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Resumen

Unos mds tiempo y otros menos casi todos los animales juegan. Este es el fundamento de
la teorfa de Karl Groos. Por qué lo hacen o qué es lo que distingue el juego de un adulto del
joven son cuestiones que se plantean por primera vez a principios del siglo XX. Peces, pdjaros,
felinos, mamiferos... son estudiados de forma exhaustiva para encontrar las analogias y las dife-
rencias funcionales o no de cada especie. Sin embargo, resulta tremendamente facil describir o
clasificar un juego, a la vez, que para definirlo estamos ante la misma pregunta que san Agustin
se hace del tiempo “si no me lo preguntan sé lo que es, pero si me lo preguntan no lo sé”.

Abstract

A few more time and others less almost all the animals play. This one is the foundation of
Karl Groos theory. Why they do it or what is what distinguishes the game of an adult of the
young sound questions that appear for the first time at the beginning of the 20th century. Fish,
birds, felines, mammals ... they are studied of exhaustive form to find the analogies and the
functional differences or not of every species. Nevertheless, it turns out tremendously easy to
describe or to classify a game, simultaneously, that to define it we are before the same question
that san Agustin does to himself of the time “if they do not ask it me be what is, but if they ask
it me it do not be”.
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Introduccion

Uno de los divulgadores cientificos mds célebres del siglo XX, Sthephan Jay
Goul, al referirse a las formas de pensar del continente europeo respecto a las del pen-
samiento norteamericano escribe los siguiente:

“Un lenguaje comin, separado por 5000 kilémetros de océano, inspira mas
proximidad que los 40 kilémetros del canal de La Mancha y la diferencia de idio-
ma; de ahi el parecido entre las historias del pensamiento evolutivo en Norteamé-
rica y Gran Bretafia.)”!

Es mads, intenta explicar que la teoria de la evoluciéon de Darwin, que parte de la
larga tradicion de la historia natural y la teologia britdnicas, nunca llamé la atencién
en el continente.

Pues bien, nos parece oportuno resefiar que la falta de razén es mds que evidente,
sobre todo cuando hablamos del juego. Y sino vedmoslo en la teoria del aleman Karl
Groos (1861-1946). Filésofo alemdn, nacié en Heidelberg y murio en Tubinga. Traba-
jo sobre todo en problemas de estética y de psicologia descriptiva, en un sentido muy
parecido a las direcciones de la “psicologia de la comprensién”. Su teoria del goce
estético como imitacidn interna y estrictamente subjetiva es, en rigor, una fenomeno-
logia psicologista; lo mismo cabria decir de su investigacion sobre el juego, estrecha-
mente enlazada con la teoria anterior, por lo menos en la medida en que considera la
actividad artistica como la forma superior de la vida lddica. En un intento de encontrar
alguna explicacién con sentido comin sobre el juego basada en una teoria psicolégica,
dijo que uno se confronta con tres perspectivas distintas que ninguna ciencia podria
negar. La primera tenia que ver con la excesiva energia del hombre; la segunda, dia-
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metralmente opuesta a la primera, plantea la cuestién de cémo el juego puede ofrecer
una relajacion a las energias agotadas de un individuo; la tercera interesaba el papel
del juego en la preparacién para la vida. Groos, considerando el juego desde el punto
de vista bioldgico, estaba implicado en los aspectos genéticos tanto como en los bene-
ficios bioldgicos del juego. Procedié a desarrollar una teoria psicoldgica del juego
basada en el aspecto de placer del juego y en el intento de olvidar los aspectos serios
de la vida sumiéndose en el juego. En este sentido, discutid los aspectos educacionales
del juego y el papel del profesor en su direccién, como un ensayo preparatorio para la
vida adulta.

Su adhesidén, en el campo de la teoria del conocimiento, al realismo critico, justi-
ficd, por otro lado, las bases epistemoldgicas de las citadas indagaciones, a las cuales
hay que agregar sus escritos de indole biogréfica y caracterogréfica.

La division establecida por Groos entre los sistemas filoséficos tiene afinidades
con la diltheyana. Hay segin Groos tres tipos de soluciones filoséficas: la “radical”,
que niega los contrarios; la “conciliadora”, que busca miembros intermediarios entre
términos externos, y la “monista” que afirma una sola y suprema unidad.

Groos se inclind a una metafisica en la cual “la existencia real” estd compuesta de
“elementos césmicos substanciales”, entendiendo por lo substancial lo relativamente
independiente y permanente, y en lo cual los procesos son explicados por medio de la
intervencidn de ciertas “potencias finalistas”, que podrian llamarse entelequias y que
se relacionan entre si por medio de una constante accidn reciproca.

Ejercicio. Autoeducacion

La teoria que ve en el juego un ejercicio preparatorio para la vida seria fue formu-
lada en 1896 por el psicélogo alemdn Karl Groos, entonces profesor en la Universidad
de Basilea, en su obra El juego de los animales y mas tarde El juego en el hombre
(1899).

Groos reconocié que las teorfas fisioldgicas, la del descanso y la del excedente de
energia seglin Spencer, no bastaban para explicar todos los fenémenos del juego. Este
punto de vista nuevo con que encara Groos el problema es el biolgico, descuidado
hasta entonces por los psicélogos e inspirado en la obra de Darwin para suponer que si
bien los organismos juegan debe ser porque de ello se deriva alguna ventaja en la
préctica de los instintos.?

Segin pudimos ver por la exposicién de la teoria spenceriana’, el juego es una
posimitacién de los actos de los adultos. Es una copia, una parodia. La teoria de Groos
es completamente opuesta. El juego, por el contrario, aunque obedece a las mismas
causas inmediatas, es una preimitacion.

Vamos a tratar de aclarar este concepto.

Los nifios, como los animales jovenes, realizan movimientos coordinados. Tienen
juegos como la caza y la lucha, que son las formas mds importantes, tipicas y funda-
mentales. Estos juegos no son posejercicios sino preejercicios. Son ensayos, determi-
nados tanteos, experimentaciones en cierto grado de actividades serias que deberdn
llenar mds tarde en la vida. Su objeto es prepararlos para la existencia y estar listos
para la terrible lucha. Los animales superiores y el niflo, dice Groos en su libro La
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vida psiquica del nifio*, no entran en la vida completamente listos. Tienen una época

juvenil, es decir, un periodo de desarrollo y de crecimiento. Este periodo es un tiempo
de aprendizaje, es un periodo de formacién y adquisicién de aptitudes y conocimien-
tos.

Alli donde el individuo se adapta, se desarrolla, se consolida y despliega necesi-
dades impulsivas de actividad, por propio instinto interno y sin ningin fin exterior,
nos vemos ante manifestaciones, de lo mds primarias, del juego.

Resumiendo sus razonamientos sobre la trascendencia del juego, Groos escribe:
“Si bien es cierto que el desarrollo de las adaptaciones a las sucesivas tareas vitales
constituyen el fin principal de nuestra nifiez, no lo es menos que el lugar preponderan-
te en esta relacion de conveniencia pertenece al juego, de manera que podemos decir
perfectamente, empleando una forma un tanto paradéjica, que no jugamos porque

somos nifios, sino que se nos ha dado la nifiez justamente para que podamos jugar”.?

Juego e instinto

Algunos filésofos, naturalistas, psicélogos, como Spencer, Wundt, Preyer, sostie-
nen que los instintos fueron en un principio actos conscientes, voluntarios, inteligen-
tes, pero practicados por sucesivas generaciones se automatizaron y transmitieron por
herencia. O dicho de otra manera “el instinto, en sus formas superiores, estd acompa-
fiado de una consciencia rudimentaria”.

Pues bien, con esta premisa Groos explica los juegos de la siguiente manera:

Nuestros remotos antepasados, asi como los de los animales, han utilizado sus
miembros con fines muy diferentes. Por eso se observa que ya en la primera infancia
existe en los descendientes el instinto de mover las extremidades y aprisionar todos los
objetos. Nuestros antepasados debieron luchar mucho entre si, y de esto provienen los
juegos de lucha en los descendientes jovenes. Aquéllos persiguieron a los animales, de
ahi los juegos de caza y de persecucién en los animales jévenes y en los nifios. Nues-
tros antepasados tuvieron que esconderse frecuentemente para evitar un ataque del ene-
migo, de ahi los juegos del escondite. El chiquillo no come las mariposas, los coledpte-
ros, las moscas y otros insectos que caza con pasion y desgarra frecuentemente. Tam-
poco traga los huevos ni come los pajaritos que saca de los nidos a veces con peligro de
su vida. La simple vista de ellos despierta en él un fuerte instinto de pillaje, caza y des-
truccion, evidentemente porque sus antepasados salvajes se alimentaron de los produc-
tos de estas cacerias, como adn lo observamos en nuestro pariente el mono, que ademas
de las frutas se alimenta también de alimaiias, insectos, pajaritos y huevos.

Lo mismo podemos decir de los juegos infantiles. Los juegos de las nifias, como
los de los varones, son una prueba de la trasmision hereditaria de los hdbitos propios
de cada sexo y que deberdn practicar en la vida adulta. Ya hemos hecho notar la dife-
rencia de los juegos segtin los sexos y segun la especie animal, diferencia que se debe
a sus instintos hereditarios. El juego seria entonces un efecto prolongado de actos
inteligentes de generaciones anteriores, una suerte de hdbito hereditario.

Pero aqui nos encontramos con una dificultad. Hemos visto que los juegos obede-
cen a instintos, cualquiera que sea su origen. Pero ;podemos hablar del “instinto del
juego”? Todo instinto supone un acto con un fin determinado, aunque inconsciente.
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Un instinto es un acto definido. Por eso es falso, segtin Groos, hablar de “un” ins-
tinto del juego. No existe el juego en general, sino que los instintos particulares se
manifiestan en juegos también particulares, preparatorios de los actos serios.

En cuanto al papel de la imitacién en esta teoria es mds reducido, mientras que en
la de Spencer, segtin vimos, ocupa un lugar capital.

Clasificacion de los juegos

Una de las primeras y mds precisas clasificaciones de los juegos es la establecida
por Groos hace mds de cien afios.

Distingue varias categorias de juegos:

La primera la designa como juego de experimentacion. Estos juegos consisten, a
menudo, en el instinto de destruccidn sistemdatica de objetos. Groos cita como
ejemplo’ la historia de un elefante que, obligado por su cuidador a permanecer largo
tiempo en una casa, no tuviese en cuenta los dafios ocasionados por su desplazamiento
a las mesas, sillas, espejos, camas, etc., ni tampoco las propias necesidades fisiol6gi-
cas de orinar y defecar. En cambio, el mismo animal situado en el campo, al aire libre
tendria un comportamiento completamente inocente.

La segunda como juegos de locomocion. Entiende los juegos que tiene por base
unica un cambio de lugar. Cita de manera controvertida, actualmente, los de los peces:
carpas, vuelo de los peces voladores (;cormoranes?).

También presta atencidn a los pdjaros que planean en el viento “juegan”, con las
corrientes ascendentes. Del mismo modo se considera frecuentemente como un juego
los balanceos de ciertos péjaros: periquitos o canarios.

Cita, asimismo, la observacién efectuada sobre una foca; que describia circulos
en el agua, a gran velocidad, haciendo al mismo tiempo un giro completo sobre su eje.
Del mismo modo, pone como ejemplo el de un guepardo que salta repetidamente por
encimo de su cria, mostrando un placer evidente.

Otros juegos consisten en la repeticion de unos resultados obtenidos casualmen-
te. Groos sefial6 los efectos o chasquidos de salpicar en charcos®. Jugar con el agua,
apresarla, derramarla, pasar arena de una mano a otra o de un montén a otro, no exi-
gen grandes habilidades, pero producen ruidos inmediatos y continuados cambios
visibles.

No es de extrafiar que jugar con el agua y con la arena sean los favoritos en la pri-
meras etapas infantiles.

La tercera categoria son los juegos cinegéticos. Distingue los juegos ejecutados
con presa animada real; es el caso del gato con el ratén. Y, por otro lado, los juegos
con presa animada imaginaria; los perros son muy aficionados a estos juegos: se les
puede ver luchar contra un adversario invisible, ocultarse, huir, perseguir, agarrar al
adversario o defenderse contra un ataque. Y, finalmente, con una presa inanimada
imaginaria. En este caso los ejemplos abundan: gato y tapén; perro y trozo de madera;
puma jugando con un cordel.

Vienen a continuacion , los juegos de combate. Son los mas frecuentes en los ani-
males, seudobatallas entre los mds jovenes. También habla de los combates de los
adultos de la misma especie y del mismo grupo social. Ahora bien, estos combates tie-
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nen como base esencial mantener o establecer unas estructuras jerdrquicas que existen
en el grupo.

Se ve en los hombres, como en el resto de los animales, que una lucha que
comienza por un juego puede facilmente degenerar en una batalla seria. Citemos, para
demostrarlo, las lineas en las cuales Groos ha marcado con una claridad perceptible lo
que distingue el “juego de lucha” de una “lucha de juego”.

Nos hallamos ante un juego...—escribe—, cuando no se pega uno porque se rifie,
sino que, por el contrario, se busca motivo para refiir, porque se requiere querella,
por gusto para la querella misma”.

“Asi, en los Bestimmungsmensuren de los estudiantes alemanes, o bien cuando en
medio de la noche un joven Fuschs detiene al primer estudiante que pasa, para hacerle
admirar las bellezas de un escaparate cuyas persianas se hallan cerradas, y le retienen
hasta que el otro le pide su tarjeta, nos hallamos ante un juego, por graves que puedan
ser las heridas por las cuales termine”.”

Otra categoria son los juegos arquitectonicos. Es el caso de las construcciones,
muy voluminosas, de los pdjaros jardineros de Australia o de Nueva-Guinea, que pue-
den de alguna manera ser considerados como juegos. Durante mucho tiempo se pensé
que no tenian ninguna utilidad y que presentaban las caracteristicas de un juego o de
una actividad estética. Sin embargo, investigaciones recientes muestran que estas
construcciones se relacionan con el comportamiento sexual de los pdjaros. Préximo a
esta categoria se encuentran los juegos erdticos y de coqueteria o de comportamiento
de exhibicién que muchas aves se intercalan en los comportamientos sexuales de los
animales no puede ser considerados como juegos, sino mds bien como “un comporta-
miento de sustituciéon”.

Prosigue con los juegos trdficos. En esta categoria se encuentran los ejemplos de
animales que fingen criar un objeto o alimentar un animal que no es su descendiente
(juego de adopcion). En la primera categoria son buen ejemplo los babuinos que jue-
gan a las “mufiecas” con un trozo de madera, o de los ratones que dan los senos mater-
nales a una pelota de pin-pon. En la segunda categoria nos hallamos con las observa-
ciones de pdjaros cuidando a sus hermanos pequefios y el caso extraordinario de un
péjaro hembra que nutria a peces rojos.

Para terminar esta clasificacién, Karl Groos nos propone juegos imitativos y de
curiosidad.

(Cudl es el criterio que nos permite decir que ciertos actos imitativos son juegos?
Se pregunta Groos y responde: “Nosotros sabemos que un acto cualquiera es un juego
en el caso sobre todo donde los instintos se ejercen con vista a un preejercicio o a una
actividad sin base seria'®”. Asf pues, con esta definicién de juego estamos en condi-
ciones de asegurar qué actos imitativos son juegos y cuales no. En particular, los peri-
quitos, canarios, cacatdas (oradores emplumados) que imitan todos los ruidos y soni-
dos posibles de los humanos no juegan. Porque el verdadero rol bioldgico del juego
imitativo no consiste en el aprendizaje de movimientos, sonidos o palabras necesarios
para la lucha por la vida; consiste por decirlo brevemente, en la educacién personal
por el juego con vista a los deberes mds importantes de la especie.

La curiosidad, por el contrario, es ciertamente un elemento esencial del juego. Es
un elemento bdsico en el comportamiento animal. En esta categoria pone como ejem-
plo un nifio que ve en la calle a otros nifios jugar al pilla-pilla. Les mira durante unos
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segundos, y cada vez mds se excita, terminando por jugar. Para mi, afiade, estos
segundos de observacidn son la forma original de la contemplacidn estética de feno-
menos de movimiento.!!

cJuegan todos los animales?

La existencia en los invertebrados parece por lo menos un tanto dudosa. Los mos-
quitos que danzan en el crepisculo no juegan, tampoco las mariposas revoloteadoras
en la pradera o las libélulas sobre el agua. Por el contrario, los vertebrados inferiores
juegan. Es el caso de ciertos peces que son capaces de jugar. Por ejemplo, ;podemos
considerar que juegan los saltarines de agua y los que se deslizan en una corriente
rapida? Estos comportamientos, a menudo mal interpretados, son por el contrario de
naturaleza bien diferente. Los empujones y bisquedas incesantemente observados
entre peces de especies diferentes corresponden a una limpieza mutua y no a un juego.
Este comportamiento permite a unos desembarazarse de pardsitos externos y a los
otros su comida. Menos dudosos son los batrdcidos; de los que disponemos una infor-
macién mds amplia, y que no conocen los placeres del juego. El mismo caso se da en
los reptiles. Los pretendidos juegos, que fueron descritos, se revelan al andlisis de los
apareamientos nupciales o a los combates.

Por el contrario los pdjaros juegan ciertamente. Constatamos que pdjaros rapaces
juegan con sus victimas. Juegan de una manera muy parecida a la del gato con el
raton.

Los pdjaros pescadores, grullas, cormoranes, hacen a menudo lo mismo.

En cuanto a los animales superiores, es decir, a los mamiferos, casi todos los ani-
males jovenes juegan, y muy a menudo los mismos adultos. Podemos distinguir para
una mayor claridad expositiva a dos grupos principales, a tenor del género de vida: los
herbivoros y los carnivoros. Estos dltimos son, naturalmente, cazadores. Solamente
ante estos animales encontramos una excepcién auténtica del jugar, mientras que los
mamiferos herbivoros no juegan, o apenas. Una excepcion notable son los monos.
También estos viven a diferencia de todos los herbivoros en un mundo diferenciado y
diverso, en los drboles. Pero lo que tienen de comun , en su relacién fundamental con
el ambiente, con los animales de presa es, precisamente, su forma de hacerse con la
alimentacion, el apresar, coger o captar.

En consecuencia, traté de demostrar cémo la actividad del juego asegura a los
animales jévenes una mayor destreza para perseguir a sus presas o para escapar de sus
enemigos, asi como los acostumbra a luchar entre si en previsiéon del momento en que
la rivalidad por la posesion de la hembra los opondra en verdad.

Un dltimo detalle. El filésofo y zodlogo Irenius Eibl- Eibesfeldt'2 nos dice que
“el juego es un dialogo experimental con el medio ambiente”. Algunos animales (por
lo general de “especies inferiores™) no establecen un dialogo sino que mds bien siguen
un programa inscrito. Aquellas especies altamente especializadas al medio ambiente
especifico, como sucede con las hormigas o las abejas, no muestran comportamientos
lidicos.
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Clase practica'3

NOMBRE DEL JUEGO: Carreras en equipo

EDAD: 5-8 afios

MATERIAL: No se necesita

OBJETIVOS:

—Mejorar los desplazamientos

—Favorecer el trabajo en equipo

PARTICIPANTES: Ilimitado

TERRENO: Indeterminado (sala, gimnasio, patio...)

DESARROLLO: Se divide la clase en dos equipos de igual nimero de jugadores.
Cada equipo tendra que ir de un lado del gimnasio al lado contrario, donde estard la
mitad de su grupo (por ejemplo si es un grupo de diez personas habra cinco a un lado
y cinco al otro).

El juego consistird en ir de una parte a otra y al llegar tocar la palma del compa-
fiero el cual saldrd y hard lo mismo (se asemeja a un juego de relevos pero sin testigo).

El equipo que sea mas rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

VARIANTE 1 .-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios desde la posicion de sentados avancen sobre
sus gldteos, saltando con las piernas flexionadas tienen que ir asi hasta tocar la palma
de la mano del compaiiero que esta situado en el lado contrario del gimnasio, asi suce-
sivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mads rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.
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VARIANTE 2.-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios desde la posicién de tendido prono, avancen
sobre los brazos manteniéndolos extendidos hasta tocar la palma de la mano de su
compaiiero situado en el lado contrario del gimnasio, asi sucesivamente hasta que lo
hagan todos los nifios.

El equipo que sea mads rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

15



El juego como escuela de vida: Karl Groos

VARIANTE 3 .-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios desde la posicién de tendido supino, se despla-
cen hacia atrds sobre la espalda, ayuddndose de los brazos hasta tocar la palma de la
mano de su compafiero situado en el lado contrario del gimnasio, asi sucesivamente
hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mds rdapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

VARIANTE 4 .-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios en posicién de tendido prono, se desplacen
sobre los antebrazos hasta tocar la palma de la mano de su compaiero situado en el
lado contrario del gimnasio, asi sucesivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mas rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.
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VARIANTE 5 .-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios se desplacen hacia atrds flexionando y exten-
diendo los brazos hasta tocar la palma de la mano de su compaiiero situado en el lado
contrario del gimnasio, asi sucesivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mds rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

VARIANTE 6.-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios en posicién de cuadrupedia, con los brazos y
las piernas extendidas, se desplacen hacia adelante hasta tocar la palma de la mano de
su compaifiero situado en el lado contrario del gimnasio, asi sucesivamente hasta que
lo hagan todos los nifios. (No se puede separar ni los talones ni las manos del suelo).

El equipo que sea mads rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.
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VARIANTE 7 .-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios tienen que avanzar sobre una superficie imagi-
naria de viento y hacer como si le constara mucho esfuerzo caminar debido al viento
hasta tocar la palma de la mano de su compaiiero situado en el lado contrario del gim-
nasio, asi sucesivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mds imaginativo conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

VARIANTE 8.-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios avancen sobre una superficie imaginaria de
brasas, muy rdpido, dando saltos como si se quemaran apoyan s6lo la punta hasta
tocar la palma de la mano de su compaiiero situado en el lado contrario del gimnasio,
asi sucesivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mds imaginativo conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.
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VARIANTE 9.-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios tienen que avanzar en posicion vertical sobre
las puntas de los pies (extensidn del pie y piernas ligeramente flexionadas) hasta tocar
la palma de la mano de su compaiiero situado en el lado contrario del gimnasio, asi
sucesivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mds rdapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

VARIANTE 10.-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios se desplacen con los pies juntos y los brazos
estirados hacia delante hasta tocar la palma de la mano de su compaifiero situado en el
lado contrario del gimnasio, asi sucesivamente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mds rdapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.
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VARIANTE 11 .-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que los nifios se desplacen a la pata coja hasta tocar la palma
de la mano de su compaiiero situado en el lado contrario del gimnasio, asi sucesiva-
mente hasta que lo hagan todos los nifios.

El equipo que sea mads rapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.

VARIANTE 12.-

Los alumnos forman cuatro filas; dos filas se colocan en un lado del gimnasio y
las otros dos se colocan en el lado contrario.

El juego consiste en que todos los nifios, a la vez, intercambien su posicién con
la de los compaiieros de la fila de enfrente.

El equipo que sea mds rdapido conseguird 2 puntos y el otro equipo 1 punto.
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Conclusiones

La teoria del juego de Groos se centra en derredor de la prepréctica. A diferencia de
los animales, el hombre nace muy inmaduro; el elevado nivel de desarrollo que en defini-
tiva debe alcanzar, y que, a diferencia también de los animales, estd llamado a rebasar el
nivel de sus antepasados, requiere un largo periodo de preparaciéon — juventud— y de
interrumpida actividad preparatoria — juego. La misma torpeza de ejecucién en el juego
tiene mucho valor como practica: en los juegos arquitectonicos el nifio que amontona una
serie de tacos de madera no puede asimilar de modo mds impresionante la estitica que
mediante su observacion del continuo desmoronamiento de sus construcciones, que le
ensefia como no debe proceder y cémo aplicar mejor sus fuerzas naturales para obtener
mejores resultados; en los juegos sociales el niflo aprende a mandar y a obedecer, a orga-
nizar y a competir; en el juego con reglas el nifio conoce la ley abstracta y esto constituye
una preparacion para el conocimiento de las nociones éticas.

El pataleo, manoseo y balbuceo del juego del nifio constituyen una pre-practica
de la futura locomocién, manipulaciéon y locucién. En los juegos agresivos de los
nifios y en el juego con muiiecas de las nifias se ponen de manifiesto los instintos
innatos de lucha y cuidado cuya aplicacién necesitardn sélo afios mas tarde!*. Toda
tendencia al juego es el albor del instinto serio.

En definitiva, se puede aplicar plenamente al animal lo que, siguiendo la teoria de
Groos, dijo Lee!d del nifio:

“El crecimiento de cada nifio es la historia de la Bella Durmiente del Bos-
que, en la cual el juego representa el papel del Principe. Existe un cuerpo vir-
tual, pero su existencia en acto depende de su uso, y su uso estd prescripto en el
instinto del juego”.

Ni mas, ni menos.

NOTAS

1 Véase, VV.AA. 2001, p.17.

Véase capitulo VII de la obra El origen de las especies(1988).
3 Véase Magister, n° 19, pp. 133-149.

4 Groos 1902, p.68.

5 Citado por Elnokin, 1980, p.65.

6 Groos, 1902, p.60.

7 Ibidem p.87.

8 Ibidem, p.110.

9 Citado en P. Bovet,1922, p.49-50.

10 Groos, 1902, p.181.

Ibidem, p. 229. Sobre la curiosidad y sus diferentes tipos que hay que estimular o, por el
contrario, se debe reprimir y por qué, véase el excelente libro de F. Queyrat, La Curiosi-
dad, 1930. Editorial Daniel Jorro. Madrid.
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12 Citado en Garvey, 1985, p. 49-50.

Sobre el procedimiento pedagdgico seguido consiltese el articulo de Ezequiel Martinez
“Coémo explicar un juego: Una manera mds entre las demds”, en Magister n°18 de 2002,
pp.31-44.

Pensar que la lucha o la guerra es un instinto innato en el hombre parece asimismo estar en
contradiccién con lo que han descubierto antropélogos como Franz Boas (1972) entre los
indios cauquiutel, que zanjan sus diferencias mediante fiestas en vez de peleas.

Margaret Meead (1985) encontrd, en una tribu de Nueva Guinea, que la aficion a las mufie-
cas que ofrecia a los nifios de la comunidad era mayor en los varones que en las hembras.

15 Citado en J. Chateau, 1958. p.6.
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