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LA FORMA SIM eOUCA
DE JUEGO

La forma simbólica del juego es una
manifestación de la adquisición de la
función semiót ica que introduce al n iño
en la actividad simbó lica que le facili ta la
comprensión y la uti lización de los sig­
nos, imágenes y símbolos. La función
semiót ica facil ita igualmente el acceso
al lenguaje, el cual va a jugar un papel
muy import ante en la vida del niño, es­
pecialmente en el desarroll o del pensa­
miento conceptual . Ya hemos esbozado
este pro blema cuando hablamos de la
evolución del juego en su fo rma senso ­
riomotriz.

EVOLUCION
DELJUEGO SIMBOLlCO

La edad del máximo apogeo del juego
sim bólico se sitúa entre los 2-3 y 5-6
años. Es el co rolario del juego infanti l y
corresponde a la forma esencial de jue­
go en la v ida del niño . Permite la tra ns­
formación de la realidad por asimilación
más o menos pura en relación co n las
necesidades del «yo» . En un comienzo ,
el n iño ve las cosas ta l como las desea,
es decir , son percibidas y utilizadas de
una manera diferente a los adultos. En
esta situació n, cualqui er obj eto pued e
llegar a cumpli r el papel del jugue te, es
decir, llega a ser un símbolo . El mismo
objeto puede simbolizar un person aje u
otro objeto, según las conveniencias del
juego: la mesa se transforma en barco o
en casa; el trozo de madera, en instru­
mento de música, etc éra . Los símbolos
utilizados por el niño en sus ju egos le
son absolutamente person ales.

A partir de los tr es años , el niño bus­
ca en los objetos un auxil iar a su perso­
nalidad : él se prolonga en los objetos
qu e están a su alcance, desea poderlos
reencontra r y disponer de ellos a su an­
to jo (animismo infanti l). En est~ ti p,?de
ju ego se desplega una gran irnaqm a-

ción , que consiste en adaptar el modo
de vida a lo irreal. El niño se adapta al
mundo asimilándolo a sus deseos o sue­
ños y no a las exigencias de la realidad .
So lamente alrededor de los cinco años
llega a distinguir lo real de lo irr eal . El
chico prefiere lo irreal porque en él pue ­
de desp legar su «yo» , pero pued e pasar
fác ilmente de un mundo al otro .

Este simbolismo que se origina direc ­
tamente del egocentrismo infantil evo ­
luci ona rápid amente hacia la imitación .
En un comienzo, la semejanza entre el
objeto y su representación no es muy
grande, pero luego, poco a poco, el ni ­
ño va necesitando más realismo y habili­
dad en la representación . En esta situa-
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ción, él comienza a buscar una mayor
similitud en tre Jos objetos que crea o
utiliza y la equivalencia que desea darle
loor ejer> ''''' ' Ieño se cr-n-

..... t ;:a ,...

Juzca todos os Jet , '3S '

El juego de imitación es muy limitado
en sus comienzos, es un «sim ilar» ele­
mental que aparece alrededor del se­
gundo año de vida . El niño 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 años , el niño se inicia
en los juegos de imitación retardados,
es decir, comienza a imitar las activida ­
des de las personas ausentes (médico,
madre , comerciante, profesad poste ­
riormente ciertos «objetos» privilegia­
dos, tales como los coches o los avio ­
nes. Poco a poco el juego se transforma
en juegos de im aginación que se basan
en escenas de la vida real y que van en­
riqueciéndose a medida que el niño ad­
quiere experiencia y su visión del mun ­
do se ampl ía (cuentos, histo rias, acon­
tecimi entos). La imaginación reemplaza
a la exper iencia vivida si ésta es insufi ­
ciente. La ficción y la observación se al­
ternan const antemente.

Para jugar, ei niño utiliza objetos que
cumplen en un comienzo un papel pasi­
vo (una muñeca que se acuna), pero
que luego se transforma en activo (el ni­
ño presenta un espejo a la muñeca para
que ésta se mire) . Tanto el juego simbó ­
lico corno el sensorio-motriz son ejec u­
tados al principio en forma solita ria y
luego el instinto gregario los transforma
en juegos paralelos: los niños juegan
unos aliado de otros. En su apogeo, los
juegos llegan a ser colectivos , en los
cuales aparece la cooperación : los niños
representan escenas, se distribuyen di­
ferentes papeles, pueden coordinar sus
actividades con un objetivo preciso (al­
rededor de los seis a siete años).

A po rt e de los ju ego s,. : ól ic o s
en las d iferentes etapas e e. "'rro -
110 del niño de edad pre -esr

El juego simbólico inci ta a la acción y
lleva al niño a perfec cio nar sus gestos y
sus coordinaciones. La imitación , qu e
en un comienzo era identificación , evo­
luciona hacia un comportamiento esté­
tico.

DESARROLLO COGNOSC ITIVO

La fase simbólica del juego no puede
diso ciarse de la fase sensorio-mo triz .
Existen varias interfere ncias entre las
dos fases (1) . «Las adquisiciones del pe­
ríodo de la inteligencia sensorio-motriz
pasan a un nivel superior cuando el niño
es capaz de atribu ir propiedades a los
objetos, haciéndolos sign if icativos y ,
por consiguiente , evocables.» El juego
simbó lico no es una simple man ipu la­
ción de objeto s, sino de simbolos de
«objeto s ausentes» . El juego simbóli co,
mediante el cual el niño imita al adulto,
lo lleva a querer ident if icarse con él y a
desear adquirir sus conocimiento s y po ­
sibilidades, tales como el lenguaje, la
escritura y la lectura. Cuand o la fu nción
simbó lica está bien establecida , el niño
se orienta hacia la adquisición del len­
guaje (actividad simb ólica privilegiada).
El juego y el leng uaje están íntimamente
relacionados.

DESA RROLLO SOCIOA FECTIVO

El niño repite en sus juegos las impre­
siones que ha vivido recientemente, ias
reproduce, las imita, las revive. Esta imi­
tación es una acti tud activa mediante la
cual el niño comprende y se acomoda al
mu ndo y a los sent imientos que este úl­
t imo le hace nacer.

El niño necesita de la ficción 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
coloca inyecciones en los que le rodean,
etcétera ).

El juego de imitación, que implica una
cierta identificación con el modelo, es
un medio de ejercicio para conocer y
comprender los puntos de vista de los
otros (asimilación de los otros a sí mis­
mo, y viceversa) para tomar conciencia
de sus relaciones interpersonales.

La muñeca, que no debe estar reser­
vada solamente a las niñas, permite de­
sarrollar la imaginación del niño, 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
muñeca, el niño explora el sentimiento
maternal desempeñando el papel de
sustituto de la madre e intenta actuali ­
zar su necesidad de independencia en
relación a ella. El se otorga aquello que
se le ha negado o que no puéde hacer
(por ejemplo, decide que la muñeca no
quiere comer lo que él le ofrece y por
eso le da una palmada en el trasero).

El juego simbólico, del cual hemos
analizado su papel desde el punto de
vista efectivo, es igualmente muy im ­
portante para la socialización del niño.
La imitación requiere, antes que nada,
el respeto de la regla. Es la única regla
accesible al niño mientras no pueda pa­
sar del modelo concreto para alcanzar la
etapa abstracta. En los juegos de pape­
les - ro les- (escenas representadas
por niños), la jerarquía 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 permi te la afirmación de sí
mismo y, además , la afirmación desde
un punto de vista social. Es en el grupo
y con el grupo como el niño alcanza una
actividad de juego superior, que adquie­
re y que le permite manifestar el con trol
de sí mismo.

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

Los niños 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», «está
prohibido», «se puede» ). las concepcio­
nes del saber vivir.

El juego contribuye a desarrollar en el
niño un sistema de representaciones y
de valores que preparan su inserción en
el medio ambiente humano y en el mun­
do físico.

PAPEL DEL ADULTO

El adulto debe estimular la imagina­
ción del niño dándole todas las ocasio­
nes posibles para que amplíe 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 imaginación se desarrolle; por
ejemplo, un garaje es sólo un garaje, pe­
ro un techo puede servir para represen­
tar un garaje , una granja, una casa de
muñecas, etcétera. El niño debe impo­
nerse al objeto y no lo contrario.

El adulto debe dar la posibilidad al ni­
ño de tener contactos y éxitos sociales
con el fin de disminuir las fobias y los te-
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mores engendrados por el sentim iento
de in ferioridad que puede tener cuando
se compara a sí mismo. El adulto debe
hacerle vivir situaciones difíciles, usan­
do las marionetas o los juegos dramáti ­
cos, para facili tar la desdramat ización .
Debe jugar con el niño, debe facilitarle
que exprese sus sentimientos, que los
exteriorice para que sus problemas sean
resueltos. El adu lto debe crear situa cio­
nes de juego que evolucionen solas, in­
terviniendo sólo si hay un con flicto q ue
no puede ser resuelto directamente por
los niños.

J ueg os y juguetes que favorecen la
act iv idad simbólica del niño de edad
preescolar

El juego simbólico se favorece a tra­
vés de las imágenes, los libros, las histo­
rias, los cuentos, que favorecen la ima­
gin ación del niño y enrique cen su expe­
riencia personal.

Todos los objetos de la vida diaria re­
producen situa ciones de la vida que son
famili ares al niño y lo estim ulan para ac­
tu ar (út i les de cocina, objetos para el
aseo, útiles para trabajos manua les).
Todas las act ivida des de la vida d iaria

permiten el juego estimulando la imagi­
nación .

Las m arionetas que incitan a hablar,
los objetos que permite n disfrazarse :
vestidos, máscaras , etcétera (nunca de ­
ben darse sacos de material plást ico pa­
rajugar, porque corren el riesgo de aho ­
garse), los juegos dramáticos y los mi ­
mos.

Todos los juegos infantiles (ver la fo r­
ma sensorio-motriz del juego) pueden
ser util izados para el juego simbólico :
los juegos de construcc ión , los mat eria­
les que permiten modelar, etcé tera.

Los juegos con mu ñecas, con herma ­
n itas o hermanitos u o tros niño s. (Las
muñecas no solamente juegan un papel
sim bóli co o afectivo , sino que ayudan
igua lmen te al niño a descubri r su esque ­
m a c o rp or a l a part i r de s u
man ipulación. )

Este estu dio , necesariamente no ex­
haustivo, del juego en sus dos formas
- sensorio-motriz y simbó lica - nos
permite tener una idea de su imp ortan­
cia para el desarrollo del n iño . El juego
hace vivir al niño, le permite ejercer sus
posibilidad es, med irse con los otros,
cons tr uir su inteligencia , fijar su perso­
nalidad . El juego contribuye al pleno
desarrollo, respetando el carácter global
de la personalidad . Es una actividad na­
tural que debe ser mantenida y estim u­
lada proporci onando medios y si tuacio­
nes adaptadas que permitan su explora­
ción en toda su amplia dim ensión .

Michele d'Agostino
Anne - Marie Raimbault
(Publicado en «L' Enfant en M ilieu
Trop ical », 1979, núms. 117-118. 1

( 1) Por ejem plo. la unüzacion de lápiz o de cual­
q uier otro ins tru m ento qu e permite escr ibi r es, en
un com ienzo, un placer motor . pero luego el trozo
dejad o llega a cons ti tuir un placer sensorial. 11l fun­
ción simbóli ca. a través de la imitaci ó n. lleva al niño
a desear representar alguna cosa (imención rep re­
senrantiva l . La coordi nación m otora fina . unida a la
necesidad de com un icarse y a la pos ibil idad de in­
terpreta r sign os, lo lleva al dibujo expresivo y más
tarde a la codif icación ya la escr itura.




