COL.LABORACIONS

LA FORMA SIMBOLICA
DEL JUEGO

La forma simbdlica del juego es una
manifestacion de la adquisicion de la
funcion semiética que introduce al nifio
en la actividad simbdlica que le facilita la
comprension y la utilizacion de los sig-
nos, imagenes y simbolos. La funcién
semiodtica facilita igualmente el acceso
al lenguaje, el cual va a jugar un papel
muy importante en la vida del nifo, es-
pecialmente en el desarrollo del pensa-
miento conceptual . Ya hemos esbozado
este problema cuando hablamos de la
evolucién del juego en su forma senso-
riomotriz.

EVOLUCION
DEL JUEGO SIMBOLICO

La edad del méaximo apogeo del juego
simbolico se sitia entre los 2-3 y 56
afios. Es el corolario del juego infantil y
corresponde a la forma esencial de jue-
go en la vida del nifio. Permite la trans-
formacién de la realidad por asimilacion
méas o menos pura en relacion con las
necesidades del «yo». En un comienzo,
el nifio ve las cosas tal como las desea,
es decir, son percibidas y utilizadas de
una manera diferente a los adultos. En
esta situacion, cualquier objeto puede
llegar a cumplir el papel del juguete, es
decir, llega a ser un simbolo. El mismo
objeto puede simbolizar un personaje u
otro objeto, segtin las conveniencias del
juego: la mesa se transforma en barco o
en casa; el trozo de madera, en instru-
mento de musica, etcéra. Los simbolos
utilizados por el nifio en sus juegos le
son absolutamente personales.

A partir de los tres afios, el nifio bus-
ca en los objetos un auxiliar a su perso-
nalidad: él se prolonga en los objetos
que estdn a su alcance, desea poderlos
reencontrar y disponer de ellos a su an-
tojo (animismo infantil). En este tipo de
juego se desplega una gran imagina-

cion, que consiste en adaptar el modo
de vida a lo irreal. El nifio se adapta al
mundo asimildndolo a sus deseos o sue-
fios y no a las exigencias de la realidad.
Solamente alrededor de los cinco afios
llega a distinguir lo real de lo irreal. El
chico prefiere lo irreal porque en él pue-
de desplegar su «yo», pero puede pasar
facilmente de un mundo al otro.

Este simbolismo que se origina direc-
tamente del egocentrismo infantil evo-
luciona rapidamente hacia la imitacion.
En un comienzo, |a semejanza entre el
objeto y su representacion no es muy
grande, pero luego, poco a poco, el ni-
fio va necesitando mds realismo y habili-
dad en la representacion. En esta situa-
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cion, €l comienza a buscar una mayor
similitud entre los objetos que crea o
utiliza y la equivalencia que desea darle

loor ejer g arefio se con-
~t3 btad

Jduzca todos os Jet: es)

El juego de imitacion es muy limitado
en sus comienzos, es un «similar» ele-
mental que aparece alrededor del se-
gundo afio de vida. El nifio imita prime-
ro sus propios gestos: simula dormir,
comer..., e imita en seguida los de los
otros, comenzando por su madre. Entre
los dos y cuatro afios, el nifio se inicia
en los juegos de imitacion retardados,
es decir, comienza a imitar las activida-
des de las personas ausentes (médico,
madre, comerciante, profesor) poste-
riormente ciertos «objetos» privilegia-
dos, tales como los coches o los avio-
nes. Poco a poco el juego se transforma
en juegos de imaginacion que se basan
en escenas de la vida real y que van en-
riqueciéndose a medida que el nifio ad-
quiere experiencia y su vision del mun-
do se amplia (cuentos, historias, acon-
tecimientos). La imaginacién reemplaza
a la experiencia vivida si ésta es insufi-
ciente. La ficcion y la observacion se al-
ternan constantemente.

Para jugar, ei nifio utiliza objetos que
cumplen en un comienzo un papel pasi-
vo {una mufieca que se acuna), pero
que luego se transforma en activo (el ni-
flo presenta un espejo a la mufieca para
que ésta se mire). Tanto el juego simbo-
lico como el sensorio-motriz son ejecu-
tados al principio en forma solitaria y
luego el instinto gregario los transforma
en juegos paralelos: los nifios juegan
unos al lado de otros. En su apogeo, los
juegos llegan a ser colectivos, en los
cuales aparece la cooperacion: los nifios
representan escenas, se distribuyen di-
ferentes papeles, pueden coordinar sus
actividades con un obhjetivo preciso (al-
rededor de |os seis a siete afos).

Aporte de los juegos simbdlicos
en las diferentes etapas ¢ e/ 7 =sarro-
llo del nifio de edad pre-esr a1

El juego simbdlico incita a la accion y
lleva al nifio a perfeccionar sus gestos y
sus coordinaciones. La imitacién, que
en un comienzo era identificacion, evo-
luciona hacia un comportamiento esté-
tico.

DESARROLLO COGNOSCITIVO

La fase simbdlica del juego no puede
disociarse de la fase sensorio-motriz.
Existen varias interferencias entre las
dos fases (1). «Las adquisiciones del pe-
riodo de la inteligencia sensorio-motriz
pasan a un nivel superior cuando el nifo
es capaz de atribuir propiedades a los
objetos, haciéndolos significativos vy,
por consiguiente, evocables.» El juego
simbdlico no es una simple manipula-
cion de objetos, sino de simbolos de
«objetos ausentes». El juego simbdlico,
mediante el cual el nifio imita al adulto,
lo lleva a querer identificarse con €l y a
desear adquirir sus conocimientos y po-
sibilidades, tales como el lenguaje, la
escritura y la lectura. Cuando la funcion
simbdlica esta bien establecida, el nifio
se orienta hacia la adquisicion del len-
guaje (actividad simbdlica privilegiada).
El juego y el lenguaje estan intimamente
relacionados.

DESARROLLO SOCIOAFECTIVO

El nifio repite en sus juegos las impre-
siones que ha vivido recientemente, ias
reproduce, las imita, las revive. Esta imi-
tacion es una actitud activa mediante la
cual el nifo comprende y se acomoda al
mundo vy a los sentimientos que este Ul-
timo le hace nacer.

El nifio necesita de ia ficcion para libe-
rar sus pulsiones, compensar sus frus-



traciones, descargar el miedo y sus an-
gustias. Expresa sus conflictos a través
del juego, con el fin de liberarse de
ellos; de esta manera evoca las escenas
temidas o deseadas o rechaza la angus-
tia interpretando como juego la escena
que la ha provocado (por ejemplo, juega
a provocar accidentes; imita al médico y
colocainyecciones en los que le rodean,
etcétera).

El juego de imitacion, que implica una
cierta identificacion con el modelo, es
un medio de egjercicio para conocer y
comprender los puntos de vista de los
otros (asimilacion de los otros a si mis-
mo, y viceversa) para tomar conciencia
de sus relaciones interpersonales.

La mufieca, que no debe estar reser-
vada solamente a las nifias, permite de-
sarrollar la imaginacion del nifio, el cual
exterioriza a través de ella toda una serie
de situaciones e incluso, en ciertos ca-
sos, resuelve por su intermedio ciertos
problemas, tales como el nacimiento de
una hermanita o de un hermanito. De
esta manera, en ciertos juegos con la
mufieca, el nifio explora el sentimiento
maternal desempefiando el papel de
sustituto de la madre e intenta actuali-
zar su necesidad de independencia en
relacion a ella. El se otorga aquello que
se le ha negado o que no puede hacer
(por ejemplo, decide que la mufieca no
quiere comer lo que él le ofrece y por
eso le da una palmada en el trasero).

El juego simbdlico, del cual hemos
analizado su papel desde el punto de
vista efectivo, es igualmente muy im-
portante para la socializacion del nifio.
La imitacién requiere, antes que nada,
el respeto de la regla. Es la tnica regla
accesible al nifio mientras no pueda pa-
sar del modelo concreto para alcanzar la
etapa abstracta. En los juegos de pape-
les —roles— ({escenas representadas
por nifios), la jerarquia es vivida antes
de ser aceptada: cada uno acepta repre-
sentar un papel, por modesto que sea, y
aparecen los primeros contactos de gru-

po. El juego permite la afirmacion de si
mismo y, ademds, la afirmacion desde
un punto de vista social. Es en el grupo
y con el grupo como el nifio alcanza una
actividad de juego superior, que adquie-
re y que le permite manifestar el control
de si mismo.

La identificacion es un proceso im-
portante y constante. El nifio comienza
identificdndose con su madre, y luego,
alrededor de los tres o cuatro afios, con
el padre —del mismo sexo —; posterior-
mente con un amigo, con un idolo. A
través de esta sucesion de identificacio-
nes, el nifio, a la vez, se descentra, se
busca y encuentra su propia identidad.
«Ensaya» diversos papeles hasta encon-
trar el suyo.

Los nifios imitan las situaciones so-
ciales vividas u observadas. En el curso
de los juegos expresan las relaciones
afectivas, las emociones, los sentimien-
tos, pero también se transmiten los va-
lores sociales («hay que hacerlo», «estd
prohibido», «se puedey), las concepcio-
nes del saber vivir.

El juego contribuye a desarrollar en el
nifio un sistema de representaciones y
de valores que preparan su insercion en
el medio ambiente humano y en el mun-
do fisico.

PAPEL DEL ADULTO

El adulto debe estimular |la imagina-
cion del nifio ddndole todas las ocasio-
nes posibles para que amplie el campo
de sus conocimientos. Los juegos y ju-
guetes que se pongan a su alcance no
deben ser muy subjetivos, para permitir
que la imaginacion se desarrolle; por
ejemplo, un garaje es soélo un garaje, pe-
ro un techo puede servir para represen-
tar un garaje, una granja, una casa de
mufiecas, etcétera. El nifio debe impo-
nerse al objeto y nolo contrario.

El adulto debe dar la posibilidad al ni-
flo de tener contactos y éxitos sociales
con el fin de disminuir las fobias y los te-
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mores engendrados por el sentimiento
de inferioridad que puede tener cuando
se compara a si mismo. El adulto debe
hacerle vivir situaciones dificiles, usan-
do las marionetas o los juegos dramadti-
cos, para facilitar la desdramatizacion.
Debe jugar con el nifio, debe facilitarle
que exprese sus sentimientos, que los
exteriorice para que sus problemas sean
resueltos. El adulto debe crear situacio-
nes de juego que evolucionen solas, in-
terviniendo solo si hay un conflicto que
no puede ser resuelto directamente por
los nifios.

Juegos y juguetes que favorecen la
actividad simbolica del nifio de edad
preescolar

El juego simbdlico se favorece a tra-
vés de las imagenes, los libros, las histo-
rias, los cuentos, que favorecen la ima-
ginacion del nifio y enriquecen su expe-
riencia personal.

Todos los objetos de |la vida diaria re-
producen situaciones de la vida que son
familiares al nifio y lo estimulan para ac-
tuar (utiles de cocina, objetos para el
aseo, Utiles para trabajos manuales).
Todas las actividades de la vida diaria

permiten el juego estimulando la imagi-
nacion.

Las marionetas que incitan a hablar,
los objetos que permiten disfrazarse:
vestidos, mascaras, etcétera (nunca de-
ben darse sacos de material plastico pa-
rajugar, porque corren el riesgo de aho-
garse), los juegos draméticos y los mi-
mos.

Todos los juegos infantiles (ver la for-
ma sensorio-motriz del juego) pueden
ser utilizados para el juego simboalico:
los juegos de construccién, los materia-
les que permiten modelar, etcétera.

Los juegos con mufecas, con herma-
nitas o hermanitos u otros niflos. (Las
mufiecas no solamente juegan un papel
simbdlico o afectivo, sino que ayudan
igualmente al nifio a descubrir su esque-
ma corporal a partir de su
manipulacién.)

Este estudio, necesariamente no ex-
haustivo, del juego en sus dos formas
—sensorio-motriz y simbdlica— nos
permite tener una idea de su importan-
cia para el desarrollo del nifio. El juego
hace vivir al nifio, le permite ejercer sus
posibilidades, medirse con los otros,
construir su inteligencia, fijar su perso-
nalidad. El juego contribuye al pleno
desarrollo, respetando el caracter global
de la personalidad. Es una actividad na-
tural que debe ser mantenida y estimu-
lada proporcionando medios y situacio-
nes adaptadas que permitan su explora-
cién en toda su amplia dimension.

Michele d’Agostino
Anne - Marie Raimbault

(Publicado en «L'Enfant en Milieu
Tropical», 1979, nims. 117-118.}

(1) Por ejemplo, la utilizacion de lapiz o de cual-
guier otro instrumento que permite escribir es, en
un comienzo, un placer motor, pero luego el trozo
dejado llega a constituir un placer sensorial. La fun-
con simbdlica, a través delaimitacién, lleva al nifio
a desear representar alguna cosa (intencion repre-
sentantiva). La coordinacién motora fina, unida ala
necesidad de comunicarse y a |a posibilidad de in-
terpretar signos, lo lleva al dibujo expresivo y mds
tarde ala codificacion y ala escritura.





