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En el articulo se hace una reflexion sobre la naturaleza, el origen, el contenido y la funcion del juego

-simbdlico en la edad preescolar.

Se entiende el juego como la satisfaccion de una necesidad afectiva, epistemoldgica y social del nifio en

esta edad.

Se define la accién lacida como un area de desarrollo proximal que posibilita el ensayo de estructuras 'y
contenidos de conocimiento sobre todo de caracter social.

El tema del juego y su importancia en el desarrollo
psicolégico del individuo y sobre todo del niflo, aun
siendo un tema presente en la psicologia evolutiva y en
los &mbitos educativos, resulta ser no suficientemente
conocido. )

Son muchos los interrogantes que se nos abren en
torno a esta cotidiana conducta del nifio y muchas las
investigaciones a que estan dando lugar. Investigaciones
que van desde nuevos planteamientos sobre factores
psicolégicos intrinsecos a la conducta ludica, hasta estu-
dios sobre la influencia de la estructura y disefio de los
juguetes en el juego. (McLcy, 1983).

Aqui nos planteamos el papel del juego en la organi-
zacién de las estructuras de conocimiento del nifio en
edad preescolar. Mas concretamente, nos referimos al
juego simbélico representativo.

Creemos que es importante investigar en profundi-
dad qué tipos de mecanismos de carécter cognitivo,
afectivo y social, se ponen en accién en estas complejas
actividades ludicas en las cuales, adquirido ya el dominio
de la funcién simbélica (Piaget, 1959), el nifio, en solita-
rio o en pequefios grupos, realiza un montaje representa-
tivo de aspecto dramaético en el transcurso del cual se
suele representar episodios de la vida social o de relacion
del mundo adulto, en los que se desempefian roles socia-
les, bien haciéndolos protagonizar a mufiecos u otros
juguetes, bien protagonizéndolos directamente. Ejem-
plos de estos juegos son: «las casitas», «los médicos»,
«las tiendasy, o «el cole». Y nos parece importante la
investigacién en este area, porque el anélisis de la con-

ducta ladica simbélica de caracter representativo nos

" puede aportar alguna luz sobre cémo se adquieren estos

conocimientos sociales en el nifio.

Por otro lado, y como afirma Delval (Delval, 1981),
es cierto que la investigacién sobre la adquisicién de los
conocimientos sociales de los nifios es quizas una parte
descuidada en los estudios de psicologia evolutiva, fren-
te a los estudios e investigaciones que sobre el conoci-
miento del mundo fisico en el nifio se han realizado en los
Gltimos afios.

En esta perspectiva, es decir, en la consideracién del
juego simbélico representativo como expresion del co-
nocimiento social y como elemento organizador de las
estructuras de este conocimiento, quisiéramos hacer
algunos apuntes.

Juego y conocimiento

La inclusién del juego en el 4rea del desarrollo cogni-
tivo que realiza Piaget (Piaget, 1959) marca un hito en la
investigacion sobre este tema. Pero con ser fundamental
~la conceptualizacion de la accién ladica como una parte
més de la construccién personal de la inteligencia que de
forma activa realiza el propio sujeto—, no es suficiente
esta consideracién estructural del juego como una asimi-
lacién deformante.

Ya sabemos que para Piaget el juego es sobre todo
asimilacién ausente de acomodacion, una relajacion pla-
centera en el ajuste y equilibramiento de esquemas y
estructuras cognitivas. Pero, sin embargo, asuntos co-
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mo el origen de la conducta lidica, la funcién del juego en Vemos, pues, que aunque Piaget presenta un mode-
el desarrollo psicol6gico general y el contenido mismode 10 de investigacién de la conducta lidica intimamente
Jlos juegos, no pueden verse hoy simplemente como el relacionado con el paradigma epistemolégico de la evo-
resultado del placer de inhibirse, de actuar o de pensaren lucion del nifio que le caracteriza en todo su pensamiento
«serion. Trabajos actuales (Bretherton, 1984), demues- psicolégico, sin renunciar a definir el juego como asimila-
tran la complejidad cognitiva de estos placenteros y cién deformante, llegado el momento de analizar el ori-
deformantes equilibramientos mentales. gen, el contenido y la funcionalidad de estos juegos, se
inclina por demostrar el caracter de satisfaccién de nece-
Sobre el origen, funcion y contenido del sidades afectivas o de compensaciones yoicas.
juego Nosotros entendemos, coincidiendo con la escuela
rusa de psicologfa evolutiva (Elkonin, 1978), que el ori-
Si bien desde el punto de vista estructural el origen gen y la funcién del contenido de esta compleja estructu-
del juego simbélico est4 en la maduraci6n de las estruc-  ra de acciones, interacciones sociales, representaciones
turas sensoriomotoras y en la aparicion de la funcibn mentales, reglas de accion, etc., que es el juego simbéli-
simbdlica, no es exclusivamente ésta la linea de desarro- co, hay que buscarlo en una compleja red de necesida-
llo implicada en su origen y en su funcién. des de orgen cognitivo, de orden afectivo, y de orden
Consideramos que es err6neo plantearse el desarro-  social. Es decir, no se trata sélo de satisfacer imaginaria-
llo psicolégico del individuo con un paradigma cerrado. mente necesidades afectivas, de compensar al yo de
Vygotsky dice literalmente: a menudo describimos el frustaciones pasadas, sino también, y sobre todo, resol-
desarrollo del nifio como el desarrollo de sus funciones ver problemas de orden cognitivo, relacionados intima-
intelectuales; todo nifio se presenta ante nosotros como mente con el complejo entramado social en el que el nifio
un tedrico, que caracterizado por un nivel m4s alto o més se encuentra inmerso.
bajo de desarrollo intelecutal, pasa de un estadio a otro Hablaremos, por tanto, de una motivaci6n mixta de
(...). Todo avance psicolbgico est4 relacionado con un orden epistemolégico, efectivo y social como origen de
profundo cambio respecto de los estimulos, las inclina- estos tipos de juegos.
ciones y los incentivos. (Vygotski 1966, pag. 141). El conflicto cognitivo que da lugar al montaje de
Entendemos, por tanto, que sin la inclusién de la estos juegos viene derivado de la necesidad y de la
maduraci6n de los procesos afectivo-emocionales, mo- motivacién que el nifio tiene para darse respuestas més
tivacionales y contextuales, no es posible la compren- precisas y satisfactorias respeto de hechos y fenémenos
si6n de la funcién y los contenidos de estos juegos en los que en la vida real esta implicado, y en los cuales
simbélicos. Comprender el caracter de la confluencia de sélo tiene un papel pasivo y unidireccional.

necesidades que estan en el origen del juego simbélico Por esto, cuando el nifio jugando reproduce simb6li-
en el nifto es la clave para la comprension de la funcionali- camente estos hechos y fenémenos, ademas de resol-
dad y el contenido de esta conducta. ver conflictos y satisfacer una necesidad afectiva, satis-

El juego simbélico comienza a emerger a partir de face una necesidad de conocer otros roles y las reglas
necesidades no satisfechas del nifio. Es interesante ob- que rigen estos fen6émenos. En definitiva, ejecuta un
servar que en esto estan de acuerdo entre otros, todos papel activo y muldireccional.
los grandes te6ricos del tema (Freud, 1920; Klein, 1945;

Winnicott, 1971; Vygotski, 1966; Elkonin, 1978).. El juego es un area de desarrollo proximal

Pero, ¢cuél es el caracter de estas necesidades y . : ‘

c6mo interactdan entre sf para producir este complejo e 'La confluencia de elementos afectivos, cognitivos y
interesante comportamiento?. sociales que se dan cita en el acto lidico supone el

El psicoandlisis lo ha visto siempre como necesida- establecimiento en torno a éste de una estructura espe-
des de origen afectivo: resolucién de conflictos, expre- cial en la cual el nivel de desarrollo parece colocarse unos
si6n del inconsciente, objetos transicionales en la evolu- grados por encima de su nivel en el resto de las conduc-
cién afectiva, etc. tas. Esto es, al margen del apremio que la conducta

El mismo Piaget, iniciador de la investigacion sobre «serian proporciona al nifo, éste puede ensayar en el
juego y estructuras de lntelugenma tiende a conceptuali- juego distintas formas de respuestas a los cpnfhc;tos
zar —y en orden a estos criterios realiza una clasificacién cognitivos que se le presentan. Cuando el nifio tiene
de los juegos (Piaget, 1959)- el origen y la funcién delos ~ conciencia de que esté jugando y por tanto tqdo es «de
juegos simbélicos como expansiones y compensacio- mentiray, puedg desarrollar conductas comphqadas por
nes del yo, alejandose de alguna manera de su propia encima de su nn_/el_, que no se atr_everia a realizar en la
linea de pensamiento que genéricamente relaciona, co- realidad quizas por inseguridad, quizs porque el contex-
mo sabemos, juego, imitacién e inteligencia. to social de hechp no se lo permite. . _

Textualmente Piaget afirma en relaci6n al contenido Cuando el nifio jugando hace de médico realiza un
del juego simbélico: es el conjunto de seres o aconteci- 9ran esfuerzo de imitacién en aras a conseguir que aque- -
mientos representados por el simbolo, o sea, que es el !0 que dice o hace corresponda a la verdad de lo que es

_ objeto de las actividades mismas del nifio y, en particu- 1a situacion real representada. . ;
lar, de su vida afectiva, que son evocados y pensados Asi, encontramos que en el acto ludico hay una
gracias al simbolo. (Piaget, 1959, p4g. 165). M4s ade- subordinacion de la accién al significado (Linaza y Ma
lante afiade: vecino del anterior, es el juego que consiste donado, 1984), de la conducta al pensamiento. Hay
en reaccionar por este medio contra el miedo o realizar direccion coherente de la accién desde el interior. Nada ¥
en el juego lo que no osarfa hacerse en la realidad. La ©S precisamente caprichoso y porque sf. Esto es, e|,g

compensacién se convierte en catarsis. (Piaget 1959, andlisis del contenido formal del juego nos permite, 9‘?53
pag. 182). servar qué caracteristicas del desarrollo ain no rmplagta- b
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das en los nifios de esta edad se encuentran ya en la
situacion ladica.

Por ejemplo, la disminucién del egocentrismo inte-
lectual que supone desarrollar otro rol, colocarse en el
lugar de otro simbélicamente y procurar que su compor-
tamiento sea fiel réflejo de io representado (del papel de
maestra, o del rol del enfermo o de lo que es un policia o
un ladrén), supone una cierta reversibilidad de pensa-
miento, ademés de la ordenacion de una serie de atribu-
tos que constituyen una categoria conceptual o precon-
ceptual.

Otro argumento a favor de que el juego funciona
como una avanzadilla del desarrollo, un lugar de ensayo,
exploracién sobre el propio pensamiento, lo constituye
la existencia de toda una red normativa en la organiza-
cién de la accién, de un complejo sistema de reglas que
rige la estructuracion interna del juego v la interpretacion
de los papeles. Asi, por ejemplo, hemos encontrado que
los roles de profesor y alumno suponen una serie de
acciones e interacciones totalmente diferenciadas y
complementarias entre si. Normaimente el nifio que en el
juego las trasgrede es refiido o expulsado del mismo.

investigaciones recientes (Giffin, 1984) sobre la es-
tructura de la comunicacién en el juego, destacan el uso
de lenguaje ladico con distintos niveles de comunicacién
donde toda una funcién metacomunicativa permite man-
tener una determinada y rigida estructura de 6rdenes y
contraérdenes destinadas a mantener la ficcion en orden
a la consecucién de finalidades previstas que dirigen la
accién en determinado sentido.

Todo esto nos hace concebir el contenido y la fun-
ci6n de estos juegos como lo que Vygotsky define como
un 4rea de desarrollo proximal, esto es, como una plata-
forma de crecimiento psicologico general que permite al
nifio el entrenamiento y afianzamiento de sus conoci-

mientos sociales de una forma relajada y positiva.

Ningln nifio se deja tan faciimente poner una inyec-
ci6n en la vida real como en un juego de médico. Se dira
que es porgue sabe que es de mentira, pero no se podra
negar que, al mismo tiempo, ésto estd expresando de
forma simbélica el conocimiento que tiene de que la
relaciéon con el médico supone, a la vez, el establecimien-
to de determinados hechos, que aunque sean dolorosos
hay que realizar si se quiere conseguir la finalidad curativa
que el proceso social de la relacion médico-enfermo con-
tiene.
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