica -3 cudndo estamos ante un juego y cuando no?-;
tampoco hay acuerdo en la delimitacién temporal de las
conductas de juego -¢son los juegos fenémenos propios
s6lo de ciertas edades?-.

Esta confusién nos parece un caso mas de un auto-
matismo que comete la psicologia frecuentemente: tras-
plantar los términos y usos del habla cotidiana a otro len-
guaje, en este caso el psicolégico. Hace ya afos, Ryle
(1949) sefial6 que el trasvase de términos de un 4mbito
de uso a otro era algo consustancial a nuestra disciplina,
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aunque no por ello deseable. Adicionalmente conviene
recordar que la consolidacién de otras disciplinas como
ciencias, ha ido histéricamente unida al desarrollo de un
vocabulario técnico progresivamente mas diferenciado
de su uso ordinario (Kuhn, 1977). En la misma linea que
Ryle, Ribes (1990a) sostiene que las instancias psiquicas
por excelencia (aprendizaje, imaginacién, memoria,
pensamiento, percepcién, etc.) sonoriginalmente sustan-
tivos usados en el lenguaje cotidiano que se han conver-
tido, al pasar al vocabulario técnico de la psicologfa, en
sustancias a investigar. Este trasvase conduce a que la
referencia habitual a determinados sucesos se tome
como la evidencia de la existencia “real” de éstos y, por
tanto, como objetos de investigacién en si mismos.

Tomando como referencia los autores citados, cree-
mos necesario reconceptualizar las situaciones que
denominamos juegos desde una perspectiva exclusiva-
mente psicolégica, no impregnada de los usos que dicho
término tiene en el lenguaje ordinario.

El concepto de interaccion y la estructura
de las situaciones interactivas

La clasificacién de la conducta de un individuo como
juego o no juego, asi como otras muchas clasificaciones
que manejamos en nuestra disciplina, se ha realizado
tradicionalmente atendiendo a criterios de identificacién
basados en lo que el organismo hace o dicey en eltipo de
situacién concreta donde actla. En el caso de los juegos,
se encuentran en la literatura criterios identificativos
basados en la forma que presenta la conducta (reitera-
cién, exuberancia motora, representacién de papeles,...)
o el ambiente (objetos con los que se juega, presencia o
ausencia de compaferos, espacio fisico donde se desa-
rrolla la conducta, existencia o no de reglas explicitas o
implicitas,...). Sin olvidar la importancia de estos indices
comportamentales y situacionales, es posible ir un paso
mas alla a partir del concepto de interaccién como proce-
so psicol6gico, taly como lo plantea la teorfa interconduc-
tual (Kantor, 1924-26, 1959; Ribes y L6pez, 1985). Desde
este enfoque, el juego, como actividad, como préctica, no
es un fenémeno distinto al de la interaccién y, por tanto,
hade ser ésta el centro de nuestro interés. El concepto de
interaccién que manejamos hace referencia, fundamen-
talmente, a la forma en que se relacionan lo que un
organismo hace (todo tipo de respuestas)y el contexto en
que lo hace (cualquier tipo de estimulos). Estos elemen-
tos basicos entran a formar parte de un campo de relacio-
nes mas amplio donde estan incluidos ademas otros
factores, denominados disposicionales, como -por ejem-
plo- la historia de interacciones previas, las condiciones
del organismo, o el contexto social en que tiene lugar la
interaccion. Al tomarse la interaccién completa como
objeto de estudio, lo que un organismo hace o los cambios
estimulares del ambiente por si sélos no pueden ser
causa ni efecto de la interaccion, sino que todos los com-
ponentes son igualmente necesarios paraque éstase dé.

Teniendo en cuenta todos estos factores, es posible
caracterizar cualquier campo de interaccién enfuncién de
la estructura que adopte el conjunto de relaciones de
interdependencia entre ellos. Dicha estructura, puede
fluctuar entre lo que se denomina una situacién contin-
gencial abierta'y una situacion contingencial cerrada,

dependiendo de la mayor o menor restriccién que impon-
gan los factores disposicionales sobre la relacién del or-
ganismo con el medio (Ribes y Sanchez, 1990; Ribes, en
prensa).

Las situaciones contingenciales abiertas se caracteri-
zan, en primer lugar, por su neutralidad desde el punto de
vista social; es decir, se trata de situaciones en que las
consecuencias de la conducta no estan socialmente
valoradas, ya que el sujeto envuslto en tales situaciones
no esta obligado a actuar de acuerdo con una normativa
determinada. Por otra parte, también son situaciones
neutras desde el punto de vista biol6gico, en cuanto que
las consecuencias de la conducta no tienen valor de cara
ala supervivencia del individuo o de la especie. Tampoco
intervienen estados de privacion especificos respecto a
determinados factores del ambiente, ya sea éste biolégi-
co (por ejemplo comida, agua,...) o convencional (por
ejemplo, dinero, prestigio, etc.). Por el contrario, las
situaciones contingenciales cerradas se caracterizan
precisamente por la intervencién de todos estos factores.

De acuerdo con esta clasificacién, podriamos analizar
la estructura del campo en que se da cualquier interac-
cién, teniendo, ademas, la posibilidad de intervenir y de
controlar, en cualquier contexto, la apertura o cierre de
dicha estructura de contingencias. A efectos practicos, el
hecho de que una situacién cualquiera pueda ser carac-
terizada como contingencialmente abierta o cerrada
depende, en Gltimo término, del tipo de instrucciones que
reciba un individuo de cara a la interaccién en que se vera
envuelto. Asi, la forma mas sencilla de abrir la estructura
contingencial de una situacién consiste en no definir pre-
viamente criterios de logro o ejecucién, esto es, endecirle
sencillamente al sujeto que haga lo que quiera con los
objetos disponibles en el lugar donde se encuentre. Para
cerrar una situacion basta con fijarle al sujeto criterios de
ejecucién o logro. Al actuar de esta Gltima forma, se le
exige al sujeto que ponga en marcha determinadas habi-
lidades para conseguir los resultados prefijados como co-
rrectos, asf como también, y dependiendo de cadatarea,
se le exige un nivel cognitivo minimo para llevarla a buen
término. Por lo tanto, podemos plantear una misma situa-
cién -en cuanto a los objetos estimulares presentes en
ella- como abierta o cerrada, modificando para ello las
instrucciones en uno u otro sentido.

Un analisis tentativo de las interacciones
de juego

La propuesta presentada para el estudio de las inte-
racciones psicolégicas como estructuras contingenciales
es aplicable a las situaciones ordinariamente reconoci-
das como juegos, ya que éstas, desde nuestra postura
conceptual, no son més que interacciones. Estas situa-
ciones pueden ser clasificadas y analizadas como juegos
cerradosy juegos abiertos en funcién de lamayor o menor
restriccién que impongan los factores disposicionales
sobre la relacién del individuo con los objetos fisicos y
sociales del ambiente.

A nuestro juicio, esta categorizacién supone algunas
ventajas frente a otras propuestas. En primer lugar,
nuestro objeto de analisis es la interaccién, frente a la
concepcién del comportamiento centrada Unicamente en
fndices puntuales de la conducta. En segundo lugar, el
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hecho de que la categorizacién presentada sea lo sufi-
cientemente general y flexible como para poder ser apli-
cada a todo tipo de interacciones, hace posible romper
distinciones que tienden a dividir el comportamiento
humano y encasillarlo en 4reas aparentemente diferen-
tes. Por ultimo, y como veremos después, permite iden-
tificar el tipo de evolucién que se daen la estructurade las
interacciones en las que se ve envuelto un sujeto, proba-
blemente de acuerdo con un proceso que va desde el
predominio de as situaciones abiertas hacia un cierre
progresivo de las contingencias en muchos campos de
comportamiento.

Denominaremos juegos abiertos a aquelios en los que
las posibles instrucciones y el planteamiento general de
la tarea no impongan restricciones que determinen el
sentido de la interaccién; se trata de aquellos juegos en
los que no existen criterios de logro o de ejecucion
predeterminados. Estariamos hablando de los juegos
cuyo Unico objetivo es jugar; a este tipo corresponderfan,
por ejemplo, los juegos sensoriomotores, las carreras y
saltos, el juego libre usado en la psicoterapia, etc.

Por el contrario, denominarremos juegos cerrados a
aquellos en los que existen criterios de logro o ejecucion,
previamente fijados, en orden a la obtencién de ciertas
consecuencias valoradas motivacional y socialmente.
Para cumplimentar dichos criterios es necesario, por
tanto, jugar correctamente de acuerdo con las reglas que
prescriben los diferentes juegos y, a veces, jugar mejor
que el resto de los participantes; ello requiere a su vez
poner en marcha unas habilidades y procesos cognitivos
minimos. A esta categoria corresponden los juegos regla-
dos y de naturaleza mas formal que los anteriores, como
los juegos imitativos, los juegos de construccién, los jue-
gos de mesa, etc.

Sin embargo, la categorizacién de un juego -como
cualquier otro tipo de situacién interactiva- como mas o
menos abierto o cerrado no es inmutalbe ni rigida. Siem-
pre cabe la posibilidad de abrir o cerrar una situacién
contingencial y, por tanto, la estructura de una situacién
de juego. Por ello, categorizar un juego como abierto o
cerrado en una situacién controlada depende sobre todo,
de laforma en que se le plantee ai sujeto y, en definitiva,
de la presencia o ausencia de posibles requerimientos
mas o menos especificos por parte del investigador. Esta
condicién permite presentar un mismo juego como abier-
fo o cerrado independientemente de cémo se clasifique
su estructura habitual. Por ejemplo, podemos darle a un
nifo un conjunto de bloques de madera caracteristicos de
un juego de construccién y decirle sencillamente que se
divierta con ellos o, por el contrario, podemos pedirle
explicitamente que construya un objeto concreto; en el
primer caso estarfamos planteando una situacién de
contingencias abierta y en el segundo una situacién
cerrada.

Por otro lado, es posible observar un progresivo cierre
de contingencias en relacién con la edad y, por lo tanto,
un predominio de unos juegos sobre otros -de acuerdo
con su estructura mas habitual- en funcién del periodo de
desarrollo en que se encuentre el sujeto. Asf, se da un
predominio de las situaciones abiertas en la primera
infancia, pasando por situaciones intermedias de lanifez,
hasta llegar a las situaciones més cerradas que comien-

zan a observarse claramente hacia la adolescencia y
etapas posteriores. Esta progresién puede serfruto de las
exigencias cada vez mayores que el contexto social y
cultural impone sobre sus miembros (Arag6, 1985), pu-
diendo variar éstas en funcién de los distintos puntos
geograficos y momentos histéricos. No obstante, ambos
tipos de situaciones paracen igualmente necesarias para
el desarrollo de un sujeto; asl, las situaciones de contin-
gencias abiertas constituyen un marco excepcional para
la generacién de variabilidad conductual, al no existir res-
tricciones sobre el tipo de actividad concreta que el sujeto
debe de realizar; por su parte, las situaciones de contin-
gencia cerradas se encargarfan de eliminar las variantes
menos adaptativas y, consecuentemente, seleccionarfan

" las variantes més adaptativas desde un puntode vista psi-

colégico. Ambos procesos, la generacién de variantes y
la seleccién de las mas adaptativas, estarian actuando a
lo largo del desarrollo: sin un proceso de generacién de
variabilidad serfaimposible explicar la enorme plasticidad
de la conducta del ser humano; sin un proceso de cierre
de contingencias, serfa iguaimente dificil explicar como
se establecen las correspondencias mas adaptativas
entre un medio cambiante y las caracteristicas de la con-
ducta adecuadas para interactuar con dicho medio. Por
similitud con una tradicién aparentemente lejana a la que
comentamos (la psicologfa del aprendizaje animal), po-
driamos referirnos a que se da también aqui la actuacién
de los principios de seleccidn y variacion (Staddon y Sim-
melhag, 1971) para la aparicién y sostenimiento del com-
portamiento o actividad adaptada.

En relacién con todo lo anterior, creemos que algunos
conceptos ya clasicos en la psicologia del desarrollo
hacen referencia a procesos relacionados con este cierre
de contingencias. Asl, el concepto de zona de desarrolio
proximo de Vigotsky (1935), entendido en términos de lo
que alguien puede hacer con ayuda de un adulto o un
companero mas capaz, hace referencia a criterios de
logro y capacidad. Por su parte, el proceso de andamiaje
postulado por Bruner (1983), en estrecha relacién con el
concepto de zona de desarrollo préximo, daria cuenta de
la necesidad de que este cierre progresivo se ajuste en
cada momento a las capacidades del nifio para interac-
tuar ante cada tipo de situacién. Por tanto, el paso de un
tipo de estructuras de contingencia a otras no puede ser
un paso abrupto, sino gradual y paralelo al desarrolio de
las capacidades individuales.

Los juegos relativamente abiertos, aunque posean
una estructura basica constante, (su estructuraprofunda,
en términos de Bruner, 1983), permitiran ir introduciendo
pequeiias variantes en cuanto a los objetos concretos con
los que se interactla y las conductas particulares que se
emiten ante ellos. Asi, por ejemplo, en los juegos que
presentan una estructura semejante a la del “cu-cu”, el
objeto que se esconde puede ser el propio cuerpo u otros
objetos; de igual forma, la conducta particular que hace
aparecer al objeto escondido puede consistir en levantar
unatapadera, mover la cabera o pasar de una habitacién
a otra. Cuando comienzan a cerrarse las contingencias
situacionales se le exige al sujeto que controle de alguna
manera esta variabilidad, de forma que ha de emitir las
conductas de buisqueda apropiadas ante los objetos
apropiados y en los contextos pertinentes. En este senti-
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do, en el juego del “escondite” puede apreciarse lamisma
estructura basica del “cu-cui” -el aparecer y desaparecer
pero se impone un criterio de logro en cuanto que es
necesario encontrar a alguno de los jugadores que se han
escondido para poder abandonar el papel de buscador.
Se imponen, por tanto determinadas restricciones sobre
las conductas de blsqueda efectivas y apropiadas en
cada contexto; de esta manera, no resultarian nada
eficaces conductas como, por ejemplo, buscar fuera de
los limites del campo marcado por las reglas del juego o
buscar en un escondite demasiado pequeiio como para
albergar a una persona.

A pesar de esta posibilidad de cierre progresivo de
contingencias, atendiendo a la estructura mas habitual en
que se presenta cada juego, resulta generalmente cierto
que juegos como el “cu-ci” suponen, de hecho, menos
restricciones que los juegos imitativos y éstos, a su vez,
menos que los juegos como eldominé o el ajedrez, yaque
las reglas formales que estos Ultimos implican les confie-
ren, de entrada, una estructura mas cerrada. De esta
forma, es posible observar un desplazamiento del predo-
minio de los juegos que iria desde los mas abiertos en la
primera infancia, pasando por los imitativos de la nifiez,
hasta los juegos reglados que comienzan aimponerse en
edades posteriores. Evidentemente, aunque muchos nifios
juegan con cartar, fichas, piezas de rompecabezas u
otros elementos de cualquier juego reglado, sélo en de-
terminado momento de su desarrollo estaran en condicio-
nes de alcanzar consistentemente los criterios de logro
que fijan estos juegos.

La perspectiva evolutiva apuntada, al mismo tiempo
que no excluye la posibilidad de que se den juegos
cerrados antes de la adolescencia, tampoco implica la
total exclusién de los juegos abiertos en la vida adutta. El
cierre de contingencias que observamos de manera mas
clara a partir de la adolescencia no se ha producido de
manerasUbita: alo largo del desarrolloy paralelamente al
curso de la maduracién biol6gica, el ambiente social va
exigiendo una progresiva adecuacién de la conducta del
sujeto a los valores normativos y convencionales. Ello se
traduce ademés en un cambio respecto a los elementos
con que se interactGa; asi, si en la primera infancia
predominan los elementos del mundo fisico, en la vida
adulta éstos son, principalmente, objetos lingiiisticos y
convencionales. Si asumimos lo anterior, no existe incon-
veniente en caracterizar como juegos abiertos adultos a
las situaciones de divagacién intelectual, ensofaciones,
recuerdos no buscados conscientemente, etc. De acuer-
do con Ribes (1987), este tipo de interacciones -de un
sujeto consigo mismo- no pueden ser caracterizadas
como pensamiento en sentido estricto, puesto que no
cumplen con los requisitos necesarios para ello: laconse-
cucién de criterios de logro prefijados -efectividad- y la
direccién de la conducta del individuo hacia dicha conse-
cucién -direccionalidad-; por el contrario, deberfan enten-
derse como interacciones complejas en las que las con-
tingencias siguen tan abiertas como en muchos juegos
infantiles.

Finalmente queremos apuntar algo sobre la utilidad
metodolégica de la aproximacién conceptual expuesta.
Ribes (1990b; Ribes, en prensa) ha plasmado la adecua-
cién de cada tipo de estructura contingencial para el

estudio experimental de dos temas psicolégicos tradicio-
nales: las situaciones contingenciales abiertas para el
campo de lo que conocemos como personalidad y las
cerradas para el de lainteligencia. Al aplicar este analisis
al tema particular del juego encontramos una ventaja
procedimental adicional: la posibilidad de plantear situa-
ciones abiertas y cerradas con unos mismos elementos.
Como consecuencia, se hace posible pasar facilmente de
un campo de estudio a otro sin variaciones sustanciales
en los elementos fisicos de la tarea.
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