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Pese a ser el juego la actividad preferida del niño y 

consustancial con la infancia, las teorlas propuestas para 

la comprensión del fenómeno distan mucho de interpretarlo 

satisfactoriamente. En el contexto de nuestros propios trg 

bajos, la hip6tesis propuesta atribuye al juego una fun - 
ción de sedimentación de h6bitos a través de actividades 

rutinarias que los transforman en instrumentos útiles para 

el progreso y desarrollo mental. En el orden de la inteli- 

gencia, el progreso se definiría por un tránsito del esta- 

do lábil de las representaciones y vivencias hacia una es- 

tructura, que es la meta u objetivo de la evolucidn en un 

momento dado. A medio camino entre ambos polos actuarlan 

mecanismos de transformación tentativa de los materiales. 

La accibn de estos mecanismos se aplicarla bien sea en un 

estado anabólico o ascendente que pudiéramos identificar 

al concepto de aprendizaje, formas de elaboración que re - 
quieren dedicación y suponen esfuerzo hasta lograr una 

cierta familiaridad con el ejercicio o hábito implicado; o 

bien en la fase catabólica del proceso, mediante la reite- 



ración de la práctica que al actuar sobre el hábito recién 

adquirido, lo transformaría en destreza y habilidad instr~ 

mental. Esta Gltima serla la mision específica que, al li- 

berar la atención a medida que se hace innecesaria para pro 

seguir la actividad, dejarla libre el pensamiento para apl& 

carse a nuevas adquisiciones, exento de la servidumbre del 

aprendizaje. 

En una segunda parte se intenta poner a prueba, en.un 

ensayo experimental, la hipótesis enunciada. Y airviéndo - - -- - -A- 

nos de dos procedimientos, de observación directa de esce- - 

nas de juego y de toma fotográfica y filmada de dichas es- 

cenas, se ha ido fijando la edad de uso de los distintos a 
paratos y de juegos en parques infantiles, y analizando 

las actividades hasta determinar: 

1.- La sucesión cronológica de dichos 'guegos, estable 

ciendo una escala tentativa de cinco aparatos sig 

nificativamente distanciados en la muestra obser- 

vada, y utilizables como prueba provisional de m2 

duración y desarrollo. 

2.- Probabilidad de empleo de los distintos aparatos 

según la edad. 

3.- Dimensiones de contenido, en términos de acti-ida 

des desarrolladas en el ejercicio de los ju&os. 

4.- Factores de motricidad implicados en el conjunto 

de los intrumentos de juego utilizados. 

Por todos los conductos se llega a una triple fase de 

los juegos observados, reflejo prohable de tres modalidades 

generales del juego flsico, a saber: 



1.- Juego visceral (de 1 a 3 años), en el que predomina 

la postura sentada, mantenida durante el movimiento 

uniforme y progresivamente dominada, por ejemplo en 

la plataforma giratoria, en el tobogán y en las pr' 

meras etapas del columpio y de la palanca. 

2.- Juego troncular (de 4 a 6 años). La actividad se 

desplaza desde la postura sentada a la actividad 

troncal y al movimiento de coordinación tronco-ex - 
tremidades, tanto en la carrera como en el salto, 

-- --en-el ascenso o 1-as escaleras y en el ágil descenso 

por los aparatos. Denota capacidad de compensación 

de equilibrio por torsiones del tronco y por medio 

del movimiento de las extremidades tanto superiores 

como inferiores. Se centra el equilibrio en el dom' 

nio del tronco y en la resistencia de las extremida 

des. 

3.- Juego dista1 (de 7 a 10 años). El centro de las des 

trezas parece desplazarse del tronco a las extremi- 

dades, tendiendo a una coordinaciBn de todo el cueg 

po sobre un frágil equilibrio, con una variada gama 

de posturas, piruetas, malabarismos y signos de ag' 

lidad acrobática. El centro de equilibrio parece ha 

ber emigrado hacia brazos y piernas, manos y pies; 

cada vez, a miembros más diferenciados, como ensa - 
yando una mayor finura y prontitud de respuestas a 

las estimulaciones mínimas de los senso-receptores 

distales. 

En síntesis, a estas actividades manifestadas en forma 

lddica ha precedido un ejercicio de adquisición normal de ha 

bilidades, los resultados parecen congruentes con la hipóte- 

sis de que la actividad que a través de la actividad liídica 

se consolidan las habilidades adquiridas por vla de esfuerzo 



adaptativo, en etapas anteriores. En esto consistiría el pro 

greso evolutivo, que define las etapas psicológicas como fa- 

ses de un proceso de maduración. 

Se adivina en el fondo de esta dinamica cinética de la 

maduración una tendencia profunda que iría desplazando progre 

sivamente las manifestaciones lddicas a áreas de influencia 

blastodérmica precedidas por la maduración: 

1. Endodérmica, de sedimentación visceral, que compren- 
- -- --- ----- 

derfa los primeros años (1 - 3 ) .  

2. Mesodérmica, que regularía el desarrollo de la activi 

dad muscular y mioarticular en general, en el sentido 

tronco-dista1 digito-manual. 

3. Ectodérmica, que empalmaría con la terminación de es 
tas dltimas habilidades en la coordinacidn sensomot~ 

rica y concluiría en la actividad cerebral, con implL 

cacidn del ejercicio de la inteligencia: juegos ulte 

riores de agilidad manual, juegos de pensamiento ... 

La condición lúdica vendría definida por el hecho de SE 
cederse siempre cronológicamente en una etapa posterior al de 

sarro110 natural de cada una de estas áreas de la conducta. 

El estado actual de esta hipotesis, todavía embrionario 

para constituir una teorla, pero con suficiente poder insi - 
~iuante, vendrla definido por las tres características siguien 

¿ex : 

1. El juego se apropia de actividades en período avanza- 

ao de asimilación y las ejercita con esfuerzo y atención red2 

cidos, en orden a una consolidación de las mismas como habi- 

lidades intrumentales poniéndolas al servicio de las etapas 

siguientes del desarrollo biopsfquico. 



2. El orden de esta manifestación tendrla sucesivamente 

carácter visceral, mio-articular y de conducta adaptativa e 

inteligente, sugiriendo una subordinación de actividades pre 

sididas por las áreas orgánicas de origen endodérmico, m=- 

dérmico y ectodérmico, respectivamente. 

3. Esa tendencia aprogresiva no es lineal sino recurren- 

te. A lo largo de la evolución ontológica, se producirlan c' - 
clos de maduración a distintos y sucesivos niveles. La perso 

nalidad iría _ed>fiiáflose y_ estructur5ndose por el orden an- - 

tedicho, en cada ciclo. 

La función del juego-sería, en definitiva, rematar, ter 

minar y consolidar los ciclos y, con ello, asegurar la estruc 

tura de la edificación personal. El juego concluirla los ci- 

clos de maduraci6n psíquica distanciando al hombre progresiva 

mente del animal. 


