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Prélogo

Viceng Arnaiz Sancho

«Usted esta aqui»

Recuerdn que cuando vivia en Barcelona, que conocia bien por ser mi ciudad du-
rante muchos afios, no entendia la funcidn de esos planos de la ciudad que tienen
una flecha roja sobreimpresa y que rezan «usted estd aquis.

Cuando uno estd ubicado no entiende las dificultades para situarse.

Mi apreciacion cambid cuando viajé a Madrid. Fui siguienda las arienta-
ciones que me habian dado: en qué estacion cambiar y dénde apearme definiti-
vamente, Siguiendo tdneles sublerrineos con itinerarios prefijados no encontraba
dificultades.

sin embargo, al salir a la calle, donde podia tomar cualquier direccién,
me senti perdido. En el exterior ya no encajaba con la realidad. Nada podia inte-
resarme, sdlo estaba desorientado v perplejo.

Mis sentidas se sentfan presionados para resolver mi desubicacion, pero mis
conocimientos e informacidn no me permitian interpretar los datos que la vista me
aportaba, ni mi oido atinaba a centrarse.

No sabia dénde estaba y la tnica direccion en la que podfa avanzar con se-
guridad era volverme atrds. Desandar y retroceder era la tentacion.

En ese momento recordé los planos que habia ignorado durante afios. Me
planté delante y el «usted estd agui» me resultd decisivo: pude buscar referencias
contrastando el plano y 1o que vela hasta saber dénde estaba y hacia dénde ir. Mi
dedo fijaba una posicidn en la vitrina y los ojos buscaban la misma en el trozo de
ciudad que se me ofrecia delante,

Pues este libro es como uno de esos planos con flechas que te ubican desde o
alto del mirador: nos ubica ante el panorama del juego simbdélico.

El juego simbdlico lo trajeron los ninos a la escuela y algunas maestras
lo dejaron entrar. Incluso hubo quien le cedid un rincdn al que van los que aca-
ban pronto o guienes lo escogen en el rato de rincones.

Cuenta, ha contado siempre, con el respeto que tiene en la escuela infantil
todo aquelio gue interesa a los nifios y nifias, pero el juego simbdlico hasta ahora

El juago simibdiico
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no es [a estrategia ni el producto de los procesos de ensefianza-aprendi zaje que la
escuela considera necesarios.

Frecuentemente, el juego simbélico, hasta ahora, se ha situado en el 4mbi-
to de la interaccién entre los nifios, que los maestros miramos desde el balcén de
la psicolagia que nos explica sus caracteristicas y desarrollo,

Sin embarga, los planteamientos pedagégicos estructurados referidos al
juego simbélico van poco mds alld {que no es poco) de una zona de juego libre
que cuenta con el apoyo de materiales, que propician un tipo de representacion
de la realidad del entorno del nifio.

Pues si, el juego simbdlico estd desde hace afios en las escuelas, pero de
ahi a que se contemple qué rendimiento y sentido educativo puede tener... falta
un buen trecho,

Javier Abad y Angeles Ruiz de Velasco hacen una completa recopilacién de
explicaciones tedricas, que nos ayudan a saber qué se sabe del tema a ese nivel.
Pero ademds, recapilan y nos ofrecen un amplio badl de recursos organizativos y
didacticos, de cémo ubicar el juego simbélica en la escuela ¥ cémo ubicarnos
nosotros en él.

Recagen, ordenan y hacen accesibles los conceptos que sitdan el juego
simbélico como espacio para revivir y reinterpretar lo vivido por el nino en su ex-
periencia relacional. Ademds, nos refrescan con agilidad los referentes tedricos
que lo avalan como proceso de allo valor afectivo y vivencial.

El juego simbélico ha sido siempre una posibilidad para indagar sobre
fuién soy, a quién represento y quién quiera ser, E| juego simbalico desde la pers-

pectiva ontoldgica, es una indagacién sobre la posibilidad de ser otro sin dejar de
SEF UNO mismo.

Ruiz de Velasco y Abad nos dicen al respecto: «Aqui estamos. Esto es lo
que se sabes,

Alcanzamos el asombro

Ahora es cuando empieza a surgir el asombro. Cuando uno sabe dénde estd,
puede asombrarse de aquello que acontece frente a él. En estas ocasiones el
asombro dinamita la realidad porque nos saca de la armonia prevista y nos
lanza al pensamiento.

El juego simbico
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Mirad: venimos de una escuela en la que se suponia que el adulto conocia
el mundo v buscaba como explicarlo. Eso era la pedagogia: el arte de explicar, de
ensefar, de acompafiar en el descubrimiento de un mundo ya descubierto.

sin embargo, en el siglo xxu los nifios son Invitados a abandonar el estado
de ensofacion y son ubicados en la misma realidad que los adultos. Realidad des-
conocida para ambos y que estamos ahora explorando juntos, adultos y menaores.

Ellos, los mas jovenes, cabalgan con una agilidad perceptiva y adaptativa
que supera en mucha a los mayares, pero que los atrapa en la vordgine de los
descubrimientos y nuevas perspectivas.

Mientras ellos campan a sus anchas entre aluviones de ilusiones y de
percepciones, los adultos intentamos ubicarnos. Mo sabemos muy hien qué
hacer con nuestras convicciones y vamos ensayando, no siempre con éxito,
cémao Interpretar la cascada de realidades que nos proponen los sentidos y las
informaciones.

Donde muchos andamos un poco perdidos, Ruiz de Velasco v Abad nos
abren un nuevo portal a la concepcidn fenomenoldgica de la educacién.

La escuela a veces ha hecho como la fisica mecanica: dejarse esclavizar
a cambio del placer del orden y a cambio de la seguridad frente el temor del
desorden.

En cambio, en este libro se apuntan bases, recursos y estrategias para siluar
el juego simbdlica y el simbolismo en el horizonte de los procesos dialdgicos, en el
marco de la pedagogia de la empatia y de |2 intuicion.

En nuestro entorng cultural actual se han desvanecido las posiciones que,
desde el aprendizaje, oponfan el munde [6gico al mundo mdgico, Entre otras mu-
chas razones porque, a menudo, los nuevos avances del conocimiento crean po-
sibilidades que hasta hace poco hubieran sido calificadas de supuestos magicos

idlesde los trasplantes de drganos a la redes de comunicacion lelemdticas, eic.).

Ademids, también porque ya no pademos hablar sélo de realidad y de fic-
cién. Se han afadido otras dimensiones que crean espacios y realidades que no
es facil clasificar como antagonistas: ;cudl es la diferencia entre fantasia y simbo-
logfa, entre magico e imaginario, entre virtwal y real una vez conseguida la inter-
accién entre ambas dimensiones...? Sentimos que los sentidos nos engafan y, a
menudo, la distincién viene prefigurada por ideas y creencias.

Este libro tiene lugares en los que las imdgenes nos evocan mas fronteras
que recuerdos porque nos ubican en |a linde del misterio.

£l fresgo simbdico
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En eslas pdginas encontraréis el razonamiento por el que el pensamiento
magico ya no puede ser entendido como una falta de capacidad sino como un re-
curso en el que completar, enriquecer la comprensian de la realidad,

Asi pues, surge el asombro: un libro que habla del juego simbélico llega a
ser un material en el que se reflexiona sobre el yo que, insatisfecho en su capsi-
la, busca y explora en la esfera del misterio,

Una de las piezas
que nos faltaba en la formacion
de la vida interior

Quizd el juego simbélico sea una de las piezas que nos falte en la configuracion
de una pedagogia de Ia vida interior.

La pedagogia de la vida interior ha pasado por muchas y diversas etapas. En
unas, en las que se la concebia exclusivamente como espacio reservado a la di-
mensién religiosa; otras veces, come lugar ocupado por las emociones, pasando
por los que planteaban el interior como un espacio que debia permanecer cerra-
do a cal y canto por los monstruos que supuestamente lo habitan.

Angeles y Javier nos sitian en un nuevo contexto. Nos hablan y dan recur-
s0s para una posibilidad nueva: que el juego simbélico contribuya a la construc-
cion del mundo interior por su aportacin a la maduracian de la personalidad.

Van ademds mds lejos: situados en |a perspectiva de que Ios sujetos huma-
nos no sélo estamos dotados de capacidades emocionales, cognoscitivas y motd-
ricas que |a educacidn ha de desarrollar, nos proponen algunas herramientas para
ocuparnos del espiritu que los humanos poseemos.

Lo hacen describiendo la representacion simbélica situada mas alla de re-
cuerdo de lo experiencial o como proyeceién en forma leatral de los deseos. Plan-
tean un hecho nuevo: el juego con lo simbdlica,

Nas propanen y describen con fundamentacion una dimensisn nada habi-
tal: el juego con lo simbdlico, con lo metaférica.... No se trata ya de simbaolizar
¥ jugar con lo vivido u observado, como ocurre en los juegos en el rincén de cacina,
de peluquerfa o del taller.

Nos hablan de la posibilidad de jugar con simbolos y metdforas, nos des-
criben hasta convencernos de gue es posible poner en sus manos v en su accién

£l juego simibidlica
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aquello que es indecible: simbolos e intuiciones no derivados del mundo expe-
riencial y si experimentales de lo mistérico.

Sabiamos que los pequefios son capaces de experimentar, analizar, etc., la
materialidad de los objetos a través de su manipulacion; ahora nos hablan y nos
dan pistas para crear situaciones en las que los nifios y las nifias investigan y des-
cubren en dimensiones ubicadas mds alld de lo que es decible, Es el juego de ac-
cién con lo inmaterial, es la accién que indaga en aquello que es personal y que
estd un paso més alld de las emociones. Son ideaciones a las que se accede ex-
perimentando con |a intuicion de lo simbdlica.

Ahara sabemos un poco qué ofrecer a las nifias y nifos, algunas herra-
mientas y &mbitos para indagar en el misterio que todo humano intuye. Nos estan
invitando a ensayar cémo educar el interior humano mds alld de donde llegan las
emociones: el mundo del espiritu, del sentido. Estamos hablando del cosquilleo en
el alma respecto al todo.

Entre realidad y pensamiento todo se juega en el smientrass y en el xentres.
El pensamiento es tan intangible que lo aprendemos a crear y poseer mientras ex-
perimentamos v entramos en conflicto con las interpretaciones de los demas.

El juego creativa e indagador con simboles se ubica justo en el espacio
centres el yo y el misterie, justo donde cada accion tiene vocacion de acon-
tecimiento.

El desarrollo del conocimiento fue posible cuando la verdad se hizo exter-
na a cada persona. El desarrollo del mundo interior serd mds facil en la medida en
que haya instrumentos y maneras de hacer que la pongan en comiin, lo hagan ob-
servable y experimentable en nuestro contexto historico y culural.

Definilivamente estamos ante una nueva alfabetizacién. Abad y Ruiz de Ve-
lasco escriben el primer referente para la escuela infantil y nos ponen en marcha
justo en una bdsqueda en la que hay mucho en juego.

Acabaré con una anécdota
Javier v Angeles me dieron su dltimo original con el encargo de escribir esta pre-
sentacidn. Pensando en ellos, con el texto en la cartera, y ya en el asropuerto de

Madrid de regreso a casa, me extasié ante este escrito que alguien habia sembra-
do en medio de la T4 y que me dio qué pensar:

£ juego simbaiico
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La realista

Salo existe o
que piso, miro,
siento y toco:

fa luvia que

nos moja

los perros que
nos huelen

¥ los apresurados
transedntes,
Detesto las
mentiras de

la frrealidad.
Acato sin
protestar la tirania
de todo lo
existente,

Solo amo lo posible

¥ me sublevo
contra el hechizo
de las flusiones.

Pobres amigas,

ustedes tienen miedo

a la vida y por

es0 se gsconden entre

las musarafas de
la fantasia,

Yo sé vivir,

Mario Vargas Llosa {2004}

16 ) fuiego simbélce

Menorca, enero de 2011

Introduccion: Juego simbélico:
el «como si...» y el «porque si»

Todo juego significa algo, (Huizinga, 1972, p.12)

Desde la infancia «pertenecemoss al juego simbolico por el hecho de cons-
lituirnos activamente en humanidad. Esta accidn no nos abandona nunca y re-
sulta ser un exitoso mecanismo de adaptacién al medio en el que ajustamos
nuestra existencia como animales simbdlicos que somos —decia Cassirer—,
por nuestra capacidad para proyectar con el pensamienio lo que no existe. Este
rasgo, esencialmente humano, nos ha ofrecido la posibilidad de trascender en
todas las diferentes manifestaciones simbdlicas culturales (lenguaje, mitos, arte, fi-
lasofia, religién o ciencia), variaciones de una misma conciencia y pensamiento
simbélico que conectan al ser humano con la naturaleza, la espirilualidad y todos
sus ancestros. Somos un minima eslabin en una evolucion que ha dejado de ser
bioldgica para convertirse en esencialmente simbolica.

Expresado de otra manera, no vivimos solamente en un mundo puramente
fisico sino que debemos adaptarnos, cada vez mds, a la sofisticacion de un uni-
verse simbdlico. Participamos, pues, en la sinécdoque del desarrollo humano en
su tatalidad, ya que en algin momento de nuestra infancia debimos conectar con
el «todos en una auténtica revalucian psiquica, pues comprendimos que los sig-
nos expresaban algo y servian para comunicar un mensaje que otro podia enten-
der para satisfacer nuestro deseo. De esta manera, compartimos una historia
comin y universal, y asf ocurrid seguramente nuestro ingreso en una colectivi-
dad con capacidad simbdlica. La posibilidad de construir simbolos y representa-
ciones nos ha permitido establecer acuerdos para asociarnos a una misma realidad,
basada en la transmisién del conocimiento mediante la experiencia. Sabemos, por
ejemplo, que los acontecimientos del pasado anticipan a los del futuro en una su-
cesién de hechos a los que es posible atribuirles un significado, En este proceso
de humanizacion, construimos simbolos (mds alld de las palabras) para relacio-
namos y explicarnos todo aquello que sale a nuestro encuentro durante la vida.

i jupgo simbdiico
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Asi, el simbolo funciona a modo de «contrato socials con |a realidad emergente,
siempre compleja y desordenada, que precisa de una comunidad de recepeidn y
reconocimients cuya misicn es la de elaborar sentido. Ser humanao, por lo tanto,
es ser capaz de simbolizar la existencia, y el simbolo, a su vez, es revelador de
humanidad.

La palabra simbolo, en su origen, es un conceplo polisémico v significa
‘reunir’, ‘juntar’, "encontrar reconocimiento mutuo’ o ‘intercambiar’. El simbolo
antiguo se refiere a un objeto que se rompia en dos mitades iguales de manera que
cada uno de las ofirmantess del pacto se quedaba con una parte. Por separado ca-
recian de valor alguno, pues éste residia en la relacidn de una mitad con la otra.
De esta manera, la reunién de |as partes escindidas llevaba al reconocimiento v a
la identificacién. Este encuentro también expresa la comunicacidn entre las per-
sonas y la alleridad compartida en el intercambio simbolico como una manifesta-
cién solidaria. En este significado originario del concepto simbolo estd ya presente
su cardcter comunilario, pues no es una creacion individual sino que se origina en
el seno de una colectividad en la que adquiere su significado. De esta esencia co-
munitaria del simbolo, nace la posibilidad de formar parte de una dindmica de
participacidn. El simbolo estd abierto, por lo tanto, a una recreacién constante,
susceptible de nuevos significados que comparten la herencia simbélica transmi-
tida por generaciones con una simbologia emergente que afiade un nuevo valor a
cada objeto o accién. También, como grupe hurnans, necesitamos explicar y ex-
plicarnos lo que se escapa al alcance del entendimiento y necesitamas de los sim-
bolos para su mediacion. Asi, experiencias fundamentales coma la vida, la muerte,
el sufrimiento, la felicidad, el amor o el miedo son expresadas a través de repre-
sentaciones universales que la humanidad ha tejido a lo largo de su historia y que
estan presentes en diferentes culturas y religiones para simbolizar esas experien-
cias, por ejemplo, a través del agua, el aire, el fuego, la tierra, el cielo, el arbol,
la luz, el sol, &l camino, los animales y las plantas o las constelaciones, En esta
representacion del mundo de manera indirecta, los simbolos constituyen un
puente que relaciona lo conocido con lo inalcanzable, lo literal con lo ausente y
lo presente con lo imperceptible, evocando asi nuestro convencimiento de sa-
bernos temporales e incapaces de desvelar todo el misterio que la propia exis-
tencia conlleva.

El simbolo nos remite inequivecamente a esta condicidn humana en la que
asociamos nuestras experiencias a nuestras esperanzas, como forma de integrar la
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complejidad de la realidad. En cada simbolo hay también una intencién, un
desen, una plegaria, una metifora de vida que proyecta una realidad interna,
hacia uno mismo y desde uno mismo, que permite hacer comprensible y dar
forma incluso a aquello que no existe. Basta que una idea o imagen surja en |a
mente de alguien para que ésta pueda ser «nombradas. El ser humano posee el
don de realizar una interpretacion Gnica de la realidad que debe ser necesaria-
mente transferible e integrada en la experiencia de sus ipuales para, asi, poder
crear un significado que adquiera el estatws de simbolo. Proceso o producto, ¥
quizd causa de nuestra percepcidn del mundo, no supone la constitucidn de una
desvirtuada copia de la realidad, sino un marco comtin para el entendimiento.

En una actualizacidn del uso de los simbaolos, éstos poseen una mayor efi-
cacia simbdlica —término de Lévi-Strauss— en la capacidad que tienen para ser uti-
lizados por una comunidad como manera de representarse. De este modo, se
ofrece visibilidad a los valores humanos, la ciudadania, el sentido de pertenencia,
la identidad, la memoria, la conexian entre lo local y lo global, ete. Segin Bor-
dieu, en esa acumulacian del capital simbdiico que cada sociedad aporta se
encuentran también los procesos culturales que poseen una dimensidn simbdlica
como son el imaginario colectivo, la narracian, la celebracidn, la educacion,
la creacidn artistica o el juego, revelaciones del cardcter simbolizador del ser hu-
mano en todas sus facetas. Del juego, asunto principal que se desarrolla en este
trabajo, emanan las formas culturales que se desarrollan a través de los significa-
dos que se comparten para confiormar nuestra propia presencia en el mundo. El jusgo,
entendido como patria comiin, se nos revela como la Pangea de toda cultura y
como origen de «lodo hacer humano que no es mas que jugars (Huizinga, 1972,
p. 71 En este sentido, el nifio o puer ludens es potencialmente capaz de atribuir
significado a todo, como jugador nato gue es, en un escenario original que poco
a poce va descubriendo y creando y que, por otro lado, siempre ha existido: el
propio mundo y sus derivas. El nifio sabe que juega y, por lo tanto, es ser de razén,
Asi, durante la infancia, se inicia una actitud vital que cumple la funcion de inter-
pretar y organizar los elementos que existen en |a percepcidn de la realidad como
construccion permanente.

Para que exista significado en el descubrimiento infantil, debe haber ante
todo una fuente de emocidn. Por lo que, en el afdn por imitar a lo gue estd unido
afectivamente, el nifio comienza a reproducir hechos de su entorno perceptivo,
pera con una diferencia sustancial: su imitacién pasa a ser diferida y se produce
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en ausencia del «modelos que le ofrecia la realidad. En este momento, el nifin
se encuentra capacitado para guardar la imitacion dentro de s7 y exteriorizarla o
comunicarla cuando decida mds tarde. Esto se debe a tres factores fundamentales:
posee un rice bagaje de imdgenes mentales, comienza a disponer de otros len-
Buajes coma el oral y, sobre lodo, hace su aparicidn el «como sis, que actiia como
desencadenante que posibilita pasar de lo real a lo proyectado v, por tanta, eje-
cutar ficticiamente acciones similares a las reales que ha registrado o imaginado.
A este conjunto de actitudes lo denominamos juego simbdlico. Asi, el juego sim-
bélico permite conectar y ampliar las posibilidades de la propia autorrepresenta-
cién, pensar qué somos en el presente o quién queremos ser para construir una
identidad siempre en transito. En definitiva, maneras de reinventarnos en el ser y
en el estar coma parte inherente del juego simbélico que no es otra cosa que la
vida en su mds puro estado de manifestacion.

También es importante considerar que en el propio ritual del juego existen
acciones o combinaciones simbaélicas que se superponen y se desarrollan interde-
pendientes. Entran «en juegor la imagen y los objetos como elementos portadores
de significantes v, por lo tanto, con posibilidades de constituirse en simbolos, Asf,
Gadamer considera la esencia del arte y el juego como una misma naturaleza
donde el pensamiento simbélico se convierte en pensamiento estético. De este
mado, se produce un vaivén que se manifiesta en |as representaciones que acom-
pafian al juego a modo de maquinaria interna del alma ladica del nifie: movi-
mientos, gestos, acciones, construcciones, sonidos o grafismos, El flujo simbélico
aparece en el juego en un evidente ejercicio de acoplamiento e inmersion cultu-
ral. Pero, para que todo esto ocurra, el juego simbélico debe ser posibilidad y pla-
cer, un lugar seguro de ensayo con amplio margen de «errors para transformar la
realidad y permitir reconocer el camino de vuelta, un encuentro que convoque
espontineamente a los jugadores para el ensimismamiento, unas veces, y otras,
para la liberacion del conflicto interno, pues se «pone en juegas lo que se
desea, se teme o desconoce, También en el juego simbélico, el pensamienta in-
fantil se va ajustando paulatinamente a las expectativas y necesidades de los
demds, pues tiene resonancia en las relaciones que se construyen v comparten
en el dia a dia como narracién y destino (en el narrarse, el nifia toma cancien-
cia de su propio «yos),

Normalmente, apelamos al como si para describir la situacién que se desen-
cadena en el juego simbélico, aunque éste se acomparia muchas veces del porque

El Juega simbdica

si, es decir, el placer de jugar por jugar, En esta situacion, el nifo asume «ser
otros cuando se sitda en «el lugar des y crea situaciones que no distinguen modos
diferentes de juego, mientras disfruta realizando conexiones invisibles entre su
propia cuerpo y elementos ya mencionados como los objetos y el espacio como
mediadores, Simultdneamente a estas acciones, existe un compramiso tacito con
el tiempo real (y al mismo tiempao imaginérin] que le permite entrar y salir del es-
pacio de juego para comprender cdmo funcionan las cosas, lo que puede ser apli-
cado a las nuevas situaciones desde lo ya conocido y las reglas que se establecen
en una dindmica que mas que someter la realidad, pretende integrarla. Segin Pia-
get, el nifio asimila y proyecta poco a poco el mundo externo en el interno (y vi-
ceversa), lo elabora y se adapla a €l en un proceso continuo que diferencia entre
lo imaginable y lo permitido como un ajuste social,

Asi, el juego simbdlico es pura accion espontanea y libre, lleno de signifi-
cado como acto, sin un fin predeterminado y necesariamente ajeno a la interven-
cion del adulto. Surge normalmente desde la seguridad y el bienestar, pero
también puede aparecer desde pracesos internos del psiquismo infantil, ya sean
conscientes o inconscientes, que manifiestan inquietudes, miedos, necesidades o
deseos, aspectos profundos que no pueden ser expresados con palabras y que
pueden encontrar una salida a través del juego. Asi, representaciones simbdlicas
del imaginario, como por ejemplo el lobo, son utilizadas para jugar al miedo y, de esta
manera, vencerlo. No es extraio que también el nifio incluya al monstruo, la lucha
cruel o la muerte, siendo necesario jugar estas realidades con toda su tensian, en-
frentamiento, contradiccién o amenaza, A veces, en la proteccion de una realidad
infantil creada ad hoc por el adulto, la fantasia no es tan evasora de la reali-
dad coma parece y termina nutriéndose de todo lo que los ninos recogen, ven, es-
cuchan o intuyen. En este juego de integracién de ambos lados del espejo, el
nifio compensa carencias, liquida conflictos, anticipa situaciones y vence lemores,
pues los nifios no viven hoy en dia en un mundo de ensofiacion. s mds, comprende-
mes que son testigos y actores sensibles de una realidad gue manifiestan abier-
tamente, a veces ante nuestra inquietud, mediante la agresion, por ejempio.
Demasiada fantasia o excesiva realidad para el nifo pueden suponer un desajuste que
&5 posible compensar a través del juegn libre que permite vivir la ilusién de ser sotrox
con mayor seguridad, equilibrando |a subjetividad y una razonada realidad progresiva.

Como hecho de comunicacién, en el juego simbdlico reside el deseo de
acrecers y de relacionarse también con los adultos mediante la imitacidn como
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una accitn para ser admirada. Convertidos éstos en espejo, son referencia conti-
nua y necesaria para que los nifios se ejerciten en la practica mimética (aunque en
el juego simbdlico infantil también estemos nasolros nilidamente reflejados). Junto
con esta labor placentera de contemplacian, asumimos la tarea de reconacer como
importante lo que sucede ante nuestra mirada, pues admirar es también respetar,
esperar, disponer y desencadenar. Los educadores saben bien que el juego
simbalico es necesario para la evocacion de la ausencia como adquisicion de la
funcidn simbélica y todos los aspectos relacionales o afectivos que facilitan el
acceso al pensamiento abstracto. En este sentido, los adultos participamos de los
procesos de apego y pertenencia, pues también son procesas simbdlicos que
aparecen y desaparecen, se construyen y reconstruyen con independencia del
lenguaje usado. El apego y el vinculo son, por lo tante, recorridos de simboli-
zacion y también estructuras simbolicas para el acceso a la cultura a través de
los grupos de referencia. El contexto escolar es uno de estos referentes y es tam-
bién un territorio donde existe un patrimonio singular de simbolos. La escuela,
como primer ingreso en una cultura simbdlica que también integra el dmbito fa-
miliar, es un lugar privilegiado para esta construccién compartida, pues estin
presentes los elementos que son fundamentales: la dimensién corporal, la afec-
tividad y los significados,

Interesados principalmente por el dmbito escolar, hemos documentadao y
acompanado los procesos donde los nifios aprenden a simbolizar(se), invistiendo
las relaciones, los espacios y los objetos como manera de elaborar simbologia
desde el yo y conectar asl con la estructura simbolica que hace posible la apari-
cidn de los procesos educativos. Como expresa Amnaiz, sEducar es capacitar para
realizar una transformacion simbélica de la realidad pues la educacién no es més
que un proceso simbalicos, A través de las manifestaciones artisticas, por ejemplo,
es posible ofrecer visibilidad a los simbolos de la escuela para ser reconocides y
compartidos por la comunidad educativa. En esta misma propuesta, los sistemas
de simbolizacion son sélo eficaces si existe realmente un contexto significativo,
y la escuela representa la metdfora de la vida en relacidn con la que pertenecen,
Para que todo esto sea posible, la escuela sustenta y promueve una diversificada
vida simbdlica que se teje en el dia a dia como upa narracién colectiva y que pre-
senta estos pracesos dialogicos a través de |a produccion de una realidad ssoste-
nibles. Los simbolos en la escuela tienen que ver con los rituales, los ambientes,
los gestos, los vinculos afectivos, |a belleza, los compromisos v las esperanzas. Se
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hace necesario, pues, identificar cudles son |os simbolos que compartimos como
cultura escolar, yva gue la calidad educativa es también simbolica como compe-
tencia que contribuye a la gestion, comprension y asimilacion con éxito para el
aprendizaje futuro.

En este cantexto de intercambio, nuestra mas impertante labor camo edu-
cadores consistird en ser verdaderos escendgrafos para la configuracion de unos
espacios |idicos de calidad y con posibilidades para el juego de transformaciones.
Expresado de otra manera, espacios que sugieran el érase una vez como invitacion
{y también provocacian) para continuar una y mil historias donde el adulto pro-
pone, pero es el nifo guien dispone en la interpretacian de los objetos y los es-
pacios ofrecidos. No se trata, pues, de una estrategia univoca como proyecto
establecido por el adulto, mas bien se hace referencia a un concepto de espacio
total» que contenga y ofrezca todas las situaciones que puedan ser inscritas en
las coordenadas espacio-temporales del aqui y del ahora, donde el nifio colabora
también para establecer los limites de este territorio imaginaric como construccidn
de sentido. Marcas, sefales o hitos invisibles representados en un mapa que nos
pierde irremediablemente en mundos imaginarios.

Quisiéramos ofrecer ahora la metafora de la caja como objeto cofidiano y
universal de juego simbdlico. Quizd pudiera ser relevante para presentar aspectos
del concepto de simbolo desde diferentes miradas, historias y testimanios. Com-
parten el pensamiento de ser un objeto lddico de poderosa evocacion y fascina-
cién que posee la dualidad del dentro-fuera o lugar y no-lugar para |a experiencia
del llena y el vacio como evocacion de lo corpdren. Las cajas son camara oscura
0 minimos escenarios con una historia propia, pues preservan la memaoria de o
que han contenido en algin momento y son contenedores de objetos valiosos,
desde las cajas «fuertess a las cajas «fragiless que sirven para guardar el patrimo-
nio infantil, Lugar que alberga nuestro principio y final, pues todo es simbolo
mientras seamos caja de resonancia donde nuestra vida vibra.
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Caja de medicamentos. «Las cajas de medicamen-
1es que mi padre, enfermero, me trala, fusron con
mucha el juguete méas importante, casi Gnica, de mi
infancia [...]| Hace pocos ahos propuse a un fabrican-
te de juguetes la produccién de una 'caja de cajag’
[-..] Creo poder considerar como compaferos de
Juego a estas nifios que construyen estos maravillasos
juegas, los comprendo vy los enwidio sinceramente. La
Caja tiene su propia histoda y es casi el juguete mas
bellow . (Fraricesco Tanuce, 1965)

Caja de zapatos vacla del artsla mejcanc Gabael
Orozeo (1993), Podemos reconocer con faciidad el obje-
10, saspechanda que pretende fransmitic algo coma una
interragacion abierta. E| arte solicita nuestra interpreta-
cidn al transformar ohjetos comunes y alterar su conte-
10, Crozco ofrece un espadic vack y leno al misma tem-
pa cama ohjeto disponible para asumir mesvos significa-
tos. Una caja vacia no es nada, pem puede comertinse
en todo si asl o deseamos, (hitp:fdocentes2 uacin
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Caja de! Principita. «Ertonces, coma tenla prisa por
desmantar mi motor, garabated este dibujo v le dije:
‘Esta es la caja, ef corderg que guieres estd adentro’.
Guedé verdaderamente sorprendido al ver iluminarss
ef rostro de mi joven juez. Entonces dijo; (Es exactas-
mente coma o querlals. (Extraido de El Principito,
Artoine de Saint-Exupery, 1988 p 17)

Caja del mago. La caja del mago permite hacer apea-
recer y desaparecer las cosas haca un fondo de mis-
tero. JQué hay de realidad y de ilusion?, ;qué s
oculta o se haca visible?, jogué es verdad o truco? La
£ala magica siempre g5 un contenedar para |o nespe-
rago, la sorpresa v |a revelacion. Guarda en su interior
lz representacion de| deseo de poder cambiar todo
aquelln que nos desagrada y también hacer reales
nuestros suefos.., si creermos en ello

Do Javier dad
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Cajita sencilla de madera. Las cajitas han sido utili-
zadas desde siempre como scofre de |os tesorose. Las
ninos y las nifias vaclan aqul los bolsillas pars que la
caja custodie esta posesion particular que remite al
alma infantil. Objetcs que contienen la memcria del
descubrirmigrto o explaracidn y gue se guardan coma
colecadn o gabinete de marawilias que remite a la
tomprension de «la parte por el todow

Caja de bombores. «Bombones Vasquitos, Pastillas
MNesguitase de Vitana, «Cuande mi abuelc Eusebio
reqgresaba de las ferias de ferreterla del Pals Vasco,
siernpre nas trala varias cajas de estos bombanes. Al
quedar vacias, mi abuela Josefina iba llenandolas de
dnersas objetos haciendo “cajas temiaticas™ gue guar-
daba después en ls alacena: fotografias, cartas, factu-
ras, hiles y bownes para la costur, maguillaje, etc.
Todavia puedo recordar el olor del chocolate que per-
duraba asi large ticmpo y ol sonido de la tapa de hojo
Iata al abrirsex, Ange

Caja vacia o Metafisica de Oteiza, Del esculicr vasco
Jorge Oteiza (1958] Forja en hierro cobreado, 30x 32,5
% 30 em. Museo Reina Sofia imadeid). httpf cafa mets-
fisica. blogspot, com. Esta obra indaga scbre la expresi-
vidad del hueco como espacia mistico, slenciosn v esti.
Tico, Mos presenia lo que aparentemente s tan stfo un
lugar vaclo gue permanece contenido dertro de las
paredes inacabadas de la propia caja, Oteiza investiga
la idea deal espacio comg ausancia y posibilidad

Caja de Pandora. Pequeno cofre antiguo de madesa,
repujade y con cere de metal, hitpoflagrealucha
daras biogspot.com/207 0i08cnticas-al-dsm-w-puviica-
das-por-al htmi. El mito de La Caia de Pandora sa refiere
a la creacan del mundo. Seqin la mitologia griega, &
primera mujer fue Pandora. Al descender & la T, oS
dicses |e regalanon sus bienes que fueron guardados en
una taia. Al abrida, accidentalmente o por cuniosidad, los
males y log Dienes escaparan y se dispersaron par el
miundo, permanedende solo encerrada la esperanza
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Concepto de simbolo

Farece obligado comenzar un estudio que trata el tema del juego simbdlico por
delimitar el concepto de simbola, ya que este tipo de juego los utiliza de una ma-
nera particular y significativa, Lo definiremos compardndolo con el concepto de
signa para subrayar sus diferencias y destacaremos la importancia de su naturale-
za v de su sentide, por si esto pudiera contribuir a darle el lugar que deberia co-
rresponderle en los procesos educativos y de aprendizaje de la etapa de infantil.

La funcin simbdlica o semidtica es la capacidad de imaginar y recordar
situaciones, objetos, animales o acciones sin gue estén presentes en ese momen-
to ni sean percibidas por los sentidoes. Es la funcién que permite la evocacion de
la ausencia y que genera dos clases de instrumentos: los simbolos, que son sig-
nificantes motivados construidos por el sujeto, y que guardan alguna semejanza
con sus significados; y los signos, arbitrarios o convencionales, necesariamente co-
lectivos, recibidos por el canal de la imitacién. El primer valor del simbolo, por
tanto, estaria en su originalidad, en que es producto de una elaboracién propia y
no de algo impuesto desde el exterior. El simbolo es la forma de exteriorizar un
pensamiento que genera el individuo para comunicdrselo a |os demis, mientras
que un signo es algo dado que debe ser aprendido y aceptado. Podemos pensar
en las dificultades que puede tener para un nifio aprender algo gue no =tocas
su emacidn y que le cuesta relacionar con las cosas que |e interesan, de |a misma
forma que también podemos imaginar lo sencillo gque es desarrollar el pensa-
miento a partir de una propuesta que le permita generar sus propias ideas. Quizd
comenzando por permitir que desarrollara plenamente su pensamiento a través
del manejo y uso de los simbolos, podria acceder mds facilmente a la com-
prensian, el sentido y la utilidad de los signos (los grafismos de las letras, de los
nimeros, efc.).

Seglin Saussure (2006, p. 105k

Lo caracteristico del simbolo es no ser nunca completamente arbitrario; no esta

vaclo, hay un rudimento de vinculo natural enfre significante y significado, El sim-

bolo de la justicia, la balanza, no podria ser reemplazado por cualquier oiro, por un

carro, por ejemplo.

El signo es completamente arbitrario o inmativado, no tiene ningdn vincu-
lo natural con la realidad, v aunque ambos, signo y simbolo, comparten la con-
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vencionalidad necesaria para ser vehicule de comunicacién, ésta se ubica en un
plano diferente. Ese vinculo natural que da sentido al simbolo es lo que permite
que las conexiones de significados que se establecen en el juego simbdlico pue-
dan realizarse de forma espontinea y aparentemente sencilla. A la mayoria de
los ninos no les cuesta inventar juegos ni realizar transformaciones simbdlicas con los
objetos, ni asumir roles diferentes al suyo, y para poder realizar estas acciones se
necesitan hacer verdaderos ejercicios de pensamiento.

Lévi-Strauss (1979} dice que el simbolo es la expresion de determinados
aspectos de la realidad y que pertenece, por una parte, a la dimensién del in-
consciente de la persona, de su experiencia profunda, v por otra, a la expresion ex-
terna de la experiencia. Se estableceria asi una relacién de correspondencia
entre [0 interno (incansciente) y lo externo (experiencia) que haria que la capa-
cidad de expresarse a través los simbolos fuera mas alld de la mera semejan-
za entre objetos y representaciones o imagenes de los mismos. Intentaremos
buscar el sentido a esta relacién que menciona Lévi-Strauss al final del capitu-
lo, cuando hagamos referencia a la construccion del imaginario y la expresivi-
dad matriz, y las conexiones que estas representaciones mentales inconscientes
tienen con la capacidad de hacer las transformaciones simbélicas que se obser-
van en el juego.

Segan Lotman (1993), el simbolo tiene una doble naturaleza; es a la vez
invariante, de ahi que actide como algo que no guarda homogeneidad con el es-
pacio textual que lo rodea, un mensajero de otras épocas culturales, como un
recordatorio de los fundamentos antiguos de la cultura; pero al mismo tiempo es
variante, se correlaciona activamente con su contexto cultural, se transforma
bajo su influencia, y a su vez, |o transforma. La atemporalidad estaria relacio-
nada con el sentido de su utilidad, de que siempre haya servido para lo mismo,
razon ésta gue lo convierte en algo imprescindible, unido a una experiencia pre-
via dificil de determinar, de hecho, hay numerosas investigaciones dirigidas a
descubrir exactamente qué es el simbolo para un nifio, y cémo y a qué edad se
adquiere la capacidad de simbolizar. La conexidn activa con el contexto cultu-
ral nos indica la necesidad del ser humano de recurrir consciente o inconscien-
temente a los simbolos para explicar y explicarse la realidad. El sentido del
simbolo aquf guardaria relacion con la identidad y la alteridad: alge permanece
y algo cambia; somos los mismos, pero también vamos siendo diferentes por
el efecto del paso del tiempo.

£l juego smbdico
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Turner (2008, p. 53) se refiere al concepto de simbolo coma:

Lo que tipifica, representa o recuerda algo por la posesion de cualidades andlogas,
por medio de asociacion de hecho o de pensamiento. Es una marca, un majdn, algo
que conecta lo descopocido con o conocido,

Llama a la reflexion pedagdgica pensar que un nifio pueda hacer analogias
de pensamiento y asociaciones de ideas a través del uso de los simbolos, verdade-
ras ejercicios mentales que le ayudan a conectar su experiencia con la vida o a
interpretar la realidad a partir de sus experiencias jugadas.

Etimoldgicamente, simbolo es una palabra griega (o0uBohov) que origina-
riamente significaba la unién de dos mitades de un objete fraccionado (anillo,
tabla, etc.) que eran reunidos de manera que coincidieran y servian, de este modao,
para reconocer que el poseedor de una de las mitades era el huésped esperado o
el verdadero mensajerc o la parte de un contrato. Este sentido original de frag-
mento que, remitido a un todo, permite la identificacion de las personas es el que
dio origen al nombre de simbolg, que ahora se asimila a una imagen con la
que se representa un concepto (la imagen seria la parte de un todo gue es el concep-
to). En el caso del juego simbélico, cuando el nifio simula, por ejempla, que con-
duce un coche, representa la parte mds significativa del concepto que €l tiene de
lo que es un coche: el ruido, la posician sentada y sujetando el volante, los movi-
mientos de giros, cambios de travectoria, frenazos, etc. Evidentemente, la tota-
lidad del coche no puede ser representada, pero la parte elegida da al abservador
del juepo una idea clara de lo que el autor pretende transmitir y, de esa manera,
otros le comprenden y pueden ser participes de su juego. (A los nifios les basta con
ver estos indicios de juego
para sumarse al mismo sin
necesidad de hacer acuer-
dos o de dar explicaciones.
A partir de la aparicidn de
un «coches, surgirdn espon-
tineamente otros y juntos
formardn tdcitamente un
circuito con semaforos, pa-
sos de cebra, colisiones en
cadena, etc.)
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El origen biolégico
del simbolo y el desarrollo
de la comunicacion

Los simbolos no sdlo traducen las representaciones internas, o que basicamente pro-
ducen juego simbdlico, sino que también sirven para comunicarse cuando todavia
no hay palabras, para provectar en los objefos o en los acontecimientos la posibili-
dad de distanciarse del aqui y el ahora, o para straers acontecimientos ausentes,
(Rodriguez, 2006, p. 248)

La formacion del simbolo estd relacionada con el desarrollo de la comuni-
cacidn, ya gue mediante ésta es como el nifio descubre que hay atros que dan sen-
tido a sus emociones de naturaleza bioldgica, y asi las convierten en intencianales
¥, por tanto, en psiquicas. Comunicacidn entendida como un proceso que ante-
cede a la adquisicion del lenguaje y que hace posible la expresion a través de la
palabra. Esas relaciones comunicativas enire el adulto referente y el nifio se pro-
ducen en espacios y tiempos donde existen personas y objetos que el nific debe
conocer. De los espacios y objetos primero aprenderd, con ayuda del adulto, sus
significados y usos convencionales, para luego transformarlos en significados y
usos simbdlicos. El nifio manifiesta una simbologia a través de los objetos v de sus
propias acciones corporales, antes de expresar mediante la palabra. El origen de
los simbolos estaria, pues, en la comunicacién no verbal, en las acciones corpo-
rales y en la comprension del uso de los objetos.

La formacidn de los primeros simbalos estd estrechamente unida al desarro-
llo de las funciones comunicativas. Para explicar ambos procesos, tomaremaos
como punto de referencia las investigaciones que Piaget, Wallon y Vigotsky reali-
zaron al respecto. Hay dos razones que nos llevan a hacer esta eleccién. En pri-
mer lugar, el reconocimiento hacia el interés que estos autores tuvieron por el
desarrollo psicolégico del nifio y de la educacidn, Su trabajo de observacién sis-
temético y pormenocrizado ha sido de gran ayuda para comprender la evolucion
del ser humano durante la primera infancia y para poder hacer revisiones cons-
tantes sobre sus descubrimientos. [os trabajos de Piaget, concretamente, han sido
y son permanentemente revisados, v su influencia en investigaciones posteriores
ha sido notable. En segundo lugar, porque estos autores ofrecen enfoques diferen-
tes que se complementan y enriquecen la visién sobre este tema.
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La diferencia que definiria el punto de partida de la discrepancia estd tam-
hién en el origen de la vida humana. E| trabajo de Cintia Rodriguez (2006) apun-
{5 a que esta diferencia estaria entre entender la biologia de una manera
sindividualmente orientada» (Piaget), y entenderla de forma «socialmente orienta-
daw (Darwin, Wallon y Vigotsky), Rodriguez destaca que para Piaget, el nifo se
basta a si mismo para provocar su propio desarrollo cognitivo, puesto que la bio-
lopia le proyecta en la accién individual. Las ideas de Piaget al respecto dicen que
la inteligencia nunca es un punto de partida, sino el resultado de la construccion
de un sujeto activo gue transforma el medio y al hacerlo se transforma a st mismo.
El nifio se relaciona con el munde activamente, y |a inteligencia verbal se apoya
en una inteligencia practica o sensoriomotora, en la que la accién tiene un papel
protagonista. La inteligencia estd relacionada con la biologia y con la accion. La
accién es la mediadora entre el sujeto v el mundo, Gracias a ella, ambos, sujeto y
munda, se encuentran y se transforman mutuamente. La comprension del mundo,
seglin Piaget, seria, por tanto, producto de un nifio que, en solitario, va constru-
yendo significados con el medio.

Para Wallon, sin embargo, |a biologia hace que el nifio se oriente hacia el
otro, Tanta él como Vigotsky, le dan un papel fundamental a la comunicacién en
el origen del pensamiento. El nifio es activo desde que nace y crea su propio equi-
pamienta con su potencial de base gracias a la maduracion y a la experiencia, No
hay desarrollo psicolégico sin la participacion de ofras personas, el mediador es
cultural. Estos autores recurren a las emociones como punto de parlida, que son
de origen bicldgico y que funcianan como signo para las personas que radean al
nifio, antes de serlo para el propio nifio. La biologia hace gue el nifio se oriente
hacia el otro. Wallon se ocupa de las emaciones, y vinculadas a ellas, el cuerpo
y las posturas, que son lugares donde se manifiestan, se comunican y se expre-
san. El cuerpo es el punto de partida del psiguismo. La eficacia de las expresio-
nes de los nifios se debe a que penetran en las redes interpretativas de las
personas que les rodean. Afectan a la conciencia de otro antes de afectar a la
propia. El desarrollo psicol6gico parte de las emociones comao hecho fisioldgi-
co del cuerpo, y por el poder gue tienen de actuar como signo para si mismo y
para el otro. La emocicn es para el nifio un factor de organizacién, un medio de
comunicacidn y un primer mada concreto y pragmético de comprension.

La emocitn es, por lo tanto, para Wallon una manera de adaptarse al mundo
y especialmente a los demds. Esta adaptacion emocional es de origen esencial-
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mente postural y su nicleo es el tono muscular. La preocupacién constante de este
autor ha sido mastrar la importancia de la fusidn afectiva primitiva en todo el
desarrollo ulterior del sujeto, fusion que se expresa en fendmenas matrices, en un di-
lago que es el preludio del didlogo verbal posterior y que mds tarde Ajuriaguerra
denominaria didlogo tdnice. Bl didlogo tanico se basa en una relacidn de comuni-
cacién a través del lono muscular, El adullo v el nifio adjudican significaciones a
las senales corporales emitidas por el otro. Si son correctas, provocan la respuesta
esperada. Hay entonces una ratificacion y el reforzamiento del placer de haberse
comprendido. El nifio emite sefiales corporales en forma de contracciones, disten-
siones, estiramientos, sacudidas, crispaciones, pataleos, llantos, sonrisas, etc. Fs la
tinica manera inconsciente que tiene de decir westoy biens o «estoy mals, E| adul-
to recibe el mensaje y responde a la demanda, La respuesta del adulto para conse-
guir el bienestar del nifio produce una comunicacién que se traduce en un mensaje
de bienestar o malestar reciproco, dependiendo de lo adecuada que haya sido esa
respuesta. Si el nifio estd bien, el adulto esté bien y viceversa, La accidn del adul-
o no es independiente del comportamiento del nifio. Se influyen mutuamente
desde la mds temprana edad. La adaptacion a las condiciones del medio produce
modificaciones del tono muscular, de la postura, el ritmo y los movimientos. De la
forma con |a que se va entramando la comunicacion, cuya base es el didlopo tonico,
depende la posibilidad de construir posteriormente sistemas simbélicos mas com-
plejos coma el lenguaje verbal y otros codigos mas abstractos,
Fara Vigotsky ef camino que va del nifio al mundo pasa a través de ofro. Los signas,
dice, al principio son siempre medios de relacidn social, de influencia sohre los
demds y fan sdlo después se transforman en medios de influencia sobre si misma.
Podemos afirmar que es el adulfo quien le acerca y le muestra el mundo al nifia,
quien le introduce desde su cultura en prdcticas semidticas: ritmo, ficeidn simbolos,
lenguaje, efc., vinculadas al aqui y al ahora, contribuyendo asi al conacimienta que
el nifio va adquiriendo de si mismo, de su propio cuerpo, del mundn v del otro,
Desde que el adulto alimenta al nifio se produce necesariamente un ajuste triddico
entre dos sujetos v un objeto, igual que en el momento del bado o del masaje. [Ro-
driguez, 2006, p. 224)

Las madres que miran las expresiones de sus hijos y reaccionan ante ellas

Creen que sus nifios son capaces de expresar sentimientos. Asi, atribuyen al nifio,
desde muy pronte, intenciones comunicativas. Sentirse interlocutor de alguien
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equivale a dotar a ese alguien de intencitn de comunicar aungue no se pueda es-
tahlecer claramente &l contenido de la comunicacidn, Las nuevas teorfas acerca
de= las emociones subrayan el papel regulador de las mismas y de su expresidn cor-
poral en las relaciones humanas. El didlogo tdnico estd en la base de toda comu-
picacién y desde aqui crea las condiciones indispensables para el nacimiento del
pensamiento, la simbolizacidn y el lenguaje. Las necesidades biolagicas; el ham-
bre, el suefo, ete., demandarian una respuesta que solo puede ser dada por el
otre. De ahi su orientacidn social,

Por lo tanto, las expresiones corporales comunicativas de los recién naci-
dos son actos basicamente compartidos v funcionan porque los adultos dan sig-
nificados a esos actos. El nifo, sin saberlo, se halla en un mundo lleno de
significados donde otro le comprende a él, antes de comprenderse &l mismo.
Su supervivencia depende de esa capacidad de afectar a otros y de ser signo para
alguien. Las reacciones del nifio o nifia deben ser constantemente completadas,
compensadas e interpretadas. La comunicacion se produce desde el momento
del nacimiento (algunas investigaciones apuntan ya a la vida intrauterina) y estd
en el origen del pensamiento.

Angel Rivigre (2001) dice gue una pecullaridad caracteristica sumamente
importante del mundo humano es su cardcter esencialmente simbélico. El indivi-
duo se sirve de los simbolos para comunicarse con los demds y consigo mismo,
para regular su conducta, para representarse la realidad y realizar inferencias. Se
relaciona a través de los simbolos, y piensa sirviéndose de ellos. Todo el proceso
evolutivo del nifio es metaférico y simbolico, Para Riviére, los simbolos son, en su
arigen, acciones significantes gue remiten a ciertos significados sausentess. Y las
acciones significantes son, por lo tanto, formas elaboradas de interaccion comu-
nicativa. Aungue no son las primeras actividades comunicativas que realiza el
nino, ya que desde el primer ano de vida aparecen pautas claras de comunicacion
intencional gue tienen un cardcter presimbdlico. Entre los 8 v 12 meses el nifa
comienza a sefalar con el dedo determinados objetos o situaciones que le intere-
san, realiza gestos y vocalizaciones que pueden tener una funcién proto-declara-
toria {compartir la experiencia) o prolo-imperativa {conseguir algo a través del
otro). Estas acciones estdn al borde de la funcidn simbdlica aungue no lo son. Sin
embargo, los pestos presimbélicos y vocalizaciones preverbales que hace el nifo
de alrededor de un afo, presentan una limitacién: su referente tiene que estar ne-
cesariamente presente. Para que el niflo pueda realizar las funciones comunicati-
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vas cuando el referente estd ausente, se hace necesario representar al referente a
través de una accion simbolica. Los simbolos nacen como resultado de la necesi-
dad de comunicarse acerca de objetos que son referentes con los demds, Por la
via de los simbolos, la comunicacion se trastocard en conciencia reflexiva, que
tiene en si misma una naturaleza simbélica. Desde el principio, los simbolos cum-
plen un doble papel comunicativo, can otros v con uno misma. A través de los
simbolos, el nifio expresa @ interpreta.

Riviere afirma que el origen de los simbolos no debe buscarse Unicamente
en el desarrollo de las capacidades cognitivas generales, sino también en el
desarrollo social y comunicativo del nifio. Asi pues, el nifio no sélo tiene que estar
situado en un mundo de objetas permanentes, sino también en un munda de seres
sociales que son sujetas, con los que puede establecer una relacian intersubjetiva.
Los simbolos determinan y condicionan nuestra capacidad de compartir intersub-
jetivamente el mundo mental de otros, pero el desarrollo estd, a su vez, deter-
minado y condicionado por esa capacidad. Para desarrollar la funcidn
simbélica, el nifio debe tener nocidn de la conducta intencionada de |os otros y
de gue son puseedores de un munde interno de experiencias, cuya estructura es
idéntica a la propia.

Toda nuestra vida de relacidn se basa en supuestos tales como que los demds ~como

nosofros mismos— tienen representaciones e inlenciones, creencias y deseos, re-

cuerdos y percepciones. Los humanas no stlo tenemos una mente, sino que sabemos
que los ofras humanos la tienen. Constantemente «leemoss [a mente de los olros en

Sus expresiones y sus acciones, en sus palabras y sus hechos. Sin esa capacidad

no seria posible comprender la naturaleza de la inteligencia humana ni los secretos

de su origen. Los humanos somos smentalistass hdbiles, vemos el mundo con una

wmirada mentals, (Rivigre, 2001, pp. 9-10)

Los simbolos son el resultado de la integracion de un conjunto complejo de
funciones y capacidades que se producen a lo largo del desarrolle previo: habili-
dades de imitacién, basicas para la construccidn de significantes; competencias
intersubjetivas que permiten compartir experiencias y entender que los otros son
seres con experiencia; intereses hacia los objetos v la nocion de gue éstos tienen
un grado de permanencia que no depende de su percepcion directa; capacidades
de analisis y abstraccidn de las propiedades de los objetos; posibilidad de evocar-
los mentalmente; motivos comunicativos de cardcter declarativo.

El jiego simbdiico
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Par lo tanto, olro momento importante en el proceso de comunicacion se
produce cuando el nifio empieza a interesarse por los objetos. Si hasta ahora la
comunicacion habia side fundamentalmente corporal, la toma de conciencia
sobre la existencia de los objetos, por parte del nifno, cambia el modo de rela-
cién entre el propio nifio v el adulto. Esta relacion es posible gracias al co-
mienzo de la motricidad voluntaria, el sistema de posturas y movimientos
gue va a ir desarrollando y por los que va a poder moverse y desplazarse
para alcanzar aguellos objetos que hay en el espacio y son de su interés. La
relacidn con los objetos le permite conocer el mundo y comprenderlo. Los ob-
jetos se convierten en fugares privilegiados de interés y los nifios cada vez se
yuelcan mas en ellos.

El otro defa de efercer la atraccicn exclusiva caracterfstica de las interacciones del

estadio anterio, debido en parte a las nuevas capacidades manipulativas gue van

creciendo en este momento, de manera que las interacciones con las personas se fil-

fran cada vez mds a través de fos objetos, |Rodriguez, 2006, p. 129)

Los objetos, ademds de servir para ser chupados, sacudidos v tirados, también pue-

den ser usados comvencionalmente a condicidn de aceptar la influencia comunica-

fiva, educativa y cultural de los otros. (Rodriguez, 2006, p. 269)

Estos cambios van a afectar a la forma de relacionarse con los adullos v a
la manera de conocer los objetos, que hasta este momento eran fuente de sensa-
ciones, pero que a partir de ahora van a ser reconocidos con otras propiedades, va
no tan fisicas, que van a aumentar el mundo perceptivo del nifio pequefo: el nom-
bre del objeto, el tamano, la forma, el color, etc. El adulio ayuda al nifio en el
desarrollo del lenguaje y la comunicacidn oral porque va a responder a sus de-
mandas de conocimiento. Eslos inlercambios se producen en contextos que Bru-
ner (2002} denomind formatas. Un formato es un escenario donde se repula la
intencion comunicativa entre el nino y las otras personas antes de que comience el
habla, y es un instrumento fundamental en el paso de la comunicacion al lengua-
je. Las respuestas de cada miembro dependen de una respuesta anterior del otro,
Los formatos son repeticiones que se producen en interaccion con otra persona.

Los primeros formatos implican una actividad abierta, conjunta, de estructura defi-

nida, ritualizada y sucesiva (foma y daca, cucd-tras). ¥, aunque al principio las nifias

¥ los nifios carecen de las reglas necesarias para comprender equé pasas y vqué pa-
sard despudss; progresivamente las van haciendo suyas hasta conseguir no sdlo
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saber equé estd pasandos, sino desarroliar ex-
peciativas acerca de lo que adn no ha ocurrido
v gue es esencial para que el cucd-tras funcione,
hasta por fin ser ellos mismos quienes tomen fa
iniciativa, (Rodriguez, 2006, p. 101)

Asi, cuando el nino desarrolla la con-
ducta de sefalar un objeto (gesto deictico),
el adulto atiende a esta comunicacion ges-
twal invistiendo con la palabra, es decir, di-
ciendo el nombre del objeto, y olorgandole
asi un significado. Deja entonces de ser un
objeto cualquiera y se canvierte en un drbol
o un coche o una casa, porque el adulto le ha investido de significado al darle un
nombre. A este nombre se le pueden aftadir propiedades como «irbol altos (tama-
fio}, «con hojas verdess (color), que ssus hojas hacen ruido cuando las mueve el
viento: “uuuuh”s (el simbole de los sonidos), etc. Enriqueciendo asi progresiva-
mente el mundo perceptivo, simbélico y comunicativo del nifio. Este proceso se re-
petird muchas veces, todas las que necesita para saber que el objeto que sefiala se
llama drbol o coche, percibir las diferencias entre los objetos por sus propiedades
(tamano, forma, coler] y comunicarse con su entorno con un Ienguaie socialmente
reconocido: |a palabra, El hecho de dar al nifio una serie de informaciones pri-
mero sensoriales, mds larde perceptivas y verbales v, finalmente, sociales y cultu-
rales, facilita su plena expansién, ya que de este modo se promueve la apertura de
su conciencia como ser perieneciente al mundao, necesitado de conocerlo v domi-
narlo para formar parte de él,

La sconducta de aprender» a sefialar con el dedo, supone un momento evo-
lutivo muy importante. Vigotsky (1979} lo describe como un proceso en el que las
acciones que realiza el nifio cuando se interesa por un objeto, orientan la aten-
cion del adulto. Asi, el nifio aprende poco a poce a transferir su accion dirigida
al objeta en una accidn dirigida al adulto, al que va a «utilizars para conseguir
dicho objeto. De esta forma, el movimiento se convertird en gesto cuando ad-
quiera un significado intencional,

A través de las acciones intencionales, el adulto y el nifio llegan a compar-
tir los significados de las cosas. Los objetos tienen miltiples significados, que han
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de ser aprendidos por los nifos en las situaciones de interaccion semidtica con
otras personas. Moro y Rodriguez (1991) describen los objetos coma lugares de
significados plurales, que pueden funcionar como signo de mdltiples cosas. Se-
falan que estos objetos pueden ser mostrados, senalados, indicados, sugeridos,
nombrados, pueden ser utilizados para atraer |a atencién de otro, para preguntar,
para despertar intenciones en los demds, para solicitar en ellos un papel regula-
dor, para simular y hacer como si se tratase de ofra cosa, etc.

Los objetos poseen propiedades fisicas, pero también culturales porque for-
man parte de un mundo que también lo es. En este momento vemos cémo la
comunicacion con el otro se ha convertido en un acto intencional necesario para
gue el nifo pueda comprender el uso y significade convencional de las cosas. A
partir de agui, la evolucidn hacia la adquisicién de los usos simbdlicos camina-
rd paralela. Por un lado, el desarrollo del lenguaje sera posible cuando el nifo sea
capaz de nombrar objetos {y por tanio evocarlos) en ausencia de éstos. Por otro
lado, la comprensidn del uso convencional de los objetos le posibilitard para
desarrallar significados simbdlicos.

£l uso simbdlico se apoya en e uso convencional. Puede prescindir de él pero no

por completo, ya que lo gue permanece es vel gestos, conformado por usos pdbli-

cos y convencionales. (Rodriguez, 2006, p. 269)

El papel de la acciéon
en el desarrollo del simbolo

Hermos visto que la formacion del simbolo sigue un largo proceso antes de manifes-
tarse de forma evidente en las conductas de la funcién simbaélica: lenguaje, dibujo,
juego simbolico, eftc. Pero ademas de su origen biologico y de su conexidn con las
funciones comunicativas, los simbolos necesitan para su desarrollo la vivencia de
todo tipo de acciones, experimentadas a partir de las relaciones que &l individuo es-
tablece con el espacio y el tiempo, con los objetos y con los demds. Piaget vincula el
nacimiento de los simbolos con la accion y con los esquemas sensoriometores. El
punto clave en el que sitda el origen del simbolo Widico estd en el momento en el que
la ritualizacion, entendida como la reproduccion de una secuencia de aclividad, se
produce sobre objetos cada vez mas alejados de |a actividad adaptativa de la que
se trale. Por ejemplo, un nifo que juega a hacer que bebe, en un primer momento
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Fernanda simulanda beber

utilizard un vaso sin liguido para representar la accion, pero mds adelante podrd usar
otros objetos similares, o incluso prescindir de los objetos y «hacer que bebes sim-
plemente simulando la forma del vaso con la mano y llevindosela a la boca. Repi-
tiendo de manera habitual estos esquemas simbélicos surgird el simbolo ladico.
Vigotsky dice que para el nifio que juega «todo puede ser todo, porque el
significado radica en el gesto y no en el objetos (Vigotsky, 1995, p. 188). Los ob-
jetos pueden servir para significar muchas cosas diferentes, dependiendo del uso
que se haga de ellos. Pero, para que se forme un cadigo socialmente comprensi-
ble, necesario para que el juego sea efectivo, los simbolos tienen que apoyarse en
los significados convencionales de las cosas. Primero se aprende el uso conven-
cional de un objeto, que luego se puede transformar en un uso simbdlico mediante
el gesto y el movimiento que el sujeto haga con él.
Es el propio movimiente del nifio, su propio gesto, los que atribuyen la funcidn
de signo al objefo correspondiente, lo que le confiere sentido. Todz [a actividad
simbdlica representacional estd flena de esos gestos indicadores, Para el nifio, un
palo se transforma en corcel porque lo puede poner entre sus piemas y le puede
aplicar el gesto que lo identificard como caballo en el caso dado, (Vigotsky,
1995, pp. 187-188)

La siguiente cuestion serfa, jqué lleva al nifo a hacer ese gesto, siguiendo

el ejemplo conereto de Vigotsky, de poner un objeto {puede ser un palo, una silla,
una cuerda, etc.) entre sus piernas? Piaget habla de las conductas imitativas para

E1 e syntaleo
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responder a esta intencion. El psicoanilisis hace referencia a una simbologia in-
cansciente, que también puede servirmos como hipotesis a la hora de buscar una
respuesta para el origen simbolico del gesto y de las acciones corporales. Antes de
establecer posibles relaciones se hace necesarin definir dos conceptos que guar-
dan una estrecha relacion entre si, y que nos puede ayudar a clarificar la conclu-
sion a la que se pretende llegar: el imaginario v la expresividad motriz.
El imaginario es aquello que construimos de manera inconsciente a través de las ac-
ciones y las vivencias que desde muy pequenos experimentamos en nuesiro con-
texto relacional. Por decirla de alguna manera, el imaginario deviene a través de la
accion del nifo a la vez que acaba siendo uno de los motores més significativos de
esa accion. El cuerpo es el depositario y a la vez expresidn de esa doble interaccidn,
(Parellada, 2005, p. 19)

Por otro lado, la expresividad motriz es la manera que cada nifio tiene de
manifestar el placer de ser él mismo, de construirse de una manera aulénoma y
de manifestar el gozo de descubrir y de conocer el mundo que le rodea. Esta
idea es original de la practica psicomotriz de Bernard Aucouturier, y permite que
el psicomotricista, a través de la observacion de esta expresividad, obtenga in-
formaciones significativas de las acciones de los nifios en sus relaciones con el
espacio y el tiempo, los objetos y los demds, variables éstas que podriamos
considerar come integrantes del contexte relacional al que se refiere Parellada
en la definicidn de imaginario. A partir de estas ideas, se podria decir que, si el
nifio va construyendo un imaginario en sus relaciones con el contexto y lo ex-
presa luego mediante la expresividad motriz, sin abandenar el ejemplo que to-
mamas de Vigotsky, si el nifio hace la accién y el gesto de colocarse un objeto
entre sus piernas para simular que monta en un caballo, quizd sea porque esa
accian y ese gesto corporal ha sido grabado en su imaginario cada vez que el
adulto le ha colocado en una posicion que, posteriormente y de forma incons-
ciente, le haya servido al nifio para evocar esa accidn y asimilarla a la simu-
lacién de ir a caballo.

En definitiva, para que el nino sea capaz de hacer ese gesto y ese mo-
vimiento, ha tenido que tener vivencias de acciones, repetidas innumerables
veces y construidas en el contexto relacional, que se han grabado inconscien-
temente en su imaginario y que luego puede evocar cuando expresa cons-
cienternente el juege simbdlico de montar en un caballo. Por lo tanto,
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también se podria decir, gue la dimension simbdélica del ser humano, ademas
de su origen biolégico y comunicativo, podria tener relacion con las accio-
nes corporales que construyen el imaginario, manifestado a través de la ex-
presividad motriz, en contextos que favorecen dicha expresién. En las
imagenes observamos esa accidn corporal de colocar al nifio «a caballos
sobre los hombros o en la espalda del adulto. Esa postura suele ir acompa-
nada del movimiento de «trotes, que se puede ejecutar con mayor o menor
intensidad, segin la dindmica del juego, pero que se produce aunque salo
sea por |a propia cadencia del caminar con el nifo colocado con las piernas
abiertas sobre alguna parte del cuerpo.

En los juegos de caballito de los nifios se observa como, tanto su postura
(colocar un objeto entre las piernas) coma el movimiento (trotar), reproduce el
gesto de «ir a caballos sobre los hombros o en la espalda del adulto. Asi, se po-
dria considerar el juego simbdlico no sdlo como un juego de imitacién, sino,
como dice Lévi-5trauss, perteneciente tanto a una dimensién del inconsciente de
la persona, de su experiencia profunda (imaginario), como a la expresién externa
de la experiencia.

El gesto corporal de colocar un palo que se transforma en caballa, porque
se puede poner entre las piernas y se le puede aplicar el gesto que lo identifica
como caballo, tal y come lo describid Vigotsky, se ve en el cuadro de Francisco de
Goya, La familia del duque de Osuna, donde podemos observar esta transforma-

Niras jugando juntas al cabalito con una cinta de Ada jugando ton un palo
sefalizacion. Escuela infantil Zalen (Vallecas, Madrid)
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cign simbdlica en el nifo que estd a la izquierda. Se constataria asi la idea de Lot-
man sobre el simbolo como mensajero de otros tiempos. Independientemente de
la época a la que pertenezcan, los nifos simbolizan de la misma manera cuando

juegan a ir a caballo.

Fota - Rerme Pad

Escuela Aire Libre, Alicante Francisco de Goya. La famifa del Duque de Osuna,
1788. Museq del Frado. Derecha: detalls

Fili © Wuria Hembndes

Fritz Vien Uhde. La hermana Raquel a hombros de su padre  Alicia a caballiito de su educadora
mayor, 1885
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El juego presimboélico




El juego de la ausencia
y la presencia

El presimbdlico, como su nombre expresa, es un tipo de juego previo a la adqui-
sicion de la funcidn simbolica, y por tanto, a la aparicion del juego simbdlico
como tal. La simbologia expresada en este juego se realiza a través del propio
cuerpo y de las acciones desarrolladas por el nifio en los espacios y con los obje-
tos. Son presimbélicos |os juegos de |lenar y vaciar recipientes con materiales
como el agua, la arena, cualquier objeto o con uno mismo, aparecer y desapare-
cer par unos instantes o construir y destruir, sin que esta dualidad de acciones im-
plique necesariamente que siempre se efectie el proceso reversible, ya que un
nifo puede jugar a destruir, por ejemplo, cuando ha establecido una relacién de
juego en la que, normalmente un adulto, construye para que €l sienta el placer
de destruir a continuacién.

La teoria acerca del mecanismo psicoldgico de jugar a estos juegos fue des-
crita por Freud en 1920 en el libro Mds alld del principio del placer, a partir de la
observacion de como un nifo de 18 meses tiraba objetos al otro extremo de la ha-
hitacion a la vez que decia Fort (se fue), y otras veces lanzaba un carrete atado a
una cuerda y después lo atrafa hacia si diciendo Da {aquf estd). Este juego cono-
cido como el Fort-Da, significaba para Freud la manera que tenia el nino de in-
ventar el simbolo relacionado con |a ausencia de su madre, reemplazanda el
objeto real por el significante. Si analizamos el juego, se pueden observar en
él dos tipos de simbolos, el objeto carrete, que simboliza a la madre y la vivencia
de una situacidn de separacién fisica, simbolizada en |a accidn de lanzar y atraer
hacia si. A través del juego, el nife podia elaborar la separacion sin conflicto, sin
miedo a perder a su madre, ya que el carrete volvia cuando €l lo deseaba. Asi, el
nino se canvertia en sujeto activo de la situacion, pudiendo intervenir en ella
segin su voluntad, aunque solo fuera de una forma simbolica, que en muchas oca-
siones es la tnica manera que tiene el ser humano de transformar una realidad que
no le gusta o con la que no estd de acuerdo.

En esta actividad lidica, Freud vio un instrumento del nifo para dominar sus
angustias frente a la desaparicién de la madre, Durante el juego, €l podia atraer a su
amadres hacia si, pero también observé que al mismo tiempo realizaba la accion de
separarla, Comprendié gue el nifio no jugaba solamente con lo que era placentero,
sino que al jugar también repetia situaciones dolorosas, elaborando lo que era ex-
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cesivio para su ayos. O quizd, como después han apuntado otros autores como Win-
nicott o Aucouturier, el nifio necesitara tanto la presencia de su madre come su au-
sencia, en esa dualidad en la que todos nos movemos y que la sabiduria popular
expresa en frases coma: «ni contigo ni sin ti..«. Esta dualidad entre la presencia y
la ausencia, la unidn y la separacidn, el tener v no tener, va a ser vivida en tedos los
juegos presimbidlicos, en los que los nifos expresan a través del juego v de las ac-
ciones la elaboracidn de sus conflictos, de sus miedos y de sus deseos (que parecen
no distar mucho de los nuestros, aungue ellos sélo tengan unos pocos anos).

Aucouturier dice que en este tipo de juegos hay que contemplar una rela-
cidn con el desarrollo de fa funcién simbdlica a partir de la dimensién simbdlica
del cuerpo. Por tante, hay que saber reconocer y descifrar la simbologia que ex-
presa el nifio a través de las acciones corporales. En los juegos presimbolicos se
traduce el deseo de reencontrar la presencia simbdlica en la ausencia. Cuando el
nifo estd en presencia desea la ausencia y entonces rechaza, empuja y aleja, Esto
es la dialéctica de la vida. Cuanto més lejos estamos del otro, mds queremos que
el otro esté cerca de nosotros, cuanto mds cerca, mds queremos que se aleje. El
nifo juega esa dualidad con juegos que, desde el punto de vista cognitivo, le pre-
paran para la adquisicidn de la funcién simbdlica {la capacidad de evocar el ob-
jeto ausente) y desde el punto de vista emocional, le ayudan a elaborar la
separacion de sus vinculos afectivos,

Parece razonable pensar que si el ser humano pasa la vida entera teniendo
experiencias de union y separacion, acabe reflejando estas vivencias en el juego,
que es una forma de contar consciente o inconsciente lo que siente. En el vientre
materno se vive la unién indiferenciada, madre & hijo comparten el mismo espa-
cio, las mismas sensaciones, el mismo alimento durante unos cuantos meses, En
el nacimiento se experimenta la primera separacidn fisica, aunque la dependencia
bioldgica hace que esa union sea todavia patente. E| desarrollo de las capacida-
des madurativas que posibilitan la independencia motriz propicia que el nifio
pueda tener una sensacitn de autonomia que le lleve a la bisqueda progresiva de
su propia identidad, asi se va formando el sentimiento de que es tan necesario
tener experiencias de unidn con otros seres humanos, como de alejamienta, sa-
biendo que, como sugiere el direclor de cine Javier Fesser con esta metifora:

El hogar de mis padres es como una isla en medio del mar. Mis hermanos y yo

somos muy valientes navegando, aunqgue es porque sabemos gue la isla nunca se

mueve de su sitio. (Elle, 2008, p. 228}
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Esta misma idea se ve reflejada en el proyecto que el arquitecto Herman
Herlzberger desarrolla en la escuela Montessori de Delft, en Holanda, donde
se pone un énfasis especial en la posibilidad de que cada alumno o cada grupo
pueda colonizar una parte del espacio escolar y crear un lugar propio.

Sin esa sensacion no se puede levar a cabo colaboracidn alguna con fos demas; [Si

no tenes un sitio que consideres tuyo, no sabes a donde perteneces! Na hay aven-

tura que valga la pena sin una base, sin un hogar al gue regresar. Por ello el domi-
nio que un grupo de personas establece sobre un lerritorio debe protegerse de las

intrusicnes extrafias. (Henzberger, 2001, p. 26}

La fundamentacién tedrica de la prictica psicomotriz educativa de Bernard
Aucouturier (2004) expane que la funcién simbélica (necesaria para poder reali-
zar el juego simbdlico) se forma a partir del sentimiento de pérdida, ya que es una
capacidad representativa que se manifiesta en diferentes expresiones de la con-
ducta que implican la evocacion de un ebjeto fisico, entendiendo por «objetos
también a las personas cercanas al bebé y, en concreto, a las figuras de la madre
y el padre. Por lo tanto, para desarrollar esta funcidn, es necesario haber tenido
experiencias de separacion, de ausencia, de pérdida, etc. de la figura materna, vi-
vidas con placer, en seguridad y sin angustia. Como se ha dicho anteriormente,
estas experiencias son las que el nino «juegar en el presimbélico, como antesala
de lo que luego jugari en el simbalico (elaborar |a identidad para poder mas ade-
lante transformarla asumiendo otras identidades diferentes a la propia).

Estos juegos universales hacen referencia a tener y no tener, como acciones simbd-

licas tanta para asegurarse de la continuidad del objeto como para diferenciarse de

&l y ser uno mismo. (Aucouturier, 2004, p. 89)

Aucouturier expone las siguientes ideas respecto a la formacion del simbo-
lo y el sentimiento de pérdida:

+  Es primordial gue el recién nacido tenga un sentimiento de necesidad, de
sangustias ante el vacio fisico que le producen sus necesidades fisioldgicas
(necesidad de comer), para establecer relaciones con el mundo exterior
y comunicarse asi con €l. Es lo que Wallen llama «la emocidns que,
como vimas en el capitulo anterior, es de origen bioldgico y funciona como
signo para las personas que rodean al nifio. La respuesta a estas necesida-
des por parte de los adultos es lo que hace posible que el nifo acceda al
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sentido de la comunicacion, y que la emocion le sirva para comprender el
mundo y para desarrcllarse, no sélo fisicamente, sino también desde el
punto de vista psicoldgico. Esto es asi porque esa sensacion de vacio fisico
adquirird posteriormente dimensiones psiquicas cuando el nifio tenga con-
ciencia del establecimienta de una interaccién con «el otros, que perdera
en la ausencia de éste. La ausencia del otro produce una sangustias de
vacio cuando se liene constancia de estar solo. La angustia de vacio ahora
va no serd solo porque lenga sensacion de hambre, sino porque tambien ex-
perimente la soledad. Tanto la necesidad fisica del tener v no tener, como
la psicoldgica, son lo suficientemente importantes como para pensar gue
una parte fundamental del imaginario del nifio se construye en tomo a estas
vivencias, que luego se expresan en el juego presimbélico,

+ La accion, los movimientos gue se realizan corporalmente, es uno de los
primeros recursos que el nifio utiliza para llenar el vacio fisico y psiguico,
ya que todas las experiencias corporales de contacto, manipulacion y mo-
vimiento vividas en la interaccidn con la madre se evocan y se reviven cada
vez gue el sujeto se moviliza &l mismo, o es tocado, acariciado, movido,
etc. Cuando el nifio actia estd recordando de manera inconsciente esas ac-
ciones que ha hecho en compaiiia de la madre v asi hace presentes a la
madre, a las acciones y al placer de compartirlas. Ya hemos mencionado
la expresividad motriz, que volveremos a recordar cuando avancemos en los
tipos de juegos presimbilicos que el nifio realiza. Muchos de ellos expre-
san la simbologfa a través de las acciones corporales, demostrando asi que
el cuerpo es el punto de partida del psiquismo.

Por otra lado, el sentimiento de pérdida pasa primero por tener un senti-
miento de pertenencia, de tener la conciencia de que un «objetor (persona o cosa)
es tuyo. Es entonces cuando se puede tener la sensacian de pérdida, ya que no se
puede perder lo que no se ha tenido nunca. La novela de Miguel Delibes La som-
bra del ciprés es alargada (1947), que trata a lo largo de sus paginas el sentimien-
to de pérdida, |a idea de tener y el temor de perder, expone un debate interesante
sobre la apuesta constante que el ser humano hace por experimentar una vida
llena de ganancias y pérdidas, y de cdmo el riesgo que implica tener (porgque
lo que se tiene se puede perder) no debe ser un freno para intentar a toda costa la
aventura de vivir, aungque muchas sposesioness se queden en el camino.
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Una vez que se tiene la seguridad de que el «otros existe v de que su exis-
tencia es fundamental como referente, el nifo puede construir su unidad, su con-
ciencia de si, su identidad, la representacién de si mismo, la consciencia de atener
un cuerpos, porque para lograr todos esas conquistas primero es necesaria
tener una buena relacion con los adultos referentes, pero ademds (v ahi empieza
la dualidad) es fundamental hacerlo en ausencia o toma de distancia con respec-
to a éstos. Cuando el nifo estd en compania de otra persona, no siente la necesidad
de sustituirla, va que la persana estd presente y no tiene que evocarla mientras dura
su ausencia. Emmi Pikler dice que:

[...] un bebé aprende, sin duda alguna, mucho del adulto, pero también tiene

que descubrir cosas por si misme. Debe realizar su trabajo como bebé. (Pikler,

en Martino, 2001}

Es en la toma de distancia cuando nos diferenciamos v aprendemos a ser
nosotros mismos, cuando ponemos a prueba nuestras capacidades v empezamas
a comprabar que lo que antes hicimos en compaiiia de los referentes afectivos, po-
demos hacerlo solos, porque ellos nos ensefaron cémo hacerlo,

La aceptacion de estas vivencias no es sencilla. De hecho, hay constancia
de su dificultad y, por eso, existen propuestas como el periodo de adaptacidn,
lus espacios familiares o la «Casa Verdes de Doltd, dirigidas a paliar los efectos de
la separacion (tanto por parte de los nifos como de las madres). Desde el mo-
menta en gue la madre se va, aparece el deseo de recuperarla. Ese deseo es po-
sitivo y supone |a misma dicha gue la que se experimenta en el reencuentro. La
separacion es necesaria para que exista el placer de esperar el volver a verse y
el placer del reencuentro en si. Es importante calibrar el intervalo de tiempo so-
portable segdn cada nifio, su edad y sus circunstancias, asi como tener presen-
te gue durante la separacidn, el bienestar serd lo que le permita al nifie hacer
sustitutos simbdlicos que le den la misma seguridad y satisfaccian que la com-
pania de la madre,

El sentimiento de pérdida crea un vacio fisico y psiquico necesario para
aprender a esperar, a sustituir, a inventar, a imaginar, a crear, etc. Cuando el nifio
O nifia estd sulo aprende a «entretenerses con sustitutos como las ohjetos, los es-
pacios, su propio cuerpo, las ideas que genera, etc. Russell habla de la necesidad
de sentir saburrimientos para que el ser humano active su pensamiento y genere
nuevos proyectos:
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Una de las caracteristicas esenciales del aburrimiento consiste en el contraste
entre las circunslancias acluales y otras mds agradables que fuerzan irresisti-
blemente nuestra imaginacidn. (Russell, 1997, p. 67}

Imaginemas, pues, una situacion de bienestar absoluto para el nifio como
es estar en compafia de las personas que le dan la seguridad afectiva, e imagine-
mos también lo que puede significar para el desarrollo de su pensamiento permi-
tirle sustituirnos, para que el placer de generar ideas sea alin mds interesante que
nuestra compaia (lo que no quiere decir que tengamos que desaparecer comple-
tamente de la escena, un discreto segundo plano puede bastar). «Es también esen-
cial que las facultades del interesado no estén ocupadass (Russell, 1997, p. 67), es
decir, abstenerse de interrumpir los procesos de exploracion y concentracidn, ya
que «Los placeres de |a ninez debieran ser principalmente los que el nifo pudie-
ra procurarse con su esfuerzo vy su inventiva en el medio que le rodeas (Russell,
1997, p. 73), sin necesidad de acudir a grandes estimulos o excitaciones gue son
dificiles de soportar y mantener durante mucha tiempo y de los que se deberia in-
tentar prescindir, porque, como dice Viceng Arnaiz, <la tensidn cognitiva necesita
de la calma afectivas.

Siguiendo este discurso, Winnicott {2006] dice que para que el juego se pro-
duzca, el nifo ha tenido que adquirir experiencias de confiabilidad con sus refe-
rentes afectivos, su madre y su padre. Estas experiencias vitales se dan en las
primeras etapas de la vida y capacitan al nifio para poder utilizar lo que él llama
espacio de juego y que define como un espacio intermedio de experiencia entre
el mundo interno (gue serfa la parte subjetiva) y el mundo externo (la parte obje-
tiva). Este espacio no es fisico, sino simbdlico; no pertenece a la realidad psiquica
interna, ya que estd fuera de la persona y tampoco pertenece a la realidad exter-
na, porque es el drea de |a ilusion en la que el nifo utiliza los objetos de la reali-
dad para satisfacer la expresion de sus necesidades internas. Acceder al espacio
simbdlico implica alejarse tanto de la realidad como de la subjetividad y mover-
se en una zona intermedia donde el ser humano puede desarrollar su capacidad
de imaginar y crear ideas. Por tanto, para Winnicott, el espacio potencial que exis-
te entre el bebé y la madre, entre el nifio y la familia, entre el individuo y la so-
ciedad, depende de todas las experiencias de vida en las que se haya transmitido
la seguridad suficiente para poder confiar en los demds. La confianza permite la

separacion del no-yo y del yo, pero al mismo tiempo se puede decir que la separa-
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cion se compensa al llenar el espacio potencial con jueges creadores, con el em-
pleo de simbolos v con todo lo que a |a larga equivale a las experiencias relacio-
nadas con la cultura.

Tipos de,jlt_;egos
presimbalicos

Resumiendo las ideas anteriores, el recorrido expresado en el juego presimbalico
serfa la vivencia de la unidn v de la separacion que, elaborada adecuadamente,
permite congquistar a identidad y desarrollar la creacion de las propias ideas y pro-
yectos. Aucouturier dice que el nifio busca la transformacién del entorno a partir
de su accidn sobre él. El juego representa de manera inconsciente la ausencia, la
continuidad de la madre aunque no esté y el placer de recuperarla. El juego pre-
simbdlico aparece cuando hay una carencia que se llena jugando. Para actuar
hay que sentir la pérdida vy la necesidad de compensarla, y también hay que sen-
tirse seguro de tener el afecto que se «pierdes mientras dura la ausencia, para
poder aceptar |a situacion de forma transitoria, Es coma si el juego fuera un sen-
tretenimientor para gestionar mejor la espera, un intervalo necesario para que e
nifio actde, invente, busque, construya, simbolice y aprenda por si mismo.
Separarse significa crecer, ser uno mismo, avanzar hacia la incertidumbre
de lo desconocido, aceptar la ausencia de la madre saliendo progresivamente de
la simbiosis tonico-afectiva, establecer distancias entre el yo v los demds, etc,
Todas las experiencias de separacian, y la calidad y cuidado con que se realicen,
van a servir para facilitar, favorecer y ayudar a las separaciones que se van pro-
duciendo a o largo de |a vida. Ademds, la ausencia se vuelve placer cuando es
abandono confiado, porque lejos de la vigilancia de los padres se hacen cosas
sprohibidass que no se pueden hacer cuando ellos estdn. En el juego presimbé-
lico se observan las diferentes formas que tienen los nifos de expresar las vivencias:
o a través de acciones pulsionales y excesivas (sin los limites que da una adecuada
contencion), o con la ausencia de accion que se expresa desde el no hacer (aso-
ciada a una retencidn emocional), o bien con juegos que demuestran que el nifio
disfruta, se implica, piensa, elabora su juego, crea y comunica sus ideas.
Aucouturier (2004 nos ofrece un catdlogo de juegos donde el nifio mani-
fiesta sus emociones. Los llama juegas simbdlicos de aseguracion profunda, din-
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Sala de psicomotricidad del CP Emilio Casada (Alcobendas, Madrid)

doles asi la categoria de simbolos v destacando su funcidn de mantenimiento de
la afirmacion de si (conguista de |a identidad) y de acceso a los juegos de identi-
ficacion (simbdlicos de roles). Emplea la denominacidn de aseguracidn profunda
para diferenciarlos de los juegos de aseguracicn superficial (juegos simbdlicos),
igualmente aseguradores pero de conflictos menores y mds recientes, a los que nos
referiremnos mds adelante. Aucouturier clasifica los juegos de aseguracion profunda
en juegos de destruir, de placer sensomotor, de envolverse, de esconderse, de ser
perseguido, de identificarse con el agresor y de llenar y vaciar, reunir y separar, etc.
Remitimas esta informacién a la fuente original del autor, pero sefialaremos algu-
nos aspectos que no podemos dejar de mencionar, aunque sea de forma somera.

Jugar a destruir

El significado simbélico de los juegos de destruccion estd relacionado con el
deseo de separarse y de ser uno mismo, de apartar los obstaculos que impiden
cumplir los objetivas que nos proponemos y que nos ayudan a afianzar nuestra
identidad y la capacidad de decidir y de elegir. Cuando el nifio empuja los obje-
tos, experimenta |a sensacién de apartar todos los obsticulos que se ponen en su
camino hacia la exploracidn. Cuando es bebé y la madre lo coge en brazos, la
aparta de si para poder ir al suelo. Los nifios juegan a destruir desde muy peque-
fios |as torres que los adultas construyen para ellos, y aunque parezca que es un
juego simple, es también rico en matices, ya que varfa dependiendo de la actitud
que se adopta frente al acto de destruir (si se permite la destruccidn, si se ofrece
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resistenicia inicial pero finalmente se permite destruir, si se juega a la oposicidn
para que €l nifo ejerza su fuerza contra la accidn del adulto, etc.), de los mate-
riales que se utilizan (torres pequefas hechas con cubos para encajar del tipo de
fas matriuskas rusas o madulos de goma espuma para hacer torres altas y sdlidas
o grandes paredes) y de la forma de disponerlos (una torre simboliza altura, poder,
crecimiento, una pared de cojines es un obsticulo que hay que salvar si se quie-
re empezar a jugarj.

Es importante saber ademds que la destruccion no implica romper, sino
rransformar y rearganizar el orden que se ofrece al inicio de la accién, para
configurar un proyecto de juego propio. Después de sagotars el impulso de
destruir, los nifos sienten el deseo de hacer construcciones con los mismos
materiales que anteriormente han servido para ofrecerles simbdlica y fisicamen-
te la posibilidad de generar sus ideas de juego. Una torre o una pared de co-
jines, coma las que se hacen para comenzar una sesién de psicomotricidad,
no tienen ninguna forma especifica, sirven para todo y para nada en concreta,
son una manera de ofertar un mundo de proyectos por hacer y traducen la idea
de permitir apartar lo que impide ver lo que hay detrds del muro.

Se puede observar que cuando a lo largo de las sesiones se ha vivido suficiente-

mente el placer de la destruccidn y se han wsaldado sus cuenlass con estas viven-

cias, ef Nempao dedicado a la destruccidn se acorta y la destruccion de la pila de
cofines es sdlo una excusa para lanzar la sesidn de practica psicomotriz, {Aucoutu-

rier, 2004, p. 177)

Juegos de placer sensoriomotor

Experimentar los limites entre el equilibrio y el desequilibrio, perder los puntos
de apoyo y volverlos a recuperar, intentar nuevas conguistas motoras, sentir
que se puede tener el control del propio cuerpo, elc., son vivencias que impli-
<an un cierto riesgo y que tienen que hacerse en seguridad tanto fisica como
afectiva. El riesgo controlado por el propio sujeto permite que se puedan per-
der las limites corporales, manteniendo a la vez la sensacién de ser un todo
unificado. De esta manera, el nifio puede intentar movimientos nuevos y com-
prometidos, sintiendo que él es duefio de la situacidn que maneja sin la inter-
vencian de los adultos.
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Las juegos sensoriomotores son presimbdlicos porque son juegos en los que
se tienen vivencias de separacién, de afirmacién de la identidad, de pérdidas mo-
mentdneas de seguridad, etc. Asi, por ejemplo, girando o balancedndose, el nifio
juega a perder el equilibrio y a sabandonarses confiadamente al placer de no tener
referencias v el contral de la ubicacidnes espacial. O cuando juega a caerse esta
jugando a perder el equilibrio y la posician vertical, porque esta seguro de haber-
la conquistado y de poder recuperarla y levantarse solo sin ayuda y sin problemas,
cuando lo necesite (cuando |os nifios estan aprendiendo a andar, nunca juegan
a caerse). En este juego suelen acompafar la accidn con la expresidn verbal de la
misma, asi, cuando estdn en el suelo, dicen de si mismos cada ver que sucede:
a5€ caer.

Las mismas vivencias pueden ser experimentadas al saltar desde una altura:
perder los puntos de apoyo, abandonarse a la sensacién del vacio por unas déci-
mas de segundo, es posible si se tiene la seguridad de poder recuperar la pérdida
al llegar al suelo de la colchoneta. De la incertidumbre del salto se vuelve a pasar a
la afirmacién de uno mismo, cuande se siente el reencuentro con [os apoyos mo-
mentineamente perdidos. Sensaciones de pérdidas y recuperaciones una vez mas,
que se pueden realizar siempre que se vivan de forma placentera y voluntaria.

Antes de saltar desde una determinada altura, se pasa por el placer gue
supone conquistarla. El nifio que trepa simboliza porque representa transfor-
maciones que ha vivido en la relacion con sus padres (los padres juegan a ele-
var a sus hijos por encima de sus cabezas, como veremos mds adelante) y
haciendo estas transformaciones, evoca en su inconsciente la presencia del
atro (que ha hecho junto a él muchas veces lo que €l ahora hace solo) y repre-
senta la presencia en la ausencia. Trepar simboliza subir, crecer, reencontrar la
transformacion del cuerpo ligada a la relacion con el adulto, mirar hacia abajo
cuando se estd arriba y comprobar que desde esa altura se puede ver el mundo
de otra manera.

En el mismo sentido de salir al mundo para explorarlo v conquistarlo, esta-
rian el placer de andary de correr, que materializan una vez mas la expresion sim-
bélica de la separacidn. Si para dejarnos caer necesitamos abandonar la posicion
vertical, para subir @ una altura necesitamos separarnos del suelo y para saltar ne-
cesitarmos hacerlo del apoyo que nos sostiene. Tanto para andar come para correr
es necesario dejar atras el punto de partida cuanto més lejos mejor, volviéndose
de vez en cuanda para ver la distancia a la que se va quedando, y para compro-
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bar que alguien nos mira y asi tener un referente que nos indique la posibilidad
del retorno, Caminar o correr nos hace tomar distancia fisica del otro, nos permi-
te separarnos y existir en la individualidad,

Aungue en un primer momento los nifios no sean conscientes de la simbo-
lopfa expresada a través de sus acciones, somos los adultos los que podemos ha-
cerles darse cuenta de que se suben a fas alturas para ser mis altos o corren para
distanciarse e ir cada vez mads lejos, v a partir de ahi, en los sucesivos intentos son
ellos va los gue dicen: «jmira qué altols o «jmira qué lejos!s.

Jugar a envolverse

Después de situaciones de intenso movimiento, suelen aparecer los juegos de en-
volturas: laparse con una colchoneta, envolverse en un aislante o con una tela o
adoptar posiciones fetales de descanso. Son manifestaciones de deseo, de protec-
cion o de biisqueda de bienestar que, por otro lado lodos hacemos (llegar a casa,
tumbarse en el sillan y envolverse en una manta). Aucouturier nes recuerda que el
desen de ser protegidn es algo que sentimos precozmente al ser cogidos en bra-
zos, sumergidos en el agua, arropados en |a cama, acunados al ritmo de una me-
lodfa cantada suavemente, balanceados al compds del movimiento, etc. ¥ es algo
que sabemos proporcionarnos individualmente, porque en diferentes situaciones
de nuestra vida nos han ido ensefiando cémao hacerlo. Son esos momentos nece-
sarios de reunion corporal, de revivir las sensaciones de cuidados y proteccion. En
definitiva, de «volver a casas.

Jugar a esconderse

De todos los juegos presimbélicos, quiza sea éste el que deja ver con mas clari-
dad la idea de sentir la vivencia de la presencia y |a ausencia, el estar y no estar,
la unicén y |a separacion. Es un juego que se empieza a jugar muy pronto y se pro-
longa en el tiempo, transformandose de midltiples formas, aRadiendo elementos o
variantes y aumentando su dificultad en la ejecucidn. Su origen es el scucd trass,
que empieza cuando las madres juegan a ocultar su cara tapdndosela con las
manos ante la perplejidad {y a veces inquietud) del bebé. Esto sucede parque el
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nifio atn no tiene una imagen permanente de su madre, por
esp se asusta cuando no la ve y da muestras evidentes de ale-
gria cuando aparece de nuevo, El juego del cucd trass ha sido
objeto de estudio desde diferentes investigaciones, que han
destacado su utilidad para la vivencia del sentimiento de au-
sencia del adulto referente, la toma de conciencia del logro
evolutivo de la permanencia del objeto y el desarrollo «de|
tipo de convenciones sociales sobre |as cuales se basa el uso
del lenguaje» Bruner (1986, p. 59). Este autor dice que la es-
tructura profunda del scucir es la desaparicion y reaparicidn
controlada de un objeto o de una persona. Hay uno que
esconde y otro escondido, un actor v un experimentador, El
ssignificados o valor sefalizado de cada acto o enunciado en
el juego depende de donde sucede y quién lo hace. Asi, el
juego es una pequefia protoconversacion. Lo que permanece
invariable en este juego y garantiza su seguridad y aprendizaje
es su estructura profunda, que es la desaparicidn y reaparicion
de un «objetos. El ccucd trase es un juego ritualizado en el que
se comparten roles intercambiables y ademds, la vocalizacion
que se utiliza en la accién del antes o después de la reapa-
ricién de lo que estd escondido, acompana al acto como anti-
cipacion o en el momento de la realizacion,

Progresivamente, es el propio nifio el que juega a tapar-
se |os ojos con las manos o con una tela, o gira la cabeza para
no ver a su madre, dando asi muestras de haber comprendido
el sipnificado y la intencion del juego. La complejidad aumen-
ta cuando se introducen nuevos elementos, coma los espacios
de escondite (de los que hablaremos mas adelante), las distan-
cias fisicas (cada vez mayores) entre el lugar que el nifio elige
para esconderse vy el sitio donde se queda esperando el adulto,
y los tiempos de separacidn, que ayudan a gestionar la espera.
El sentido de esconderse estaria en experimentar |a sensacidn de
ser importante para alguien, que te busca cuando no estds por-
que te echa de menos. Prueba de ello, es la emocidn que el nifio
vive mientras estd escondido al oir la voz de su madre que le
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llama por los sitios mas insospechados (aungue ella ya sepa de antemano dénde se

ha escondido), y la alegria que las partes implicadas manifiestan en el reencuentro.
Aucouturier nos muestra un gjemplo de come hacerlo en esta relacion es-

tablecida mediante el juego:
Pedra se aleja discretamente de su mamd y va a esconderse en el armario de su habi-
tacion, «jEsfoy aguils, grita el nifo {una sefal dirigida a su madre para que ella vaya
a buscarle). «Vioy a ver si puedo encontrartes, le responde ella, dejando la posibilidad
de no encontrarle. «Pedro, jdonde estds?s. Pedro no responde. La mamd, a medida
que se desplaza por la casa, va diciendo: «jNo estd en el cuarto de bafols, y después:
#iNo estd en el saldn!s, Intencionadamente hace esperar a su hijo, porque sabe que a
él le gusta mucho que tarde en encontrarle. En la puerta de la habitacidn dice, ha-
ciéndose oir: «Estoy segura de que se esconde por aquil, pero jdénde estardfs, La
mamd mira debajo de la cama, debajo de la cdmoda v, finalmente, abre [a puerta del
armario: «fAquiestdls, exclama contenta. Pedro se rie, contento de haber sido descu-
bierto. Su mamd le abraza y le rodea con su cuerpo. (Aucouturier, 2004, p. 110}

lugar a ser perseguido

Ser perseguido esta relacionado con los juegos de esconderse, porgue normal-
mente cuanda el nifio es perseguido termina buscando un refugio donde ocultar-
se para senltirse seguro y, al igual que el juego de esconderse, también se
transforma evolucionando, fundamentalmente, en juegos de reglas como el «Pilla-
pillas v todas sus variantes de rescates (con espacios-cdrcel incluidos), refugios de
seguridad materlalizados en acciones come quedarse quieto con los brazos ex-
tendidos o subirse a un lugar elevado previamente determinado,

El juego presimbdlico de ser perseguido también debe cumplir unos re-
quisitos para que se cumpla realmente su propdsito: no atrapar al nifio o nifia, o
hacerlo de forma placentera, dejarle escapar si siente realmente miedo o si ob-
servamos que necesita ssalir victoriosos de la dindmica establecida con el adul-
to que le persigue.

Ser perseguido para ser atrapado con placer o sin serlo realmente, es un medio para

asegurarse frente a la angustia de la persecucion, debida a un dominio excesivo del

entomo sobre el nido. El nifo juega con el miedo para superario, anticipando los

mecanismos para evitarlo. Ef psicomotricista jugard una y mil veces a la persecucién
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hasta que el nifio se proponga 4 si mismo como perseguidor y asi venza la angus-
tia. (Aucouturier, 2004, p. 183)

Grocin (2006} apunta que el jugar a ser perseguido se relaciona también
can la carrera como conquista del espacio. La posibilidad de ser el duefio de su
cuerpo y de sus acciones le proparciona una importante sensacion de sser mayoro
y de independencia. El nifio siente que puede controlar sus movimientos al ale-
jarse y acercarse segln su voluntad y que, al igual que le sucede en los juegos de
esconderse, tiene la capacidad de alejarse para vivir su identidad y para que el
adulto «perseguidors se acerque y le demuestre que va detrds de €l porque es una
persona importante. De hecho, cuando se da la vuelta para comprobar si hay al-
auien siguiéndole y no es asi, busca la forma de volver a atraer la atencidn perdi-
da. La paradoja se hace de nuevo presente; el miedo a ser perseguido se
transforma en placer de juego y diversion al sentirse perseguido, pero la diferen-
cia entre las dos emociones es tan sutil que a veces el juego termina en llanto.

Jugar a llenar y vaciar,
reunir y separar

El nifio vive con estos juegos el placer de desordenar, ya que para hacerlos utiliza
objetos que transforma y reorganiza segln sus deseos, Son juegos que favorecen
la construccion de la estructura cognitiva a través de la curiosidad y la investiga-
cidn del entorno (llenar y vaciar, destruir y construir, dispersar y agrupar, £ic.). Si
observamos a los nifios mientras los hacen, podemos constatar que detrds de estas
acciones aparentemente cadticas hay en muchas ocasiones una clara intencidn de
realizar un proyecto, no sélo por la dispasicién de los productos resultantes: ali-
near, apilar, amontonar, trasladar, etc., sino por el alto grado de implicacidn y es-
fuerzo en la tarea que realizan.

Preparar el juego

3C6mo podemos provocar la aparicién de los juegos presimbdlicos? Por sus dife-
rentes caracteristicas cada uno de ellos debe ser jugado en determinadas cir-
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cunstancias, por ejemplo, algunos son juegos que fundamentalmente tienen que
hacerse en el contexto familiar, aunque también podamos repetirlos en la escue-
la. Otros requieren espacios amplios y materiales elegidos y colocados de un
modo especial y, por lo tanto, es la escuela el lugar adecuado para hacerlos,
aparte de las razones anteriores que puedan ser motivo para establecer diferen-
cias, hay un requisito comun para todos, y es la necesidad de saber cédmo actuar
para que aparezcan. |uegos como el «cucl Irass se hacen desde la intuicidn o
desde la imitacion a otros adultos {a los sabios abuelos, por ejemplo). Si,
como dice Viceng Arndiz (en Martl, 2006) basandose en los cambios provocados
por los nuevos modelos sociales, las maestras de infantil son las nuevas abuelas,
con toda la importancia gue ese rol implica de cara a transmitir los conocimien-
tos de crianza v el establecimiento de los vinculos de apego {relacionados con los
juegos que favorecen la formacidn del simbolo), puede ser interesante elaborar
en la escuela un modelo didictico que contribuya, entre otros aspectos, al
desarrollo de este rol.

Agruparemaos los juegos presimbélicos en tres categorias, segln la cla-
sificacién de Aucouturier recogida en el punto anterior, con el fin de propo-
ner 1ambién tres formas diferentes de favorecerlos, dependiendo del tipo que
éstos sean:

1 Juegos presimbdlicos a partir de acciones sensoriomotoras. Cafdas, balan-
ceos, giros, saltos, trepas, marcha, carrera, envolturas, etc. Para favorecer
estos juegos creemos que la mejor propuesta es la prictica psicomotriz edu-
cativa de Bernard Aucouturier (2004}, por lo que no nos detendremos mas
alla de citar el modelo y remitirnos a la fuente original.

2 Juegos presimbdlicos a partir de las relaciones con los adultos. Escon-
derse y aparecer, ser perseguido, etc. Estos son los juegos que hay que
hacer fundamentalmente «en familias, Desde la escuela podemos recor-
dar su importancia y dar algunas pistas sobre cémo provocarlos. En la es-
cuela también van a aparecer y entonces debemaos darles valor con el
reconocimiento. Por ejemplo, si un nific se esconde tapdndose con
una tela, preguntaremos dande estd hasta que saparezcar. O si se acer-
ca a taparnos a nosotros, verbalizaremos desde nuestro sescondites
alguna sefial, como «cu cl» 0 «no estoys, que le demuestre que com-
prendemeos su intencidn, que seguimos su iniciativa y que queremos
COMpArtir su juego.
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3 Juegos presimbélicos a partir de las interacciones con los objetos. Construir
y destruir, llenar v vaciar, reunir y separar, esconderse v aparecer, etc. En
esta categoria es donde vamos a hacer una propuesta que se ha pues-
to en prictica en el contexto de la escuela infantil con nifios de edades

comprendidas entre 1 y 2 afios, ya que éste es el momenta clave para hacer
esta clase de juegos. Se trata de configurar un contexto gue tenga las si-
guientes caracteristicas:

+

Que se sitle en un espacio amplio de juego (sala de psicomotricidad o
espacio de usos miiltiples) en el que, en la medida de lo posible, no haya
mas materiales disponibles que los que configuren la instalacion, ya que
es0 va a contribuir a concentrar la atencién de los nifios en lo que es-
pecificamente hemos preparado para el juego.

Que sea estélicamente atractivo, para lo que se utiliza como referente
las instalaciones del arte contemporaneo,

Que esté formado por objetos que ofrezcan cideass o posibilidad de
hacer proyectos, tanto por sus propiedades: de diferentes tamafios, tex-
turas, colores, etc., como por su disposicidn en el espacio: agrupados,
extendidos, colgados del techn, etc. (su exposiciin ha de resultar «pro-
vocadoras para el juego, favorecer la asociacion y relacion enire mate-
riales v la autonomia de su use), Es importante ademds que no se
escatime en |a cantidad de objetos que se ofrezcan, para evitar los con-
flictos por la disputa del material,

Que los objetos sean familiares (de los que se usan en las casas), na-
turales {de elementos de la naturaleza) o reciclados. Materiales que
posibiliten operaciones divergentes y no sélo la accion predeterminada
que el objeto marca. Que se puedan utilizar por varios nifios o sean
de wso individual,

Que se presente como algo extraordinario, no habitual, no cotidiane,
que se dispone especialmente ese dia para el juego y desaparece cuan-
do éste termina. Algo con una finalidad concreta que cambia y se re-
nueva cada vez, ya gue, aungue se utilicen los mismos objetas, nunca
se colocaran de la misma manera y si se hacen las mismas instalaciones,
cambiardn los objetos que las forman.

Que aliente una actitud de sorpresa, deseo y admiracion, tanto para el
que va a jugar como para el que observa, para que la emocion que pro-
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voca el disfrute compartido ayude a hacer evolucionar el juego v, por lo
tante, las ideas que se desarrollan en él.

Que la actitud del adulto ante el juego vy la disposician de la instalacién
invite a la transformacion, para que los nifos tengan |a sensacidn de per-
tenencia al comprobar gue sus acciones y su intervencidn modifican el
paisaje inicial del juego. Ademads, el sentirse permitidas para apropiarse
de las ideas ofrecidas y poder cambiarlas para hacerlas suyas, contribu-
ye al desarrollo de la propia identidad.

Que la organizacion del ambiente se prepare en funcidn de las pro-
tagonistas, su edad, sus necesidades e intereses y de propiciar su en-
cuentro y relacién, Hay que propiciar situaciones en las que los
nifios v nifias sientan el placer de estar juntos, experimenten sus po-
sibilidades y limitaciones en interaccién con los demas y aprendan a
compartir, ayudar v cooperar., Los compafieros son una fuente im-
portante de saber,

Que favorezca el juego libre. Ef grupo en la condicién de juego libre
muestra mds interaccion social entre sus miembros y se observa mds
juego imaginativo espontinen.

Que parta de una intencién concreta de provocar algin tipo de
juego presimbidlico, que aungue inicialmente sea idea del adulto que la
propane, conecte con el grupo que la recibe, de manera que esa idea
tenga para las dos partes un sentido que pueda ser compartido y comu-
nicado entre todos. Es una invitacidn a encontrarse en el mundo simbé-
lica, caracteristico de la identidad del ser humana. La instalacidn es una
forma de poner a los nifios en contacto con lenguajes expresivas sim-
bélicos con los que conectan con familiaridad por la condician huma-
nizadora del simbolo. Desarrollar el potencial creative del nifo v dar
lugar a lo que mas caracteriza al hombre: su capacidad para simbaolizar
el mundo. El simbolo es el creador de un sentido.

Vamos a ver, a continuacidn, un ejemplo de juego. En este caso, el juego
presimbélico que se pretende superir es el de llenar y vaciar.

La instalacion se forma con cajas de cartén de tamafio grande y mediano
de las que se utilizan para embalar en las mudanzas y cajitas pequefas de colo-
res, redondas y cuadradas, de las fue se encajan unas dentro de las otras, como
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Maimd Konsthall (2005) Acumulacon de materlales
diversos. Medidas de la instalacion 1100 x 1100 %
200 cm. wwwfacobdahigren, com

Firlo: Javer ibag

Instalacion realizada en la escuela infamil Ciggena
Maria (Las Rozas, Madrid} Acumulacian de cajas de
carton de tamafios v colores diversos, Medidas varia-
bles segan provects y disposicion en el conjunto

las mufiecas rusas. Las cajas grandes son
para provocar que los nifios jueguen a en-
trar en ellas o para que las utilicen como
contenedores de otras cajas pequefias. Las
cajas de colores son para que jueguen a
llenar y vaciar, va que al tener diferentes
tamanos unas pueden actuar como conte-
nedor de las otras. Nada de lo que se ha
preparado estd concebido al azar, todo
tiene un sentido relacionado con la idea
inicial de intentar que los nifios compartan
la intencién de utilizar el espacio y los ob-
jetos para hacer juegos principalmente de
llenar y vaciar, apareciendo otros muchos
tipos, también simbdlicos.

La colocacion tampoco es aleatoria.
Hemos mencionado que se procura ofrecer
un contexto de belleza v de invitacién al
juego. Hay didlogo entre el color y tamanio
de las cajas. El hecho de que el color de
las cajas grandes sea neutro evita la satu-
racian cromatica y facilita que |a atencidn
se concenlre en pequefios puntos deter-
minados, que son las cajas pequenas disemi-
nadas por toda |a instalacién. Para explicar
mejor la intencion estética, vamos a hacer

E juego simbdico

EL JUEGD PRESIMBOLICO

De hecho, si habitualmente ante una spareds de mdédulos de goma espu-
ma ien el comienzo de una sesidn de psicomoltricidad) o, comeo en este caso,
cajas de cartén, los nifios reaccionan abalanzdndose sobre ellas para derribar-
las, al colocar las cajitas de colores la respuesta se ve sustancialmente modifi-
cada, ya que fijan su interés en la exploracion y manipulacion de estas dltimas.
se podrfa pensar que la actitud de los nifios ante esta instalacidn es parecida
a la del espectador que contempla una pintura abstracta: centrar inicialmen-
te su atencian en la mancha/objeto de color vibrante, v después seguir ensa-
yando otras posibilidades de juego y uso del espacio y los materiales. Para
recoger estas narrativas visuales de los sucesos, el adulto actia como cronis-
ta de lo gue aparece ante sus ojos durante el juego. Se reconoce, se registra
y se busca el sentido compartido v comunicado que nos permite encontrar-
nos, adultos y nifos, en la comprension del simbolo (consciente o incons-
ciente), como caracteristica esencialmente humana.

una comparacion con la pintura abstracta en la que, como regla tdcita, existe una
compensacion entre el tamafio de la mancha y la intensidad y vibracién del color:
las grandes superficies de colores terciarios se equilibran a nivel visual con pe-
guefias manchas de colores puros y vibrantes (primarios y secundarios), que
sirven para guiar o dirigir la mirada del espectador a modo de |lamada de aten-

Fotoe: Javer Abad

cion. Una composicién cromdtica sin intencion justificada o expresa rdpidamen-
te produce fatiga visual v, por lo tanto, provoca desinlerés, En esta instalacion, las
cajas grandes funcionan como esa gran mancha neutra que ayuda a concentrar el

Das nifios mantienen una animada canverszadn por steléfong mowile, Este juego simbélico esta
basado en gestas, sonides y miradas de complicidad entre los nifios v hada los adultos. Sentirse
comprendide per el compafiers de juege es un placer, y la mirada del adulte contribuye a confir-
mar &l valor de la accicn

interés de [as nifios por la propuesta de juego que se les ofrece.
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A lo largo de la sesidn se suceden diferentes tipos de jusgos asociados a diversos significados simbolicos, que
s= manifiestan de esa forma por las caracterfsticas especificas del ebjeto v la manera de colocarlo, Subirse 3 las
cajas significa conquistar la altura y ver el «mundos desde una nueva perspectiva. La cajg actla como pedes-
tal 0°'apoyo. 13 action opuesta serfa meterse dentro de ella utilizandola. camo receptaculo o continerte, |o que
permite fener sensaciones de lmita y comeénido

Folos: lavier Alrac

Se puede participar en el juego desde diferentes actitudes. El intento de probar una nueva forma de
jugsr aumenta su importancia cuande un compafiero se interesa por ella y comienza asl una refacion
de cotaboracitn e intercamibies comunicatiias

Croanizar las cajas permite tamar conciencla de lss dimensiones del espacio y crear proyecta

Propuesta de juego
para las familias

Recordemos |a funcion de apoyo a las familias que debe tener un modelo de
escuela fue se ajuste a |as necesidades que demandan los recientes cambios
sociales. Es interesante transmitir la importancia que tienen ciertos juegos para
ayudar a crear vinculos, a snormalizars las separaciones temporales (a veces

obligadas y otras veces deseables), a comprender el valor de estar juntos y tam-
bign la necesidad de saber estar separados.

Ctre nifio espentaneamente se une a la accidn: comprender |a simbobgtaldei juego_ na s sencllo
pues puede produciese la imitzcién del gesto, sin llegar a compartir ¢l sentido del mismo
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Desde la escuela podemos ofrecer algunas pistas sobre céme establecer rela-
ciones de calidad entre |os padres y sus hijos a través de diferentes propuestas de juegp.

Insistimos en que la mejor edad para hacer esta propuesta es con nifios de 1-
2 aiios, aunque con los bebés también les padéis sugerir que jueguen a ecuct trass
o «toma y daca» con objetos («me lo das, te lo doy»). Se nos ocurre utilizar el recur-
50, de sobra conocido, de los mensajes y escribir una nota para las familias en la gue
les animemaos a jugar en casa. A continuacién presentamos algunos de los juegos.

Juego de casitas

Construid una casita-escondile para el nifio. Puede hacerse separando un poco el si-
llén y cubriendo el hueco con una tela que haga de stechos. Decidle al nifo o la nifia
gue hemos hecho una casita para él. No impaorta si al principio ne quiere entrar o si
no hace caso a este espacio de juego en intimidad o para compartir con otros, es una
cuestidn de tiempo, espera y confianza. Se puede intentar en varias ocasiones.

CONDUCTAS EN EL JUEGD DE LAS CASITAS Si No OBSERVACIONES

Le interesa el juego.

Lo observa pero no entra.

Se asoma pero sin entrar,

Entra y sale sin quedarse,

Entra y se queda dentro un tiempo,

Entra y no guiere salir.

Mo deja entrar a nadie si esti &l dentro,

Na entra si no es con otros,

Na le hace ningln caso,

Repite el juego con olros nifios: amigos, hermanos, elc,

i juego smbalico
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Juego del escondite

jnvitad al nifio a esconderse en alpin lugar de la casa y jugad a buscarlo. Mientras se
le busca, hay que ir diciendo en voz alta [para que el nifio nos oiga desde su escon-
dite) s;Dénde estard?s. Aunque sepamos donde estd escondido, hay que jugar a no
encontrarlo enseguida. En voz alta iremos diciendo los lugares por los que le vamos
buscando: «3Estard en el bafio? (Ah, aqui no estdl ;Debajo de la cama? jAqui tampo-
co! jDetrds de las cortinas? A ver, a ver... jnol ;¥ dénde puede estarts. Finalmente,
le encontraremos (donde ya sabiamos que estaba v donde éliella nos estard esperan-
do desde el principio del juego), y manifestaremos una gran alegria en el reencuen-
tro. Antes de empezar a jugar, es importante explicarle al nifio en qué consiste el
juepo: W te escondes en algdn lugar de la casa, debajo de la cama, detrds de una cor-
tina, detrds de una puerta, etc,, y yo te busco, Las habitaciones de |a casa deberdn
estar iluminadas mientras dure el juego si al nifio le da miedo la oscuridad.

CONDUCTAS EN EL JUEGO DEL ESCONDITE 5i No

Ltz nteresa el juego.

Se esconde élfella solo/a.

Espera a ser encontrado (2 minutos),
Manifiesta alegria cuando es encontrado,
PFide que se repita el juego ofra vez,

Cambia de escondite cuando vuelve a jugar.

Repite el juego con otros nifos: amigos, hermanos, etc.

Juego de construir torres

Levantad torres con construcciones de madera o pldstico para que ellos puedan
derribarlas y haced este juego varias veces. Es importante verbalizar: «Esta torre la
he construido para ti=. Cuando el nifo la tire, celebradlo coma un importante
logro y valved a empezar de nuevo,

DHSERVACIONES
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CONDUCTAS EN FL JUEGO DE CONSTRLIR ¥ DESTRUIR TORRES Si No ORSERVACIONES
Le interesa el juego.

Aguarda expectante a que la torre eslé hecha,

Le cuesta esperar a que la torre esté terminada.

Manifiesta alegria al derribar la torre.

Pide que se la vuelvan a construir para derribarfa de nuevo.

Ayuda al adulto a construirla.

Repite el juego con atros nifios: amigos, hermanos, etc.

Juego de «el lobo»

Jugad a perseguirlos por la casa. Las primeras veces es importante que nunca lle-
gueis a atraparles, justo cuando estéis a punto de «pillarless, dejadlos escapar. Mds

CONDUCTAS BN EL JUEGD DE <L LOBOS Si Mo OESERVACIONES

Le interesa el juego.

Se asusta ¥ no guiere jugar.

Le divierte y manifiesta emocidn cuando jusga.
wPegan al lobo en el juego.

Escapa del lobo.

Manifiesta su deseo de hacer tlambién de lobo.
Se esconde del loho.

Repite el juego con olros nifios: amigoes, hermanos, ete,

El juego simbdiico
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adelante podéis atraparles e incluso cambiar los roles y que sean ellos los que os
persigan a vasotros. Si e asustan con el juego no os metdis tanto en el papel del
Inbo, no pongdis voces graves ni ensenéis los dientes con excesiva ferocidad. No
es aconsejable, pues, sdar mucha miedos,

Juego del espejo

Colocaos juntos delante del espejo, invitadles a mirarse y decidles como son el
pelo, los ojos, la nariz y otras partes del cuerpo. Es importante decir: «Mira, éste
eres tie y «Mira qué guapo o guapa eress. También proponemas jugar a apare-
cer y desaparecer delante del espejo con ellos: «Ahora estoy, ahora no estoys.

CONDUCTAS BN EL JUEGO DEL ESPEIO Si Mo OBSERVACIONES

Le interesa el juego.

Se mira en el espejo con atencidn v se loma su lempo
en la ohservacidn.

Pregunta detalles de =i mismo referentes a las partes del
cuerpo o del vestido,

Le divierte aparecer y desaparecer delante del espejo.

Se fija en la imagen del espejo del adulto que estd a su
lado.

Repite el juego con otros nifios: amigos, hermanos, ete.

Ll resultado se puede recoger mediante una observacion que nos puede
aportar informacion sobre las conductas v actitudes que manifiesten los nifios anie
las diferentes situaciones de juego. Sirve ademds para dar sentido a estas pro-
puestas y para que las familias valoren la impontancia que sus aportaciones tienen
para el desarrollo integral de sus hijos, ya sea en la escuela o en el hogar,
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El deseo de crecer
y de hacerse mayor

Lin nifio trepa hasta lo mds alto con gran placer, para ser tan alto o mds que sus pa-

dres e interpelarles diciendo; «fMirame, say el mds altols, (Aucoulurier, 2004, p. 77)

La conquista de la altura es un juepo relacionado con el
deseo de crecer y hacerse mayor. Fisicamente, el nifio tiene que
conformarse con ver el mundo «desde abajos, pero muy pronto
aprende a pedir gue le cojan en brazos cuando necesita ampliar
sy campa visual. Mds adelante por sus propios medios trepan a
fas alturas, para ver el mundo desde otra perspectiva o para
tener la sensacion psiquica de poder, materializada en la conguista
de la altura, sin necesitar de la ayuda del adulio y colocdndose a
su misma nivel, o incluso mas alto.

Los padres también juegan con sus hijos a elevarles por
encima de sus cabezas, haciendo que graben en su imaginario
la sensacion de ser mds alto y puedan cambiar la perspectiva de
la posicion estratégicamente menos favorable, para conseguir
tener una mirada periférica v una mas amplia visian del mundo
que les rodea. Recordando siempre que los actos fisicos van
construyendo el psiquismo del ser humano. Los nifias miden su
estatura con sus padres, punto de referencia del crecimiento.
Fara ello se suben a cualguier sitio v les llaman para colocarse
a la altura de los ojos y poder mirar «frente a frente» o spor en-
cimas, en una situacidn de |gualdad o, mejor todavia, de supe-
rioridad. Llegar a ser mds alto que los padres significa no sélo
crecer en un hecho constatable mediante un valor métrico, sino
hacerse cronelogicamente mayor y, deseablemente, con tante
wpoders como ellos.

HRagquel se sube
& una silla

Ya vimos en el capitulo anterior que la conquista de la altura, como otros jue-

gos presimbilicos, son acciones destinadas a la construccin de la identidad, porgue:
L...d para poder fugar a perder o cambiar fa identidad y «hacer des como en el juego
simbdfico, es esencial adguirir primero cierta conciencia de quién se es. ¥a que no
se puede jugar a perder nada que no se posee, (Grocin, 2006, p. 17}

Fiotos” Musa Hemandaz
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Maternidacies, 2004

Foto: Nixia Heendndez

l{ : Ragquel probandose los
" rapatas de su madre

Mirar desde |a altura permite ver
el mundao de una forma diferents

Es necesario poder conquistar la altura sin ayuda de nadie y contando con
el permiso y 1a aprobacién de los adultos referentes, sin miedo, para poder llegar
a Ser uno mismo, una persona auténoma con iniciativa e ideas propias.

A veces, a los padres les cuesta aceptar [a idea de que sus hijos se hagan
mayores, porque si éstos crecen, significa, como en el cuento de Blancanieves,
que para ellos también |a vida avanza, en un sentido emocionalmente menos ape-
tecible, Pero, lo que no cabe duda, es que los nifios necesitan tener la sensacion
de «ser grandess y conquistar el mundo de los adultos. Freud (1984) afirma que
«todo juego infantil se halla bajo la influencia del deseo dominante en esta edad:
el de ser grandes y poder hacer lo que los mayoress. Por eso juegan a trepar, o a
ponerse la ropa de sus padres, o calzarse sus zapatos (mejar si son de tacon, para
ser mas altos todavia), o a recrear juegos de papds v mamds en los juegos simbd-
licos de representacion de roles. Estos dltimos les ayudan a ponerse en su lugar
para poder aceptarlos, comprenderlos, ser como ellos, etc.

El juego del nifo, come toda su actividad, estd regido por la gran sombra del mayor,

(Chateau, 1958, p. 33)

El deseo de crecer también se proyecta en ohjetos (construcciones, tacos de
madera, elc.). Asi, se construyen torres con las que poder medirse, torres tan altas
o mas que ellos, conquistas de la verticalidad que buscan el equilibrio hasta el Ii-
mite de |a caida.

Fofor laiar Abacd
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O los objetos que sirven para ser mds alto, como
los zancos, que su uso |lega a convertirse muchas oca-
siones en un ritual, (Se pueden tomar como ejemplos la
danza de Los Zancos de Anguiano en La Ricja y la pro-
hibicion, en algunas regiones de Africa, de utilizar zan-
vos a las personas normales, por ser ésta prerrogativa
exclusiva de los sacerdotes, que van montados en zan-
cos para distinguirse de lo terrenal, al ejecutar sus ri-
tuales mégicos).

Se puede constatar que el deseo de hacerse
mayor es un hecho y una necesidad que perdura in-
dependientemente de la época en la que viva el nifo
que lo juega. Coya representa en una de sus pinturas
a cuatro nifios que estdn jugando a las «gigantillass,
Este juego consistia en crecer para convertirse en gi-
pantes montdndose unos sobre ofros sintiéndose tan
altos como |la gente mayor, convirtiendo asi el propio
cuerpn como objeto de juego y simbolo.

La misma intencion se refleja en los casteliers, la
tradicidn ftipica de ciertas comarcas catalanas, que
consiste en levantar torres humanas de varios pises de
altura. Es curioso observar que cuando la anvaneta co-
loca los dos pies en la cima, levanta el brazo para in-
dicar gue el castillo humano se ha acabado, en un
gesto simbdlico corporal que enfatiza atn mas la idea
de crecimiento.

Grocin (2006} dice que la construccién de tarres,
€5 una proyeccidn de si mismo en el espacio, smira hasta
donde [legox. Al destruirlas se reafirman como cuando
juegan a caerse, «me caigo porque $é que me puedo vol-
ver a levantars y «destruyo porque anticipo que voy a
poder construies, El mejor material son los modulos de
gomaespuma lo mds regulares posibles y de un tamafio
que les permita manejarlos. Son objetos, que aparte de
no causar dafio, no hacen ruido al caer y no se defarman,

Goya. Los zancas {1791-1792), Museo

del Prado

Goya. Las gigantilas (1731-1792)

hiseo del Prado

Fotoe lavier Aban

Agrupacdn
castellera
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Jugar el miedo. ldentificarse
con el agresor

Con los nifios de parvulario, es suficiente un gesto, una mimica, la postura cuadru-
pédica o exclamar: ejUna bestia feroz!s, para que todos a la vez griten: «;Un lobols
y corran a esconderse por los rincones de [a sala o en las casas construidas con los
cofines, para profegerse del agresor. La emocidn se hace mds viva cuando «el loboy
se acerca a los escondites: hay nifios que gritan, otros se tapan los ojos; otros huyen,
otros finalmente provocan al lobo imitdndole o incluso ridiculizindole. {Aucoutu-
rier, 2004, p. 66)

El lobo es una figura totémica protagonista de leyendas (sobre todo en el
medio rural) que se han ido transmitiendo a través del tiempo. Estas leyendas le han
convertido en un personaje arquetipo de fabulas, ya que en todos los cuentos en los
que aparece: Caperucita Roja, Los tres cerditos, El lobo v los siete cabritiflos, etc., re-
presenta el papel del que persigue, engana v devora, a pesar de que, en este Gltimo
aspecto, casi nunca cumple su propdsito (y eslo también tiene un significado).

La figura simbolica del lobo esta asociada al juego de «ser perseguidos, en
el que podemos observar diferentes reacciones, segin la edad del nifo v su grado
de madurez afectiva:

+ Asustarse e incluso llorar cuando el lobo le persigue.

+ Cambiar el papel en el juego: ser capaz de transformarse él en loba para
asustar (antes era él el asustado).

+ Decir que juega al lobo cuando se |e pregunta a qué juepa. Tiene ya una re-
presentacidn cognitiva y emocional.

+ [Entrar en la sala y decir que va a jugar al lobo, Anticipa la accidn, concep-
tualiza la vivencia y toma distancia con el miedo.

El loba (el cocodrilo o el ogro), cualguier personaje que represente al sagre-
sore, es, segln Aucouturier, una forma simbdlica de la figura parental y del domi-
nio que ésta ejerce por su posicién de adulto que decide, ordena, tiene poder, etc.
El nifio los teme, pero a |a vez, se siente atrafdo por este juego en el gue se expe-
rimenta la emocion del miedo, que sentido en una dosis adecuada (el exceso de
miedo se apodera de uno y paraliza, impidiendo reaccionar o lomar decisiones),
ayuda a enfrentar el peligro y a superar las dificultades.

Et jueno simbidco
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El juego de identificarse con el agresor desdramatiza |a situacion, da segu-
ridad v ayuda a comprender al otre, ya que, al ponerse en su lugar, se puede sen-
tir mejor lo que €l siente. Si nos identificamos con aguello que nos da miedo,
puede resultar mas ficil perderle el respeto.

Con el juego del agresor se desdramatiza el miedo a ser agredido; la inversion de

rotes (de agredido a agresor) ayuda a distanciarse emocionalmente del miedo, favo-

reciendo la pasibilidad de representar al agresor, (Aucouturier, 2004, p. 183)

Una cancion popular del cancionero infantil ejemplifica claramente la
identificacion simbolica de la figura del lobo con los referentes parentales. Levin
relaciona la simbologia de la cancién con el vacio psiquico de Winnicott, nece-
sario para desarrollar la creacion (Levin, 20010 Si el lobo no estd, podemos jugar
{crear ideas propias). Cuando el lobo aparece, termina el juego y empieza la per-
secucion, relacionada con el dominio del adulto (no s6lo de los padres) sobre el
nifio. ;Podria servirnos esta metdfora para reflexionar sobre los planteamientos
metodolagicos educativos y el lugar que ocupa en ellos el juego libre (y no solo
el simbdlico) en las aulas de infantil?

—juguemos en el bosque, mientras el lobo no estd.
—ilobo eskdis?

—Me estoy poniendo los pantalones,

—Jupuemos en el basque, mientras el lobo no estd.
—iLobo estds?

Fam: hnver Abard
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—Me estoy poniendo al chaleco,

—jJuguemos en el bosque, mientras el lobo no esta.
—alobo estds?

—Me estoy poniendo la chagueta,

—juguemos en &l bosque, mientras el lobo no esta,
—ilobo estas?

—Me estoy poniendo el sombrero.

—Juguemos en el bosque, mientras el lobo no estd,
—ibobo estas?...

—... |51, y salgo para comérmelos!

Aucouturier también se refiere a la idea de darle al lobo «referencias de
padres, vistiéndole con la ropa de éste, para hacerle cercano y familiar y perder-
le asf el miedo:

[Tengo miedo, detrds de la puerta hay un lobols «;Un lobo? jCome lo imaginas?

iLleva gafas, pantalones y zapatos? Y el nifio se rfe. (Aucoulurier, 2004, pp. 67-68}

En alpunas situaciones, jugar al miedo es hacer juegos de guerra, especial-
mente cuando los nifos viven conflictos armados en sus paises, aungue eslos jue-
gos se suelen representar sin haberlos vivido directamente por las mismas razones
que se han apuntado anteriormente: sentir el dominio del «agresors y perderie el
mieda al identificarse con &l. El juego simbdlico se juega para intentar compren-
der y asimilar el mundo adulto, para adaptarse a él, para liberar agresividad y ca-

nalizar los conflictos,

Hara hakhmalbal, Buda explotd por vergdenza, 2007, Fotagramas de |3 pelicula

Ef juegu simbdlico
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En la pelicula Buda explotd por vergtienza (2007) de la directora irani Hana
Makhmalbaf, hay una escena en la que unos nifios juegan a la guerra. 5e creen talj-
banes, cubren la cabeza de la protagonista con una bolsa de papel 2 moda de burka,
v con palos como si fuesen fusiles se la llevan presa amenazando con lapidarla.

El nifio juega atin en las circunstancias mds dificiles, independientemen-
te del nivel socioecondmico en el gue viva, de la riqueza de su entorno cultu-
ral, de la emnia a la que pertenezca, de la situacion politica de su pais o de su
época historica. Hay testimonios de juego simbdlico en el tiempo de nifios que
juegan a la guerra, en lo que lo dnico que cambia es el disfraz y el soporte de
registro (pintura o fotografia). Juegan para vencer el miedo a lo desconocido v
ast poder aceptarlo.

Dentro del juego del lobo, jugar a identificarse con el agresor implica la ca-
pacidad de cambiar de rol:

Hemos destacado la importancia de la posibilidad de cambiar de ol (ser persegui-

da-ser perseguidor) como indicador de la confianza en si mismo adguivida por el

nifio: puede jugar a ser el agresor, el lobo, el cocodrilo, el ogro, ef vampiro, .. man-
teniendo su inlegridad. Con el juego del agresor se desdramatiza el miedo a ser
agrea‘ido; la inversidn de roles {de agredido a agresor) ayuda a distanciarse emocio-
nalmente del miedo, favoreciendo la posibilidad de representar al agresor, (Aucou-
turier, 2004, p. 183}

El juego de la casita

Arriba, en la casita, nosotros normalmente hacemos muchas juegos de chacer coma
Sis, COMD Ir a pescar al océano Atldntico... peasas asi! [...] JTenemos incluso una
casi-casa-auténtica de hojas! Es una casita que va bien para jugar a que es de noche,
porgue allil deniro estd un poquite oscuro |...f La casita es un buen escondite, no te
descubren nunca. (Fragmentos del libro Consejes. Las mifias v los nifios de 5-6 afios
explican a los de 3 Ja escuela que fos acogerd. Asociacion de Maestros Rosa Sensat-
Reggio Children, 2004, p. 12)

El juego de la casita se concibe como un espacio lidico en el que surgen
principalmente dos tipos de situaciones diferentes: puede ser un juego de es-
condite y refugio o el escenario de un juego de roles que recrea dindmicas fiel-
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Juganda a la casita. Mifios y nifias de 1-2 afos de la Escuela Infantl Ciglefia Marfa (Las Rozas, Madrid)

mente reproducidas de las que se viven en el ambiente familiar. El primer tipo se
manifiesta con mads intensidad en edades tempranas (0-3 afos) o en espacios am-
plics (aire libre o sala de psicomotricidad), apenas requiere condiciones, basta
con gue algan sitio se pueda convertir en |ugar de intimidad, oculto de la mira-
da del adulto. El segundo tipo precisa rincones configurados en torno a una co-
cinita y con materiales diversos como mufiecos, cunitas, cacharritos, etc., aungque
sabemos que tampoco es imprescindible, ya que para jugar sdlo hace falta el
deseo de hacerlo. Lo que si es cierto es que en esta clase de juego se buscan es-
pacios reducidos, porque aqui es importante €l intercambio comunicative verbal,
las dindmicas sociales que se establecen, la necesidad de ponerse de acuerdo y
un buen grado de complicidad. Evidentemente, el contexto (espacios, materiales,
tiempos, compaferos de juego, elc.) condiciona y orienta el desarrolle del juego
y también satisface las distintas exlgencias que surgen de la propia dindmica.
Por otra parte, este juego tiene diferentes significados simbélicos, relacio-
nados con la simbologia que se manifiesta tanto en la forma de jugar come en la
propia configuracion del espacio de juego, ya que, aungue exista un lugar ade-
cuado para esconderse o avivirs en él, los ninos hardn su particular interpretacion
de éste afadiendo una «puertar o redefiniendo el territorio para hacerlo suyo. Este
tema ha sido objeto de estudio, no salo por la relacién que tiene con el juego del
nifio, sino también por el sentido del «habitars del ser humane. Asi, Heidepger dice
que |a casa es una extensidn de [a persona, una especie de segunda piel, un abrigo
o caparazdn, que exhibe y despliega tanta como esconde y protege. Casa, cuerpo y
mente se encuentran en una continua interaccion; la estructura fisica, el mobiliario,
las convenciones sociales y las imigenes de la casa permiten, moldean, informan y
reprimen al mismo tiempo las actividades y las ideas que se desarrollan dentro de sus
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paredes, un entorma creado y decorado como escenario de |a habitabilidad. La casa
y la habitacion se convierten, asi, en un agente de pensamienta y en un primer
agente socializador que moldea el cardcter de los nifios a partir de las primeras im-
presiones de la mirada. Al moverse en un espacio ordenado, el cuerpo «interpretas
la casa, que representa la memoria para una persona.
No habilamos porque hemos construide, sino que construimas y hermos construido
e fa medida que habitamos, es decir, en cuanto que somos los que habitan, (Hei-
degger, 2001, p. 110)

Construir es producir cosas que, al erigirlas, disponen un lugar y otorgan un
espacio lleno de sentido que se abre a la vez al habitar. «La esencia del construir
es el dejar habitars (Heidegper, 2001, p. 118). El habitar y el construir estin estre-
chamente vinculados can el pensar. Porque; al igual que el pensar, el construir le
da apertura al ser, crea un mundo, un espacio habitable, y es en el propio habi-
tar donde se percibe el sentido de este espacio v el pensar acoge e instala al ser.
La habitabilidad del espacio, segin Heidegger tiene que ver con el hacer y dejar
espacio para que el hombre se sienta albergado v se origine ese deseable sentido
de pertenencia o de acogida,

Polonio (Cabanellas y Eslava, 2005) relaciona el espacio con lo social, des-
tacando como la forma v organizacion del espacio influyen en las posibles confi-
puraciones de la construccion social. Asi, un recinto cerrade produce una
tendencia a habitar, una experiencia mds intima, la basqueda de un hueco para
quedarse, o los limites que marcan una perlenencia; en otros casos, |a disolucion
de las limites y la continuidad espacial conlleva el trdnsito, el fluir. Eslava y Tejada
ien Cabanellas y Eslava, 2005} dicen, sobre esta misma idea, que el ambiente in-
fantil camienza en el «nido maternos, la necesidad de ser amado y cuidado; salir
del ambiente habitual supone una gran aventura para el nifio. Placer v miedo se
unen al recorrer lo desconocido desde el refugio. ¥ asf es en los juegos del
escondite y el lobo, estrechamente relacionados entre si y con los espacios-casa:
resguardos donde volver a récuperar la seguridad después de haber salido a en-
frentarse, en soledad o todos juntos, con los peligros del exterion

En la sala de psicomotricidad la construccion de casitas aparece por esa ne-
cesidad de crear refugios donde ocultarse o descansar, a partir de los juegos de
slobos o escondite, en el primer caso, o como consecuencia de la intensidad del
movimiento, en el segundo. Los espacios se construyen con médulos de pomaes-
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puma v telas, y son recintos cerrados que pueden tener muchas formas: «camass u
olro tipo de «mobiliarios en su interior, puertas y ventanas, techo, etc. Pueden ser
casas individuales o compartidas por varios a la vez. A veces, |os espacios son trin-
cheras o tiendas, hospitales o fortalezas, y dependiende de todas estas variables, los
significados simbélicos del juego cambian, porque estin sujetos a |a satisfaccidn de
las necesidades de los nifios: proteccion, seguridad, cuidados, desaparecer de la
mirada del adulto, asumir diferentes roles, hacer identificaciones, etc.

Aucouturier (2004} sefala varios aspectos que hay que observar en relacion
con la simbologfa de las casas construidas por los nifios en la sala de psicomotri-
cidad como la estructura construida: la forma, las aberturas, la chimenea, las di-
ferentes estancias, el mobiliario. La importancia que se da a la carma como primera
envoltura simbdlica, lugar de seguridad y primera casa en la que el nifio piensa
la reconstruccién del espacio préximo o lejano y desconocido, y los juegos de la
casa, los roles de cada nifo, las relaciones afectivas, la calidad de la comunica-
cion. En cuantn a las actitudes que manifiestan los nifios en este juego, hay que
poner especial atencidn a los nifios que no construyen y a los que no estin nunca
satisfechos con su construccian y/o no la pueden terminar. A los nifios gue siem-
pre destruyen las construcciones de los demds para expresar su rabia o su impo-
tencia por no pader construir su propio envoltorio protector y, también, por no
poder expresarlo de otra manera. El nifio que destruye lo gue otros construyen lo
hace movido por los celos. Se debe prestar atencidn también a los nifios que cons-
truyen casas cerradas, sin spuertas» nl sventanasy, sin ranuras que permitan a los
eventuales agresores poder llamar a la puerta. Casas-fortaleza en las que el nifio
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se encierra y representa perfectamente su estructura tonico-emocional, en con-
traste con otras Casas construidas, abiertas, en las que los nifios entran y salen y
juegan [ibremente.

Muniain y otros (2000), desde de la observacian del juego de casitas como
lupares de refugio y punto de partida hacia el exterior, hacen un andlisis de las ac-
ttudes de los nifios y distinguen cuatro tipos de manifestaciones diferentes: los
nifos que juegan dentro de la casa y salen de ella indistintamente, los que nunca
entran en una casa y los que nunca salen de una casa. Estos autores observan nor-
malidad en las conductas en las que no hay dificultad para jugar, tanto dentro de
la casa coma fuera de ella, sin problemas, segin se va desarrollando el juego; y se-
fialan como anomalas las conductas que manifiestan los nifios de los dos dltimos
grupos. Sobre el significado, apuntan que poder jugar dentro de la casa implica
tener una vida afectiva normalizada, tener vinculos afectivos sdlidos, confiar en los
demas, disfrutar del contacto corporal, tener confianza para depender del otro en
momentas determinades, realizar identificaciones claras y adecuadas, sentir placer y
seguridad, etc. No entrar nunca en una casa, por el contrario, significaria tener ca-
rencias de vinculos, desconfianza, rechazo del contacto corporal, tener identifica-
ciones fragiles o Inadecuadas, etc. Respecto al significado de las conductas
relacionadas con poder salir de la casa, indicarian expresion de identidad, sensacién
de libertad v seguridad, capacidad para recibir en casa sin sentirse invadido (dejar
pasar a otros que quieren entrar en el mismao recinta), poder escaparse, ser autdno-
mo, tener deseos de crecer y ser mayor, tener capacidad para superar frustraciones,
aceplar las normas, etc, En el otro extremo, no salir nunca del refugio seria tener di-
ficultades de identidad, miedo a ser independiente y auténomo, miedo a crecer, in-
seguridad, aislarse por termor a ser invadido si recibe a otro en la casa, etc.

Cuando el nifio comienza a hacer juegos de reglas de escondite y pilla-pilla,
el espacio utilizado hasta este momento para jugar a la casita deja de ser el centro
del juego para convertirse en un lugar de transicidn mientras se consigue &l fin prin-
cipal: conseguir no ser atrapado. Las reglas previamente establecidas v la necesi-
dad de cumplirlas fielmente para poder seguir la dindmica del juege cambian el
concepto del espacio, y le dan un nuevo sentido a |a forma de jugar. El simbola
deja paso a la regla, y con ella aparecen otras finalidades intrinsecas al plantea-
mienta del juego: el desarrollo de la autonomia social e intelectual del nifo y la capa-
cidad para la descentracién y la cooperacion o coordinacian de los distintos puntas
de vista. Todos los juegos de ocultacidn favorecen la descentracion ya que:
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I...1 el que se esconde tiene fa oportunidad de pensar en un lugar para esconderse en
el que no sea probable que piense ef que se la liga. Un lugar en el que nadie haya
pensado anies siempre es un buen escondite. El que se [a liga también puede tratar
de imaginar en qué habrd pensado la persona escondida al escoger su escondite,
Cuando un jugador es descubierto inmediatamente, puede ver con toda clarfdad
que su fdea no ha sido muy brillante, 5i tardan mucho en encontrarlo, puede Hegar
a la conclusidn de que su eleccidn ha sido muy inteligente. Cuando alguien se es-
conde, no sabe si lo pueden ver o no. 5i los nifios de 3 anos no pueden ver al que
busca, tlenden a creer que tampoco pueden ser vistos (cuando tratan de escander-
se, los nifios de 2 y 3 artos llegan hasta a taparse los ojos con las manos, jcrevendo
gue los demds no podrdn verlosl), (Kamii, 1988, p. 75

El permanecer escondido también es un signo de madurez afectiva y cog-
nitiva, ya que los nifios de 2 y 3 afos no pueden permanecer mucho tiempo fuera
del campo visual del adulto. En el juego del escondite, los nifios pequenos con-
testan y salen de su escondite cuando el adulto que se la «ligas pregunta por ellos:
«;D6nde estd el nifio? [Estoy aquils. Los nifos que empiezan a entender la regla
permanecen ocultos y en silencio, a la espera de ser encontrados. Los indios
norteamericanos chippewa utilizaban este juego, al que llamaban juego de las
mariposas, come practica de aprendizaje, ya que saber esconderse en silencio era
vital para, posteriormente, poder realizar actividades de caza, de rastreo, etc,

Lurgat habla del juego del «escondites como el juego de la transformacion
de un espacio lidico en su totalidad:

A diferencia del juego con juguetes, que se apoya en el uso local del espacio, en el

Juego del wescondites es el propio espacia, y todo lo que en &l se encuentra, lo que

es transformado en espacio lidico [...] El juego aporta una nueva dimension al co-

nocimienta de los lugares familiares. El juego de! wescondites, en particular, con-
duce a una reestructuracton lidica del espacio, que se vuelve un espacio de ficcidn,

Se atribuye un valor particular a los recodus, a los muebles, que se transforman en

otras tantos refugios: en escondites. (Lurgatl, en Cabanellas y Eslava, 2005, p. 106)

Esta idea nos lleva a pensar que la simbologia que se expresa en el juego de
la casita no sélo se desarrolla en el recinto de refugio, sino en el espacio completo por el
que se puede llegar y partir, recorrer y quedarse, y sin el que no se podria vivenciar la
dualidad entre la necesidad de sentir seguridad, pero también el riesgo de la aventura.
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El espejo y los disfraces:
juego de identidades

Giuua tensefante} a los pequenos:

MaesTRA! jMirko y Stefano son iguales?

Nifos: Nooo... porque Stefano tiene un jersey rojo.

MAESTRA: Mirko, site pongo el jersey de Stefano, jte conviertes en Stefanod
MaRCO: 5i.

MaesTrA (a los ninos)k: j5e convierte en Stefana?

MNifos: 5i, se convierte en Stefano.

Rien y se hacen gestos; es dificil determinar si en ellos hay certeza o duda que esperan que se

les confirme o se les desmienta, o por el contrario muchas ganas de broma,
MagstRA: jHacemos enlonces |a prueba?
MNiRos; Siiil.
MagsRa: Entances, venga, el jersey de Stefano se lo ponemos a Mirko.

La expectacidn es grande, Tanto Stefano como Mirko tienen un aire preccupado. Se hace
el cambin, La mirada de los nifios s ansiosa. Una vez puesto el jersey, aparece la cabeza

de Mirko.
Nisios: Es Mirke, sigue siendo Mirko,
Dsio: Debes ponerle a Mirko también las gafas de Stefano,

Y Mirko, con el jersey v las gafas de Stefano, comienza en efecto a parecerse mds. Ahora se ve
bien que los dos protagonistas estin perplejos y pensativos, mientras los otros nifios contindan
discutiendo, tomando partido por soluciones opuestas. Giulia piensa que el juego debe con-

cluirse delante del espejo. Stefano y Mirko miran anhelantes y sonrien. La seguridad llega.
Llega, al menos para ellos, del espejo. Se libran de todo temor. Los atros contintan discutien-
do. El espejo, la imagen, el yo, lo distinto de uno mismo, la identidad gue cambia, se desdo-
bla, que va y viene; un entramado sutil & importante que continuard todavia, quizd durante
largo tiempo todavia, atravesando las sombras de una de tantos problemas propios del oficio

de crecer. (L'ncchio se salta il muro, Transazioni in fibertd, 1985)

Esta interesante experiencia pone de manifiesto la importancia que tienen
elementos coma los espejos y los distraces para elaborar la propia identidad y la
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identificacion con los demds, ya que La identidad a secas es narcisismo (Arnaiz,
2005, p, 113). El juego que provoca la maestra con los nifios demuestra que no es
facil realizar el cambio que supone dejar de ser unc mismo para ser otro, y menos
adn si a esa transformacion se le afade la dificultad del intercambio de vestuario.
La «prueba del jersey» nos puede servir para provocar una reflexion sobre el signi-
ficado simbdlico que tiene una accién tan aparentemente sencilla como es disfra-
zarse, de cara al uso que se hace de ésta en la escuela, va que, en
determinadas ocasiones, se plantea mas como un acto social que como
una finalidad educativa.

El disfraz tiene un sentido de cambio de identidad. Nos disfraza-

mos para dejar de ser nosotros mismos y convertirnos en otros. Para eso
es necesario hacer un ejercicio de descentracion {dejar de ser uno
misma para ponerse en el lugar de los demas). Por eso, es importante
que las nifos se disfracen por voluntad propia del personaje en el que
se quieran convertir, en €l momento en el que puedan jugar a perder su
identidad porque la tengan va adquirida y sientan deseos de identifi-
carse con otro «papel» que no es el suyo.
Ese ser ofra cosa y ese misterio del jusgo encueniran st expresion mds patente en ef
disfraz, La sextravagancias del juego es aqui completa, completo su cardcter ex-
tracdinarios, £l disfrazade juega a ser otvo, representa, «ess atro ser. El espanto de
las nifios, la alegria desenfrenada, el rito sagrado y la fantasia mistica se hallan in-
separablements confundidos en todo lo que Neva nombre de mdscara y disfraz,
(Huizinga, 1972, p. 27}

En el contexto escolar, el disfraz es un instrumento pedagdgico mds, y, por
lo tanto, debe ser contemplado de esa forma no solo en el aula sino en celebra-
ciones caomo Carnaval o festivales de fin de curso. Es importante que los nifios no
se disfracen de lo que toca, sino que el disfraz lleve incorporado un sentido. Por
eso, aunque suene demasiado complicado, una reflexién en este punto nos evita-
ria llegar a situaciones como llantos, miedos, negacidn a disfrazarse, etc. El disfraz
se elige siguiendo unos criterios que la industria del marketing conoce muy bien:
hay que vender el producto para que el cliente potencial lo compre. ¥ si no, jqué
estrategia se sigue para que todos los nifos quieran disfrazarse del superhéroe de
turno? El hecho de que las preferencias se decanten por Superman, Spiderman o
Los Increibles viene determinado por la pelicula que esté en cartelera, en la que
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e cuenta una historia de aventuras de un héroe que los nifios sienten deseos de
imitar. Hay que ambientar el disfraz alimentando el imaginario del nifio: se puede
contar un cuento en el que los protagonistas tengan vidas apasionantes, para que
el nifin ssuefex con esos personajes, se los imagine tal ¥ como se los han descri-
to: con largas capas o parches en el ojo y quiera hacer lo mismo que ellos. Poner
una pelicula o ensefiar imdgenes no es igual de interesante que contar una histo-
ria, ya que si ven al personaje le pueden imitar, pero si no le conocen ademis tie-
nen que imaginar coma es, e inventarlo a partir de lo que les han contado. Kieran
Egan dice a propasito que:
L...] una parle esencial del desarroflo de la imaginacidgn del nifio supone la genera-
cign de imdgenes a partir de palabras. La televisidn, v en menor medida los libros
de cuentos flustrados, proporcionan imagenes que reducen o suprimen esta capaci-
dad intelectual tan vital, (Egan, 2000, p. 341)

Siguiendo con la experiencia del jersey, la maestra decide resolver la duda
sobre el cambio de identidad llevando a los nifios delante del espeja. Enton-
ces sontien y desaparece la incertidurnbre y el temor de haberse perdida en la
identidad del otro. El espejo les ayuda a encontrarse consiga mismos y a recono-
cerse, demostrando que como objeto real tiene importancia ante todo en su sen-
tido figurativo y que precisamente esta cualidad, le ha hecho ser frecuentemente
utilizado en la literatura, el mito y el arte, haciendo de él un simbaolo del dilema
entre lo real ¥ lo virtual,

Algunos de los personajes de cuentos como Blancanieves y los siete ena-
nitos, El patito feo, El traje nuevo del emperador v Alicia en el pafs de las maravilfas,
tienen experiencias revelado-
ras ante |os espejos (o a través
de ellos). Se miran intentando
buscar la belleza perdida o
ganada con los afios, los efec-
los del paso del tiempo, lo
que quieren ser y en realidad
na son, La miwclogia nos
cuenta comao  MNarciso se
ahoga en el agua al enamorar-
se de su propio reflejo,

Representaciones del mito de Marciso en [a histora del arte, lzguierda:
Marciso de Caravaggio, 1595, Derecha: Foo y Narciso de John William
Waterhouse, 1905
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En la historia del arte los espejos sirven para afiadir otras dimensiones al cua-
dro, o significados que van mas alld de la evidencia. En algunas ocasiones el espe-
jo aparece irdnicamente, mostrando una representacion contraria a la real. Si
observamos las diferentes pinturas en las que el espejo se hace presente de manera
relevante, podemos jugar a adivinar las intenciones que los artistas tenian mostran-
do asi la realidad o utilizando estos objetos para modificarla intencionadamente,

Asi, los espejos son simbolos de las distintas formas de percibir la realidad
y también, por ejemplo, el simbolo de la vanidad (referencias al tiempao finito),
de |a presencia diferida (inclusion de los reyes en el cuadro de Las Meninas) o de

la exaliacian de la belleza.

Dhego Velazguez. Las Meninas, 1656 La enus del espejo, 1533-1650

Goya. £ espefo magico, 17971799 Magritte, Reproduccidn Maagritte, Les Ligisons
Prohibida, 1937 Dangersuses, 1936
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Juan Muficz. Laughing chinese
man with mimor, 1997. One
figure, 2000, Los espejos utiiiza-
des en s obra de Juan Mufoz
funcianan a medo de intermo-
gantes o dispositives escenogra-
ficos que invitan al espectador 8
eftiar en la escena representa-
da para formar parte de ella

Proyectos can espejos de Anish Kapoor, lzguierda: Clowd Gabe, 2006, en Chicago, Derecha: Vértigo, 2008

Winnicott dijo gue el primer espejo en el que el ser humano se mira es la
madre, que refleja en su rostro la emocion que siente cuando mira a su hijo. Si lo
hace con placer, €l nifio ve ese sentimiento que estd expresando su madre y en-
tonces puede verse a sl mismo como una persana grata, porque lo es para su madre.

#Qué ve el bebé cuando mira el rostro de la madre? Yo sugiero que por lo general

5& ve a sf mismo. En otras palabras, la madre lo mira v lo que ella parece se rela-

ciona con fo gue ve en €. (Winnicott, 2006, p. 148)

Este autor lo compara con el sentimiento manifestado por una paciente de
haber tenido, por primera vez, la sensacion de sser vistas, es decir, escuchada,



a0 £ juega simbdico

La SiMBOLOGIA DEL JUEGD

atendida, reconocida, etc., desde que acudia a la consulta, en una forma que le
habfa hecho sentir que existia, y de esta manera se habfa podido sentir sreals,
«Sentirse real es mds que existir; es encontrar una forma de existir como
uno mismo.s (Winnicott, 2006, p. 154). Por esta razén, el papel que desempe-
fia la madre como primer espejo es el de ayudar al bebé a descubrirse como ser

fue existe y que empieza, a partir de descubrir su existencia, a buscar su propia
identidad.

Eol0s: Javer Abad

Pablo se reconoce y juega con su imagen en el espejo de Ja Escuela Infantil Las Mubes (hadrid)

Lacan dijo que entre los 6 y los 18 meses el nifio descubre con evidentes
muestras de placer una imagen en el espejo. Inicialmente no sabe que esa imagen
es &l, se reconoce en alguien que no identifica como €l mismo sino como otro. Su
imagen se le aparece entera, dotada de una unidad que aln no puede atribuir a la
percepcidn de su prapio cuetpo, porque corporalmente esta todavia en el proce-
so de sentirse como una unidad. Esa primera identificacion ante el espejo es clave
para la formacién del yo, es el origen de la serie de identificaciones que e siguen
y que van constituyendo el yo del ser humano. Lacan se refiere al uso del espejo

Fatizs: Marian [e La O3

Adrisn juega cen el espejo circular del cuarto de bafo de su casa, miraridose o mostrando objetas
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en el desarrollo de [a identidad de cada individuo como un acta en el que, &l su-
jeto se canstituye a si mismo por otro.

Las ideas que se han comentado hasta ahora, se recogen en la reflexion que
hace el artista Michelangelo Pistoletto (2003, p. 208} en su obra Ef estallido del espe-
jo. Si analizamos este fragmento del texto, podemas extraer el proceso que relaciona
|a identidad con el espejo, entendido como objeto real y en su sentido figurado:

Las personas tienen ojos, que son el espejo de las cosas, Las cosas tienen los ojos

de las personas. El espejo es el ojo de las cosas, Las personas se ven en el espejo. Ff

espefo es el ojo de las personas. Las cosas fenen ojos. Bl espefo da ofos a las cosas.

El espejo, ojo de las cosas, estd frenfe a las cosas, estd dentro de las cosas. El espe-

Jjo da imagen a las cosas, las cosas se reconocen en el espejo.

Pistoletto, I} designo defio Specchio, 1979 Pistotetto. Speacchio rofta, 1978
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El juego simbélico




El juego de «como si...»

Si tuviéramos que senalar una peculiaridad especifica de| juege simbélico, po-
driamos decir que es el juego de shacer coma sis, en el que |a realidad se trans-
forma en ficcion. Piaget sefala su origen en la aparicion, el desarrollo v la
evolucion de la funcion simbdlica, que consiste en representar algo por medio de
un significante diferenciado. Este momento se sitda en el final del periodo sen-
soriomotor y el principio del estadio preoperatorio. Gracias a su recién estre-
nada capacidad para manejar los simbolos y sus significados de manera
conscienle e intencionada, el nific puede distanciarse de la realidad para crear
una situacion ficticia. Aunque son muchos los autores que han destacado su im-
porlancia, creemos que su presencia en |as aulas de infantil atn no estd sufi-
cientemente considerada, ya que se priman otro tipo de propuestas y el juego se
termina relegando, restdndole espacios adecuadas, tiempos necesarios, materia-
les diversos, etc. Quizd se piense que el nifio ya juega en su casa y que con eso
puede ser suficiente, pero las condiciones del juego varian dependiendo de los
contextos en los que se desarrolla y la escuela no debe autoexcluirse de la apor-
tunidad de ofrecer al nifio posibilidades de juego interesantes, teniendo en
cuenta que esta institucion es ademas el lugar de reunion por excelencia de gru-
pos de iguales con los que se puede compartir el juego, ya que en el dmbito fa-
miliar se reduce, cada vez mas, el ndmero de nifos disponibles. El juego no
deberia considerarse como algo que puede realizarse en el recren, o en clase si
sobra tiempo después de hacer el trabajo «impartantex, sino come una forma de
aprender y practicar, en el caso del juega simbdlico, |a realidad de la vida, Bru-
ner dice gue:

L.l un juego mas elaborado, mds rico y mds prolongado da lugar 2 que crezcan

seres humanos mds completos que los que se desarrollan en medio de un juego em-

pobrecido, cambiante y aburrido. (Bruner, 2002, p, 219

El historiador holandés Johan Huizinga quiso afadir a la designacidn de
homa sapiens y homo faber la de homo ludens, manifestando que el hombre que
juega expresa una funcién tan esencial como la de fabricar y merece ocupar su
lugar junto al de homo faber. Huizinga dice que la cultura humana ha surgido de la
capacidad del hombre para jugar, para adoptar una actitud lddica. «La cultura
humana brota del juego y en €l se desarrollas (Huzinga, 1972, pp. 7-8). El juego
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s una manera de asimilar la cultura y de conocer |a realidad del mundo que nos
rodea y en el que el nifio tiene que aprender a vivir. Huizinga dice que la cultura
surge en forma de juego y que, al principio, la cultura se juega. En su definicion
sabre el juego, creemos recoger |a idea fundamental de lo que es el juego simbé-
lico y de lo que constituye su sefa de identidad:
£l jusgo, en su aspecto formal, es una accidn libre ejecutada reomo sis ¥ sentida
como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber
por completo al jugador, sin que haya en eila pingtin interés material ni se obtenga
en ella provecha alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un de-
terminado espacio, que se desarrolfa en un orden sometido a reglas y que da origen
a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacar-
se el mundo habitual. (Huizinga, 1972, p. 27)

Bruner (2002) apunta unas funciones fundamentales del juego infantil que
parece interesante tener presente para no desvirtuar su sentido y preservarlo de la
directividad v el utilitarismo de los planteamientos educativos que imperan en
la actualidad. Como dice Tejerina:

Las caracteristicas especificas de la institucidn escolar suponen una barrera o una li-

mitacién para la utilizacién del juego coma actitud metodoldgica basica. (Tejerina,

1994, p. 38)

El auténtico reto de la escuela serfa atreverse a levantar esas barreras, Nos
vamos a permitir alterar el orden que Bruner elije en su discurso para jerarquizar
las funciones que consideramos prioritarias, por ejemplo, la naturaleza libre del
juego. Bruner dice que si recurrimos al juego para obtener otros fines que los
del juego en s/ mismo, debemos ser conscientes del riesgo que corremos con ello.
Cualquier cosa o actividad que tenga una estructura o que inhiba la espontanei-
dad, no seria realmente juego. El verdadero juego necesitaria gue no existiera
limitacién alguna por parte de los adultos. Es una actividad libre y voluntaria. «El
juego por mandato no es juegor (Huizinga, 1972, p. 20}

El juego también proparciona placer. Es una fuente de placer y medio de ex-
presion, experimentacion y creatividad, Se habla del juego simbdlico coma necesi-
dad biol6gica, y es que el placer esta ligado a las emociones, que como dijo Wallon
tienen su origen en lo bioldgico. La emocian nos vincula a lo social y funciona como
mecanismo de adaptacion al entorno. Relacionada también con la emocion estd la

manera en gue el juego contribuye a cumplir mediante las combinaciones, segiin la
terminologia de Piaget, compensatorias {el nifio realiza ficticiamente lo que se
le ha prohibido, lo que no puede realizar en la realidad), liquidatorias (no sdlo
compensa situaciones desagradables, también las asimila, y en cierto modo, las su-
pera al reproducirlas simbolicamente. Acepla situaciones que le provocan miedo
gracias a la trasposicién simbolica que modifica el contexto) y anticipatorias (antici-
pa de alguna manera los resultados de la accion, por ejemplo, le han dicho gue
tenga cuidado con algo peligroso y juega a ponerse en situacion de riesgo imagina-
rict, la liberacion de la agresividad y la canalizacion de los conflictos.

Otra funcian importanie es que en el juego las equivocaciones no estin pe-
nalizadas. En realidad, la educacion deberia permitir que los nifios cometieran erro-
tes. Maturana propone admitir la equivecacion come algo propio del aprendizaje:

Los nifios no se equivocan porgue son como sort en el momento en que estdn y

hacen o que les carresponde hacer en su proceso determinado de adguisicidn de

conacimientos. (Maturana, en Lépez, 2003, p. 37}

Lapierre y Aucouturier dicen que:

La educacion no es una serie de aprendizajes definitivas, sino una busqueda permanente
sobre temas gue se encadenan espontaneamente unos a otros. Bisqueda en la gue jamés
nada se terming, en donde fodo puede ser revisado, en donde cada obra, cada estructu-
ra construida sigue siendo proyects, susceptible de ser modificado, creado de nuevo.
Busqueda en la que el eror es considerado como una etapa & menuwdo necesaria en fa
evolucion y por fo tanto desculpabilizado, (Lapierre y Aucouturier, 1985, p. 91)

En el planteamiento educativo de Malaguzzi, no solo se admite, sino que se
valora la aventura de la ambigiedad y lo impreciso:

Hay que aceplar la duda, la contradiccidn, la provacacion, [as equivocaciones y los

riesgos, dar cabida a la sorpresa. La educacion es un riesgo v en la educacion en-

tran la duda y la contradiccion. La incedidumbre es el motor del conocimiento, (Ma-

laguzzi, en Hoyuelos, 2004, p. 182)

Pero mientras esto no sea asi, al menos nos quedard el juepo simbdlico
para gue el nifo pueda fallar sin miedo. Bruner dice sobre esta funcidn, que el

juego supone una reduccidn de las consecuencias que pueden derivarse de los
errores que comelemos.
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Relacionado con la anterior, el juego no esta excesivamente vinculado a los
resultacdos, de hecho dura mientras divierte y puede desarrollarse y finalizar de
muchas formas. No tiene otro objetivo que |a actividad lidica en si misma, no
busca eficacia ni persigue resultados. En este sentide, Wallon sefiala que:

[...] los ternas que se propone el juego no deben tener su razdn fuera de st mismos,

Se ha podida aplicar al juege la definicidn que ha dado Kant del arte: suna finali-

dad sin fins, una realizacion gue sélo tiende a realizarse a si misma. Desde el mo-

mento en que una actividad se vuelve utifitaria y se subordina coma medio a un fin,

pierde [ atraccién y los caracteres del juego. (Wallon, 1941-1980}

Se desvirtia el sentido del juego en el momento en que queremos dirigirlo,
actuar como animadores o incluso como participantes que no han sido invitadeos,
obligar al nifio a jugar en vez de pensar las razones que le llevan a no hacerlo, co-
rregir el juego, elc.

No es una tarea productiva sino transformadora, es recrear el munda, re-
construir e interpretar Ja realidad, darle un significado persanal. El juego es una
proveccicn del munda interior v se contrapone al aprendizaje, en el que se inte-
rioriza el mundo externo hasta llegar a hacerlo parte de uno mismo.

En &l juego transformarmos el mundo exterior de acuerdo con nuestros deseos, mien-

tras que en el aprendizaje nos ransformamos nosolros pard conformarnos mejor a

ta estructura de ese mundo externo. (Bruner, 2002, p. 212)

Para Vigotsky, el juego estimula el desarrollo de las funciones psicolGgicas
superiores y estd en el origen de |a imaginacion y la creatividad. En el juego el
nifio aprende a actuar en una situacion mental y no en una situacién visible,

Se pbtiene asf una situacidn en la que el niflo empieza a actuar con independencia

de lo que ve... La accidn es una situacidn que no se ve, pero que se plensa, [ ac-

cidn en un contexto imaginario, en una situaciin ficticia, comporta que el nifio
aprenda a determinar su comportamiento no stlo a partir de la percepcidn directa
de un objeto, o a parlic de una situacicn que influye directamente sobre €l, sino fam-

bién a partir del significado de esa situacién. (Vigotsky, 1933-1982)

En el juego simbélico el nifio realiza actividades simuladas e imaginarias,
pruehas v ensayos. Garvey dice gue el juego es un tipo particular de comporta-
miento simulative, parecido al comportamiento serio pero realizado fuera de con-
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texto. La actitud del juego «no es literals y sus consecuencias estdn amortiguadas,
Por ejemplo, un ataque real y un juego de atague. Por eso, una de sus exigencias
es gue «los jugadores comprendan que aguello que se manifiesta no es lo que apa-
renta sers (Garvey, 1985, p. 19),

El ejemplo sobre el atague real y el juego de atague nos recuerda el caso
que Aucouturier describe para mostrar la transformacion de un comporta-
miento de agresion en gestualidad simbdlica, el cual evidencia la importancia del
juego simbélico para acceder al psiquismao del nifio. Nos parece interesante trans-
cribirlo textualmente para seguir paso a paso las estrategias que el psicomotricista
sigue, como contextualizar un espacio de juego, proponer unas reglas necesarias
en este caso v utilizar oportunamente la frase «como sis para transformar la reali-
dad en ficcion:

Dios pifios se agreden violentamente; se les ha advertido que «en fa sala no deben ha-

cerse dafios. Saben ademds Gue en la sala exisie cun lugar para la luchas (una al-

fombra muy blanda para amortiguar las caidas no controladas), y adn mds: saben que
ese Jugar tiene una regla; «si fa lucha se desarrolla fuera de la alfornbra, se detiene ef
combates. El psicomotricista permite este altercado bastante fuerte que estalla fuera
de los limites espaciales, normalmente respetaclos; repite firmemente varias veces:

«iNiftos, solamente en la alfombrals. La agresidn se desarrolla entonces sobre &sta

e Inmediatamente los gofpes empiezan a ser menos fuedes, las fuerzas se agotan,

la tonicidad se atenta, aparecen los gritos. Emtonces el psicomotricista se coloca

sentado sobre los talones, en posicidn simétrica en relacicn con la alforbra, delimi-
tandy dos campos, A partir de ese momenta los dos nifios estdn en un (ugar distinto,
catla nifio posee su propio terrenc. Ef combate puede ser arganizado, «Tu eres el que
empieza, jJuegals. Y la lucha comienza: «;Salida de la alfombral, jalto!s, «jcambio
de terrenols, Ahors es el otro nifio el gue empieza el combate, Esta coordinacidn del
combate estd regulada por el psicomatricista, que es reconocido y aceptada como
drbitro de la lucha a ley), [...). E psicomatricista dicta, en esta drea de juego, otras
reglas: wAtencidn, gueda protubido tocarse, haremos como si nos golpedramos.» EI
juege de la lucha evoluciona hacia una teatralidad gestual: las patadas, pufietazos y
agarrones son ficticios. {Aucouturier, 1985, p, 200}

El juega ademds es un medio excelente para poder explorar. Es, en si
mismo, un mativo de exploracidn. En términos generales, se explora la vida, lo
que acontece en ella y lo que afecta al nifo, como ser humano que es, el com-
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portamiento de los adultos, situaciones catidianas o extraordinarias que necesita
aprender o que llaman su atencion, etc. Mediante la recreacion del juego, el nifo
reproduce e interpreta actitudes, modelos y comportamientos caplados de un
mundo que no es ficil de comprender y asimilar, pero que es indispensable co-
nocer. Asi como en los primeros afios de vida la posibilidad de moverse libremente
le facilita la comprensién y el dominio del mundo fisico, el juego con los simbalas le
va a permitir caplar, interpretar y apropiarse de la realidad.

Aunque pudiera parecer lo contrario, incluso el juego simbolico tiene que
cumplir unas reglas obligatorias, pero libremente aceptadas. Vigotsky se refiere a
la importancia de este aspecto relaciondndolo con el tema de la autonomia moral
desarrollado por Piaget:

Se trata de sus regias para si mismo, reglas, como dice Piaget. de autolimitacion y

de autadeterminacion interior, El nifia se dice a sf mismo: debo comportarme asi

v asd en este jusgo. (Vigotsky, 1933-1982, p. 43]

La autonomia moral que le capacita para tomar sus propias decisiones y au-
torregularse sin esperar a que el adulta le marque constantemente lo que debe o
no debe hacer.

Creo que ahi donde exista una situacion ficticia, en el juego, existe una regla. No se

trata de reglas formuladas con anterioridad y que cambian en el transcursu def

juego, sino de reglas gue derivan de la situacicn ficticia. Imaginar, por tanto, que el
nifio pueda comportarse sin reglas en una situacicn ficticla, es decir, como se com-

porta en la situacion real, es simplemente imposible. (Vigotsky, 19331 982, p. 42)

Al final del capitulo hablaremos del papel del adulto en el juega simbolico,
que es necesario principalmente para acluar come ubservador del juego y para
crear contextos donde poder jugar, ya gue, como antes apuntaba Huzinga en su
definicion sobre el juego, éste se ejecuta dentro de un determinado tiempo y
un determinado espacio, o como dice Bruner, el juego no sucede al azar o por ca-
sualidad. Se desarrolla en funcién de un escenario que la escuela ha interpretado
mediante la configuracién de rincones, talleres integrales, ambientes, instalacio-
nes, espacios lidicos, etc. En definitiva, contextos de juego, vida y crecimiento.

Por Gltimo, Bruner destaca que el juego es una forma de utilizar la mente,
o mejor, una actitud sobre cémo utilizar la mente. Hemos dejado esta funcign para
&l final, no por considerarla la menos importante sino porque es la que los siste-
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mas educativos preponderan obsesivamente. El juego es un marco en el que poner
a prueha las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento, len-
guaje v fantasia. El juego que estd controlado por el propio jugador, le proporcio-
na a éste la primera y mds importante oportunidad de pensar, de hablar e incluso
de ser &l mismo. Como dice Tejerina, inteligencia, afectividad, competencia lin-
giifstica, conocimiento y desarrollo social aparecen integrados y mutuamente re-
forzados por esta forma de juego. Por eso se considera al juego simbélico como
una forma de impulsar el aprendizaje.

Evolucion y tipos
de juego simbélico

Ya mencionamos anteriormente que Fiaget utilizo los términos rtualizacicn v es-
guema simbolico para sefialar la transicion entre el juego sensoriomotor y el juego
simbdlico propiamente dicha, La ritualizacian consiste en la reproduccion de una
secuencia de actividad siguiendo todos |os pasos, teniendo como objetivo la rea-
lizacidn de esas pasos sin introducir variantes en el proceso y resultado. Cuando
la ritualizacidn se produce sobre objetos, cada vez mas alejados de los gque habi-
tualmente se utilizan en la ejecucién de esa actividad que se estd reproduciendo,
se puede hablar, segin Piaget, del momento en el que la ritualizacidn se transfor-
ma en esquemna simbdlico. El ejemplo lipico es el del nifo que juega a dormir. La
ritwalizacion seria en este caso reproducir las acciones ligadas al dormir (tumbar-
se, cerrar los ojos, etc.) ulilizando objetos propios de esa conducta, come una al-
mohada, y el esquema simbdlico serfa realizar las mismas acciones fuera de su
contexto habitual v utilizando objetos cada vez mas alejados de |a conducta adap-
tativa, como una toalla enrallada o una prenda de vestir. Con la practica de los es-
quemas simbdlicos surge el simbolo lGdico, hasta el punto en el que el nifio llega
a poder prescindir de los objetos y simbolizar sélo con las acciones. Siguiendo
con el ejemplo del juego de dormir, hasta simular la almehada juntando las manos
y apoyando la cabeza sobre ellas.

El esquema simbdlico tiene varias fases, al principio sélo tiene que ver
con su propia conducta que imita de forma diferida, como fingir que duerme,
gue come o se bafa. El siguiente paso serd proyectar los esquemas simbdlicos
de las conductas ejercitadas sobre si mismo, ahora sobre los objetos, hacien-
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Ada jugando & hacer que duarme

Juggn proyectado y juegs simbdfico de representacion de roles

do dormir o comer al oso y, progresivamente, proyectar también esquemas
simbdlicos de imitacién sobre objetos nuevas, por ejemplo, hacer como si ha-
blara por teléfono. Después de las proyecciones, realizard la asimilacidn sim-
ple de un objeto a otra: hacer que un palo es un caballo o una caja de zapatos
un sombrero v la asimilacién del cuerpo propio al otro, imitando a otras per-
sonas, fundamentalmente a los adultos de su entorno mas cercano: padres,
abuelos, etc. Mds adelante, sobre los tres o cuatra afos, formard combinacio-
nes simbdlicas mds variadas y complejas que dardn lugar a representaciones
de la vida cotidiana, haciendo imitaciones cada vez mds elaboradas de ges-
tos, actitudes y lenguaje, y ayuddndose de transformaciones simbdlicas de objetos
cada vez mds alejadas del original. Anteriormente, hemeos mencionado que
Piaget clasifica estas combinaciones simbdlicas en compensatorias, liguidato-
rias y anticipatorias,

Slade (1978) senala en este momento dos tipos de juego simbdlico con ca-
racteristicas propias que se pueden observar con claridad en las dindmicas lidicas
de los nifios, y que él denomina juego personal y juego proyectado. El juego per-
sonal es aguel en el que interviene todo el cuerpo. Se puede decir que es un
juego sensoriomotor, ya que en la mayorfa de las ocasiones, cuando el nifio se
sube a una espaldera o salta desde el peldafio mas alto a la colchoneta, lo hace
ademds representandao a un personaje al que quiere [mitar. Asi, cuando se siente
spoaderosas o fuerte porgue ha consepuido un logro mator importante, suele aso-
ciar su proeza con la de algdn personaje fantistico con cualidades de superhéroe,
y busca acompanar las acciones disfrazindose con una capa y reproduciendo los
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gestos y las palabras del héroe elegido. O si corre con una pelota entre las pier-
nas, pedemos escuchar gque, en ocasiones, a la vez narra la jugada coma si €| fuera
el jugador de futbol de su equipo favorito que la estd ejecutando. Slade apunta
que el papel elegido es casi siempre vivido como identificacion, no hay distancia
y se interprela con gran conviceion y sinceridad.

El juego proyectada se caracteriza porque en €l se da vida a objetos que
se convierten en los protagonistas de la accion dramdtica, Es como si el nifio
actuara de director de escena y, como su nombre indica, proyectara en los ob-
jetos las acciones que desea realizar, haciendo que «otross las hagan por él, La
mayoria de las veces es un juego solitario para el que se busca intimidad, hasta
el punto en que el nifie lo interrumpe si se siente observado. A diferencia del
juego personal, la accién corporal no interviene, ya que se realiza sentado o
tumbado y es la mente |a que actia intensamente. Se necesita una gran capa-
cidad de concentracion para hacer hablar a varios personajes con roles dife-
rentes, cambiar las voces para diferenciarlos, elaborar didlogos sobre la marcha
para todas y ser lo suficientemente creativo come para que el argumento no
se termine en dos frases. Se dice gque el animismo aqui se pone claramente de
manifiesto parque el nifio mueve los mufiecos o los objetos dandoles vida pro-
pia, ¥ hay que pensar entonces, como dice Malaguzzi, en el animismo como
una cualidad y no como un problema que hay que superar, ya que muchos
adultos que han intentado jugar con los nifios a este juego saben de su difi-
cultad y de lo que les cuesta hacerlo, ja pesar de lo ficil que parece cuando
lo hacen ellos,..!

Es juego proyectado hablar con |os mufiecos, alinear mufiecos (como si es-
tuvieran en la sala de espera de una consulta) o hacer guifiol, titeres de dedo, ete.

Relacionadas con los juegos proyectados estdn las actividades de construc-
cion, que consisten en la crearicn de productos que elabora el nifio con materias
primas como la arena, arcilla, construcciones, papel, pinturas, ete. Es también un
juego solitario, gue si lo observamos, a menudo sucede lo mismo que se dijo antes
sobre el juego personal, y es que una produccién de este tipo va acompanada
de juego simbélico cuando el nifio juega a ser un constructor que hace casas para
sus mufiecos y lo expresa con comentarios en voz alta para si como: «voy a hacer
una casar o «estoy haciendo un castillos. El resultado de lo construido suele ser
posteriormente utilizado para jugar con los mufiecos. Cuando se trata de dibujos
que narran historias, el juego simbdlico estd contenido sélo en el proceso de rea-
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lizacion y no en el uso posterior del producto. Veremas un ejemplo de un juego
de este tipo mds adelante.

Entre los 4-7 afios aparece el juego simbolico de representacién de roles,
en el que, come dice Tejerina (1994), el simbolismo se hace colectivo y existe una
mayor preccupacién por la imitacién exacta de lo real. Es un juego social y coo-
perativo de reconstruccion de papeles de adultos reales o imaginarios y de las
interacciones que se establecen entre ellos: indios y vagueros, médicos y pacien-
tes, papas y mamas, etc. Al haber varios participantes también aumentan los roles
que se reparten,

La dificultad es mayor cuando es necesario ponerse de acuerdo para que el
juego se desarralle, por eso, una dinamica de juego muy elaborada no puede ha-
cerse si el ndmero de jugadores es mayor de cinco o seis.

Al principio, el juego de representacion de roles se desarrolla de manera in-
dividual y las incorporaciones de otros nifios se hacen desde la solicitud de cola-
boracion icita para aumentar la complejidad del juego. Tomando el ejemplo del
juego del coche que mencionamas en el primer capitulo, un nifio coge un médu-
lo de gomaespuma y se pasea por la sala simulando que va en coche, y sin po-
nerse de acuerdo previamente con los demas, les incluye en el juego tocando el
claxon para que se quiten del camino. Esta simple accién hace gue los demds
comprendan la siluacion v se sumen al juegy, cogiendo a su vez atros madulos
para tener su propio coche. En un momento la sala se llena de coches que van si-
guiendo la misma direccidn por una carretera trazada imaginariamente por el re-
corrido gue todos hacen juntos. Se paran en los semdforos y en los pasos de cebra,
se adelantan, se chocan, etc. ¥ no han hecho falta ni palabras ni reparto de pape-
les. De este juepo individual se pasa al juego de parejas que es el preferido por los
nifios que empiezan a hacer representacion de roles, ya que entre dos es mds facil
ponerse de acuerdo, guardar turno de palabra, comprender las intenciones
del otro, etc. El juego entre dos les capacita para tener mds recursos a la hora de
comparlir las situaciones lddicas en grupo que sucederan en el futuro.

La interpretacion de los papeles y la elaboracidn de los planes de juego se
desarrollan en funcién de su experiencia y en las representaciones refleja la com-
prension que tiene de su entorno. El nifio inventa situaciones que no ha experi-
mentado, sino que deduce de lo que conoce de la vida real. El juego espontaneo
del nifio no parte de cero en cuanto a la invencion, se basa en la informacion ge-
neral que registra segiin va avanzando el conocimientn acerca del mundo social y

acerca de sf mismo, coma parte del mundo. La informacién es obtenida de su pro-
pia experiencia y de la que le aporian las personas de su entorno, Para Vigotsky
jugar es recordar mds que imaginar, El nifio tiene recuerdos de experiencias vivi-
das con anterioridad, al margen de que sea consciente o no de esos recuerdos
y con independencia de que en el juego los esté evocando intencionalmente.
Las experiencias previas, acumuladas a lo largo de su historia, se manifiestan y se
expresan en el juego. [l juego es asl un acto de recuerdo mids gue de imaginacidn.
El juego simbdlico de roles tiene su apogeo entre los 5 y los 6 afos. Deja
de ser predominante hacia los 7 afios, cuando es sustituido por los juegos de re-
glas, aunque el declive es paulatino ya que se puede observar todavia un juega in-
tenso dependiendo de los nifios o de los contextos que lo favorezcan. En el dmhbito
familiar permanece si hay hermanos que lo comparten y en el escolar se puede
observar en los recreos de primaria cdmo se organizan desfiles de modelos, con-
cursas de haile o festivales de misica, siguiendo la influencia de la televisién, Pero
en estas edades el nifio se acerca mds a lo real y el simbolo modifica el sentido de
transformacion para convertirse en representacian imitativa de la realidad,

La contribucion
del juego simbélico
al desarrollo del nifio

Sabemos que la disposicién para hacer juego simbélico viene dada por la adqui-
sicion de la funcion simbdlica, y que la capacidad de simholizar estd en la base
de las combinaciones mentales, por eso; es [5gico pensar que este tipo de juego
sea importante para favorecer el desarrollo intelectual del nifio.

Vigotsky dice que el juego es un desencadenante del desarrollo que abre
zonas de desarrollo potencial. Fs la teoria de la zona de desarrollo praximo, que
apunta al juego como el factor que provoca el desarrollo del nifo, porque genera
una zona de desarrollo potencial. En el juego, el nifio tiene una forma de desen-
volverse que estd por encima de su edad y de su comportamiento habitual.

Por otro lado, este misma autor apunta la capacidad de crear una situa-
cién imaginaria comoe una forma de desarrollar el pensamiento abstracto. Si-
guiendo esta idea dice que el juego estimula el desarrollo de las funciones
psicoldgicas superiores y estd en el origen de la imaginacién y la creatividad,
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El nifio opera con significados separados de las cosas, pero inseparables de la
accién real con los objetos reales, Garaigorddbil sefiala que cuando los nifos
ponen en prictica sus ideas en el plano de la ficcién comprenden su significa-
do. En la accion lidica el pensamiento se separa de las casas y se inicia por
primera vez la accién que proviene del pensamiento y no de las cosas (Garai-
gorddbil, 2006).

El juego de roles es también un ejercicio de descentracién, ya que cuando
un NIRD representa 2 UNA PErsOna O personaje tiene gque ponerse simbolicamente en
su lugar para poder imitarle y asumir un punto de vista que es diferente al suyo
propio. Realizar estas acciones mentales supone tener, en alguna medida, pensa-
miento reversible. Por otro lado, en el juego de roles, los nifios se tienen gue poner
de acuerdo entre ellos, cooperar para que se desarrolle la actividad lidica, nego-
ciar reglas comunes que sean aceptadas por todos, etc. Expresando sus opiniones
y escuchando las de los demds, los nifios coordinan otras ideas con las suyas y
desarrollan la inteligencia.

En el primer capitulo se puso de manifiesto la relacién que existe entre el
origen del simboln y el desarrallo de la comunicacion. El juego simbélico ade-
mas es un medio eficaz para la evolucién del lenguaje y la ampliacion de la com-
petencia lingliistica, en lo que se refiere a estructuras sintacticas, varabulario,
nuevas expresiones, etc, Esto se debe a los intentos por imitar fielmente el len-
guaje de los adultos con la mayor fidelidad posible, permitiéndose también desde
el juego el uso de palabras cuyo significado desconocen o de vocablos poco
apropiados, ya que, segtn ellos, «es de mentiras o «los dice mi padre y yo hago
como si fuera un padres. Ademds, las relaciones sociales, ademds de suponer
un ejercicio de pensamiento, también son una forma de mejorar el aprendiza-
je lingtiistico, por la necesidad de comunicarse y hacerse entender por los
compaiieros de juego. Las conversaciones son esenciales en el simbdlico de re-
presentacion de roles,

En definitiva, como dice Tejerina {1994), el juego de rales exige que el nifio
se adapte a diferentes personajes, al tema elegido o a las necesidades de la si-
{uacion, asi como a las normas de la cooperacion. Ha de considerar las exigen-
cias del entorne y los requerimientos y proposiciones de sus compafneros de
juego, los deseos, las necesidades y las motivaciones de los demds. Desde el punto
de vista afectivo, el juego simbélico es una forma de alcanzar el equilibrio psi-
quico en los primeros afios de vida, Es importante para el desarrollo afectivo del

nifio o nifa, ya que a través del juego, expresa todos sus temares, emociones,
conilictos, etc. Como pista de pruebas de la vida, esta actividad lidica ayuda a
elaborar las dificuitades derivadas de la comprensidn del mundo de los adultos.
sirve para descargar |as tensiones, para poder exteriorizar lo que siente y para di-
ferenciar la realidad y la fantasia, una cuestion controvertida que desarrollaremos
mds adelante.

Otro tema que aparece en el juego simbdlico de los nifios es el que se re-
faciona con la asuncion de los comportamientos masculinos y femeninos. La
influencia de los diferentes agentes sociales hace que los modelos culturales liga-
dos a la identidad sexual sean, adin en este momento, todavia poco equitativos y
sexistas. Aungue la escuela se empene en vencer este escollo v algunas familias
si lo hayan superado, el debate entre juegos y juguetes de nifios ¥ de nifas sigue
latente y se observa particularmente en este tipo de juego.

El papel del educador
en el juego simbdélico

Pensamos que el papel del educador ante cualquier actividad del nifio debe ser el
de permiti, favorecer, observar, registrar, documentar v posteriormente reflexionar
sobre ellas para reconocerlas, sacar conclusiones y darles un sentide (Ruiz de Ve-
lasco, 2006, p, 10)

Por tanto, la actitud ante el juego simbdlico no tdene porgué diferir sustan-
cialmente de esta idea, aunque podemos ampliarla secuenciando unos pasos
orientativos. El primero seria preparar el contexto de juego, diferenciando el gue
se pueda crear en el aula o en las zonas comunes de la escuela comao |os pasillos
o el hueco de una escalera, que se organiza con un sentido de permanencia, y el
gue se dispone en la sala de psicomotricidad, que surge dentro de la propia dind-
mica de la sesion y desaparece cuande ésta termina. El hecho de que el espacio
sea estable no significa que tenga que ser inamavible, mas bien es mejor contar
con espacios poco estructurados, ya que un montaje demasiadn complicado
puede condicionar en el momento en que se vea la necesidad de cambiarlo. Por
ejemplo, una casita o una cocinita comprada son menos versatiles que una mesa
O una estanteria, ya que éstas dltimas adecuadamente equipadas y ambientadas
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pueden acluar unas veces como cocina y ofras como tiendas o pelugueria. Es tam-
bién fundamental que los materiales sean variados, lo mds «de verdads posible y
presentados de forma que apetezca jugar, que estén siempre en buen estado y cui-
dados. Dentro del contexto incluiremos ademds la idea de los tiempos dedicados
al juego, porque si consideramos su importancia no podemos relegarlo a los mo-
mentas esobratitess del dia. Ademds, para que el espacio de juego sea una elec-
cién de todos, es interesante decidir juntos cual nos gustaria tener, los objetos que
podemos poner, qué necesitamos para jugar y coma tenemos que cuidarlo para
conservarlo bien durante més tiempo.

El segundo paso ¢s reflexionar sobre nuestra disposicion ante el juego, pro-
porcionando seguridad y-apoye cuando el nifio solicita ayuda, estando cerca pero
no encima, con una actitud disponible pero no intrusiva. Aucouturier propone una
serie de pautas que es inferesante tener presentes:

+  Tener autoconciencia. El adulto tiene que ser capaz de conocer su propia situa-
cién emocional. Esto implica estar pendiente de la que sucede sin implicarse di-
rectamente. Tener esta capacidad es muy importante para poder ser conscientes
de los propios limites en relacién con las problemiticas agresivas, el contacto
personal, las proyecciones «fantasmaticass de nuestra propia historia y, también,
para ser capaz de transmitir 1a ley sin adoptar un papel de directividad.

+  Sersimbolo de ley. El adulto representa la ley y establece las normas. Es fun-
damental que el ambiente en la sala sea de permisividad para que surja la
expresion espontdnea de los nifios y también tiene que estar libre de culpa,
ya que el deseo no puede ser objeto de ninguna culpa. Se tiene que ser aco-
gedor v comprensivo, pero también se debe mostrar firmeza y claridad.

+ Dar seguridad fisica y afectiva. Se debe dar seguridad fisica y emocional a
los nifios mediante |a ayuda directa (si la piden) o a distancia (una mirada,
gesto, o tono de voz).

+ Tener empatia ténica. Es la capacidad de ponemos en el sitio del nifio, de
escuchar y de esperar. Es tan importante saber esperar como no anticipar ni
interrumpir la accién expresiva espontinea. Empatia ténica serfa también la
capacidad de percibir cémo se siente la otra persona, de aprender a hacer
una lectura ténica del cuerpo del nifio.

+ Tener disponibilidad. Hace referencia a una determinada manera de estar y
se da en el dmbito intelectual, afectivo y corporal. No se trata sélo de ha-
blar a los nifios sino de dejar que se expresen ellos.
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+ Establecer un tipo de relacion asimetrica. El adulto tiene que acompanar al
nino sin panerse en su sitio, sin implicarse, haciendo «como si». S8lo tiene
que entrar en su juego en caso de ser necesario para hacerle evolucionar en
su dificultad.

Sobre este dltimo punto, las dificultades que puedan surgir en el desarrollo
del juego estdn relacionadas tanto con los conflictos persenales de los nifios,
como de los que aparecen como consecuencia de las interacciones sociales que
se producen, sobre todo en el juego simbdlico de representacion de roles. El edu-
cador debe intervenir en lo que se refiere a los conflictos personales cuando el
nifie realice acciones aisladas e inconexas, cuando haya peligro de lesiones por-
gue le cueste reconocer los limites de sus capacidades motoras.

Conocer y sentir placer de las propias capacidades implica ser consciente de los I~

mites que uno ffene: fanio en el sentido de saber que puede arriesgar mds porque

tiene suficiente habilidad para hacedo sin correr riesgos, como en el sentido de

saber que si supera sus propios limites va & accidentarse, (Amaiz, 2000, p. 69)

O cuando cree un mundo ilusorio que conduzea a la fuga de la realidad.
Los conflictos a partir de las interacciones sociales son los que se ocasionan cuan-
do algln nifio es excluido sistematicamente del juego, cuando estd dominado por
otre ¥ no sabe coma salir de esa situacion de dependencia o cuando se observan
voluntades impuestas por algin nifio gue quiere dirigir el juego o asignar los roles
sin dejar opinar.

La observacion del juego

Observar el juego forma parte del papel que debe desempefiar el educador ante
gsle. Se aobserva, se registra y se documenta para dar valor a las acciones de los
ninos, porque, como dice Malaguzzi, «Lo que no se documenta no existes. Se oh-
serva para aprender a mirar lo que acontece ante nuestros ojos, para que no pase
desapercibido, para reflexionar y comprender, para reconacer, sacar conclusiones
v darle un sentido, tanto a lo que el nifio hace como a los planteamientos educa-
tivas en general, ya que si se sabe observar, la actitud del educador cambia, se
vuelve humilde, abierto a la sorpresa, menos directivo y mds atento a lo que el



110 £l juego ambdive

ELJupGO smBdLCo

nifio ofrece, mds respetuoso con la naturaleza humana, capacitada desde los

primeros afios de vida para ser artifice de su propia existencia, mds de lo que
se pueda creer. Viceng Amaiz (2000] ofrece unas pautas para ohservar la imagen
del nifio, algunas relacionadas con el juego simbdlico:

Investir de valor simbdlico diversidad de objelos y saber utilizarlos en si-
fuacion de juego. Una de las caracteristicas de la escasa madurez afectiva
y cognoscitiva es la de utilizar siempre el mismo tipo de objetos para jugar,
presentar rigidez y fijaciones en la vida imaginativa que es una muestra
de la rigidez y temores afectivos. Ademis, es signo de madurez [a rique-
za simbdlica.

El significado simbdlico de los objetns varia segiin las situaciones y fos con-
textos. La riqueza y el equilibrio afectivo se traducen en una gran diversidad
de significados posibles. El nifio seguro tiene mayor riqueza y apllidad para
idear y mayor capacidad de adaptacién a los contextos y momentos. Fs
como si no sentirse sentendidos o sescuchados condujera a una mayar in-
sistencia en lo que hacemos como para intentar lograr por repeticion ser en-
tendidos.

Asume y desarrolla distintos roles. Los nifios con dificultades dificilmente se
sienten empujados a investigar contexios y significados diferentes a los gue
les inquietan a ellos mismos. Ademds los nifios que se encuentran atrapa-
dos» en algln tipo de sentimiento blogueante, no se sienten con deseos, in-
terés ni capacidad para asumir e investigar otros sentimientos, aungue sean
placenteros. La relacién en la vida de grupo y la permeabilidad a los inte-
reses y afectos de los demds hacen que el nifio descubra ocasionalmente
{sin perder de vista sus propias preferencias) motivaciones que quizd €l no
habria descubierto por si mismo. Y asi investigara rofes diferentes.

Asume roles opuestos dependiendo de la circunstancia. La asuncién de
dualidad de roles sélo podrin hacerla cuanda vivan con tanta claridad el
espacio social que asumen, que puedan sabandonarlos porque no sienten
temar a no poderlo recuperar.

Mantiene la comunicacidn en registro simbélico con los companeros de
juego. La claridad de los propios sentimientos debe permitir a las nifios
y nifias vivir con claridad qué es ficcion y qué es realidad. Esto hace que
se pueda mantener una comunicacién simbdlica con los compafieros
de juego.
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Esteban y Parellada proponen unos pardmetros de observacion basados
en las actitudes ante los materiales, el espacio, el tiempo v las relaciones con-
sigo mismo y con sus iguales. Destacan ademas la figura del observador no sélo
como mero espectador, sino también como parte integrante de los resultados

recogidos:

£s importante tener en cuenta gue la obsenacion debe partic siempre de una actitud
de escucha y de comprensian del nifio o de la nifia, sin olvidar que la mirada del ob-
servador se fija especialmente en algunos aspectos de la realidad porque estd me-
diatizacla por las propias experiencias y expectativas de éste, v por las resonancias
que le llegan de los propios nifios y nifias. Asi como no hay dos nifios que jueguen
de la misma manera, tampoco hay dos observadores que recojan fdéntica informa-

cidn de los pardmetros que hemos mencionado. (Estebar y Parellada, 2001, p. 3)

PARAMETROS. MATERIALES'

Mecesita algunos materiales en concreto,
Scapropia de elles antes de empezar a jugarn

Quiere apropiarse de los juguetes que tienen los demas y cuando los
tiene no los wtiliza.

Esparce los juguetes.

Los acumula,

Los deja a los demis nifios.

Uriliza el objeto para comunicarse con los demds,
Comparte los materiales que utiliza,

Ltiliza los objetos segdn su funcidn, pero también puede dar funciones
diversas.

1, La terminologia de pardmetros es |a original de Estehan y Parellada.

OBSEIVACIONES
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PARAMITROS. ESPACIO OBSERVACTONES -
Se ubica siempre en el mismo sitio,
Mecesita crearse su propio espacio de juepgo,
Se adapta a los espacios que ya estdn estruclurados.

Representa acciones aisladas,

Participa, a su aire, en alguna historia de sus compaiieros.
Los imita,

Juegan a lo mismo, pero cada cual desde su rol.

Hay adaptacion mutua de |os roles.

Comparten |a historia.

Se ponen en escena diferentes contextos {que pueden tener relacidn can
los diferentes espacios del juego simbélica).

Hay interaccidn entre estos diferentes ambientes.
Las acciones parecen organizadas por un guidn.
Hay un hilo conductor.

Companeros de juego mds frecuentes,
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PARAMETROS. RELACION CONSIGO MISMO

A menudo juega solo.

Representa su historia junto a los demds.

Participa en la actividad pero no sabe demasiado lo que hace.
Reclama la presencia del adulto.

Mativas por-los que lo busca (resolver situaciones, melerlo dentro del
juego, ser reconocido por €],

Intenta comunicarse con sus compafieros,
Siempre desarrolla el mismo ral.

Hay unas constantes en su juego simbdlico,
Puede cambiar de personaje.

|uega espontdneamenie.

&5 capaz de escuchar a los dems.

5u ritmo personal puede ser compartido por los demids,
Tiene bastante iniciativa,

Intraduce rupturas.

Parece confiar en sus posibilidades.

Expresa sensaciones y emociones mientras jusga.

Muestra satisfaccion en esta situacidn,
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Filc: Javer Agad

PARAMETROS. TIEMPO O HSERVACIONES

Actitud con que espera el inicio de la actividad lodica,

Le cuesta terminar, la recogida es una buena excusa parg continuar ju-
pando,

Acepta los limites del tiempo.

Como el tiempo se hace presente durante el juegn, se da alguna transfor-
macicn de éste durante el mismo (antes era de noche, ahora es de dia...).

Se entreliene con cualguier cosa.
Se centra en el juego un buen rato.

Necesila tiempo para adaptarse a las nuevas exigencias de la siwacion.

El juego simbélico se dibuja

A veces ocurre que los juegos se sdesclasificans porgue son tan variados en ma-
tices que no se sabe exactamente a qué tipo corresponden. Esto pone de mani-
fiesto la necesidad de que el adults esté abierto tanto a la sorpresa como a las
novedades que los nifios nos muestran continua-
mente. La escucha a las interpretaciones que hacen
sobre lo que previamente el educador les ha ofreci-
L do nos puede servir para aprender y mejorar las
orientaciones de nuestro trabajo. El juego espontinec
\ liene que ser necesariamente «escuchados, porque su
> valor radica en |a originalidad y en que es la manifes-

| ’T tacign auténtica de lo que el nifio piensa y siente.
Entonces, sjuego personal, proyectado, de
construccion o todo a la vez? jEn el juego proyecta-
do puede intervenir todo el cuerpo? jSe puede si-
multanear el movimiento con el pensarmiento? Estas
preguntas surgieron a partir de observar y analizar
Javier dibujando el juego espontineo de un nifio de 5 afos que se
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describe a continuacion, La dindmica confirma que un nifio puede dibujar, actuar
corporalmente de farma intensa y hacer un juego simbdlico en el que los perso-
najes a los que dota de vida, estin incluidos en el proceso de su produccion gra-
fica. Todo comienza cuando el nifio busca un espacio y pide hojas y pinturas. No
reclama un lugar intimo para jugar, pero si demuestra claramente que quiere inti-
midad. §i se le mira con cierta atencion, se inquieta, tapa la hoja, deja de dibujar
y pregunta “;qué”. Sigue pintando cuando no se siente observado v entonces
comprendemos que hay que empezar a mirar de reajo. Hay un claro ensimisma-
miento en la actividad ya que deja de interesarse por el entorna y las relaciones,
pero al terminar el juego, muestra los dibujos v si se le pregunta por lo que ha di-
bujado, explica el significada.

Su actitud corporal es fundamentalmente un mavimiento segmentario del
brazo que dibuja, pero a veces interviene el cuerpo enlero para apoyar una ac-
cign. Cuando el movimiento es global, es realmente muy intensa. La intensidad y
fuerza del trazo es comelativa con el movimiento corporal. Hay descargas acom-
pafnadas de «efectos especiales»: explosiones, gritos y entonaciones que cambian
segln el personaje. Asi, identifica a cada uno por una voz distinta y ademds por
diferentes colores. Detrds de una explosién, cierra los ojos y puede «caers sobre
el papel con el cuerpo entero unos segundos. Generalmente pinta sentado, pero a
veces se levanta de |a silla y se recuesta encima de la mesa. Su tono muscular es
alto, Manifiesta una tension emocional con modulaciones ténicas que denota in-
teréis e implicacion en su tarea y deseo de movimiento y accion,

Observando al nine durante la actividad, podemos constatar que, como ex-
plican Maturana y Varela (en Capra, 1998), existe un pensamiento circular puesto
de manifiesto: Sentir, pensar, actuar, es un hecho circular, no se siente o luego se
piensa y luego se actla. Se actda, se piensa y se siente a la vez. Por esla razdn,
vemos que el movimiento que realiza el nifo adquiere la capacidad de ser
pensado y el pensamiento es actuado de manera efectiva. En este juegn hay un pen-
samiento que actda y una accion a partir de un pensamiento, sin que se pueda di-
ferenciar muy bien si el pensamiento es previo a la accién o simultineo, ya que el
desarrollo del juego impide discernir el orden de aparicidn de |a accién, el uso de
los simbolas o la elaboracian de la historia.

Existe una representacion no solo en el sentido gue habitualmente le damas
al acto de dibujar o construir, sino también en la idea de juego simbdlico, de pues-
ta en escena de una accién en la que el escenario es el papel, los personajes son
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los garabatos, los trazos, los simbolos, los iconos, las palabras, elc. Hay una des-
cripcion de un hecho, una escena, una histaria, un argumento que se elabora al
mismo tiempo que se dibuja, v es el nifio el que construye sus significados, plan-
tea, organiza, inventa su relato. Es autor y gestor de su propio proyecto,

Lo nifios representan el movimiento de los objetos que dibujan ademis de
su forma. Asocian efectos de sonido, vocalizaciones y movimientos de otras par-
tes del cuerpo a acciones del dibujo para formar un evento sensorial complejo. En
las pinturas de los nifios pequefios, las ideas suelen seguirse unas a otras en el
tiempo de una manera episddica, aunque no siempre se pintan en una secuencia
que siga una progresidn natural de eventos temporales, Estos eventos no sélo se
unen en el tiempo: los modos alternos de representacian son fisicamente con-
gruentes o se vinculan entre si como formas. Todo esto influye en posteriores
modos de accidn y de narracién. Por tanto, dibujar es para Matthews una interac-
citn dindmica entre las acciones, las intenciones y las respuestas del nifio a las
transformaciones estructurales que ve aparecer. El nifio investiga y extiende deli-
beradamente los limites entre distintos sisternas semidticos {palabra, dibujo, juego
simbalico). La superficie de dibujo es un dambite que permite que esto ocurra y es,
por tanto, esencial para la formacién de simbolos y signos.

La evolucion de su juego va de la destruccion y el desorden (tanto a nivel
corporal como grafico) a la estructuracian y el orden (igualmente en ambos ni-
veles). Como dicen Lapierre y Aucouturier (1985), el desorden y el caos son ne-
cesarios para encontrar un orden nuevo, una nueva creacion, Es necesario
destruir la estructura para reconstruir una nueva, recrear el desorden para en-
contrar un orden nuevo,

Matthews (2002} defiende que las acciones aparentemente cadticas que el
nifio hace en sus primeras manifestaciones graficas, forman la base de tado el pen-
samiento simbdlico y representacional posterion. Aungue aparentemente o a los
ojos del adulto, muchas de las acciones que hace el nifio carecen de sentido o no
son efectivas, todas forman parte de sucesivas tentativas por acceder al conoci-
miento del mundo, del entomo, de las cosas que hay en él, de la cultura del adul-
to que necesita dominar para poder comprenderla y asimilaria.

En las ohservaciones de Matthews, el aparente garabateo de |os nifios, sus vo-
calizaciones repetitivas, sus movimientos impulsives del cuerpo y de les miembros,
sus muecas, etc., son acciones. Estas acciones en mode alguno carecen de sentido
¥, lejos de ser cadticas, tienen en su andlisis grifico una estructura interna y un ca-
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rdcter sistemdtico. Son algo mas que un «juepos. Son parte de la formacion de des-
cripciones complejas de una realidad que tiene aspectos visuales, tictiles y cinesté-
sicos: la accion es forma y la forma es accién. Esta forma compleja de modos de
representacion y expresion en la que el dibujo es solo una parte, nunca es aleatoria,
sino que tiene unas caracteristicas semanticas y orgdnicas desde el principio. Todas
las acciones del nifia forman parte de su pensamiento y de su emocién.

Dibujar no sdlo consiste en expresar sentimientos, sino también en organi-
zar la representacion de una emocion. El dibujo y la representacién, en general, se
refieren a la biisqueda por parte del nifio de su propia identidad y de las identida-
des y estructuras de sucesas y objetos desde una posicidn particular en el espacio,
Dibujar es también una interaccidn de fuerzas. Las acciones y descargas tonicas del
grafismo formian un continuo que va conformande el pensamiento del nifio. A tra-
vés del dibujo, el nifio «lees e interpreta el mundo de una nueva manera. Median-
te el dibujo, el nifio posee capacidad para iniciar y mantener un pensamiento
original y auténomo que genera un juego utilizando el gesto, el peso, el movi-
miento, la duracidn, [a velocidad, la amplitud, el ritmo, el acento, la cadencia, etc.
Es decir, los componentes arpanizados de una representacion compleja de |a reali-
dad (Matthews, 2002). La representacion significa la construccidn activa y creativa
del mundo y no sélo las imagenes figurativas que el adulto puede comprender f4-
cilmente. Representar no es dibujar una casa o un coche con todos los elementos
necesarios; el nifio representa mads alld de lo que el adulto comprende.

Desde el momento en que el nifio construye un proyecto fque empieza y ter-
mina segdn su deseo y que dura lo que dura su interés por €|, hay una emocién que
nace del interior y se manifiesta en el proceso y los resultados. Una emocién muy
fuerte a juzgar por la capacidad de concentracidn que adquiere y fa intensa pro-
duccion grifica que elabora (una media de 6 dibujos cada vez que se sienta a
jugar). Una emacion que también se manifiesta en la expresién del gesto, del mo-
vimiento y de los sonidos,

La capacidad de concentracion es posible por el grado de implicacién que
liene en la actividad, entendiendo implicacion como una cualidad especial de la
actividad humana que se reconoce por sefiales de concentracion y actividad per-
sistente, constante y sin interrupciones en fa que la persena adopta una actitud
abierta y manifiesta actividad mental intensa, se siente motivado y fascinado,
muestra mucha energia y experimenta una sensacién gratificante, porque la acti-
vidad satisface el afdn exploratorio y los intereses propios del nifio,
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Descripcion y analisis
de los dibujos

Los dibujos recogidos son testimonio de un juego de lucha y atagues entr_e distintos
personajes de una serie de dibujos animados. Se presentan dos secuencias Lt'ampcl-
rales en las que se pueden apreciar, ademds de las caracteristicas del gestlo lgraﬁco y
de la organizacion espacial del drea grdfica (hoja de papel Din A-4), dusnrjtos as-
pectos y niveles de simbalizacién representados mediante iconos {letras y nimeraos)
y diversos esquemas de los personajes gue van evolucionando desde la mancha a lo
figurativo. La mayoria de los dibujos presentados revelan reciprocidad entre s so-
nidos, las acciones de dibujo y la actividad realizada con otras partes del cuerpo.

Estas acciones diferentes, hechas en sincronia, parecen reflejarse mutua-
mente y estin controladas ajustindose a los limites del papel y a las variaciones
de intensidad, ritmo y cadencia de su propia voz. . -

Las representaciones de acciones poseen una dimensidn narrativa. El _runr.-
o nifia manifiesta interés en la posicién, la forma y el movimiento de los Dbjetl;rs
y en la puesta en escena, fle refleja en representaciones visua!n:-_-s y dindami-
cas de diversos tipos. Emplea la superficie de dibujo como un ambito en el que
comprender como se pueden simultanear en el espacio distintos slislen_na& se-
midlicos. Existe pues, una amplia gama de intereses conceptuales e mqu._uetudes
emocionales que son reflejadas en los dibujos como parte del esc-cna.rm espa-
ciotemporal del juego simbélico. Hay una estructura interna narrativa y un pro-
yecto estético definido. .

En estas acciones de simbolizacion destacan distintos aspecios y acciones:

+ Usa diferentes trayectorias (ascendentes, descendentes, lineales, en remalino,
atc.) con vocalizaciones onomatopéyicas y can momentos de énfasis que ac-
tiian coma signe de admiracién cuando se producen sataguess o impactos.

+ Utiliza valores denotativos de lineas y formas, es decir, aspectos del juego pro-
yectado que son representados en funcién de las caracteristicas de la linea, el
trazo, la mancha, el garabato, los bordes, los limites, los esquemas, etc.

+ Crea un mundo imaginario, automotivado y autoiniciado, estructurando en
la superficie del dibujo, detalladas construcciones de un universo hipotéti-
co y alternativo,

+ Estd interesado en la representacién del movimiento, empleando sus pro-
nias acciones corporales v las acciones realizadas con medios visuales para
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expresar emociones. Los zataquess que realiza en el drea grdfica se saturan
emocionalmente y adquieren un significado.

+ Usa los medios visuales de forma directa y espontinea en la representacicn.
La estructura de una representacién se deriva de uno o més aspectos cono-
cidos de objetos o sucesos. Esto significa que una letra, una palabra o un
numero No son representaciones, sino signos, porgque la estructura de una

letra, palabra o nimero es arbitraria y convencional. Una representacidin es
diferente de un signo.

Los tipos de trazos que aparecen son garabatos motdricos, rotaciones conti-
nuas o remolinos, desplazamientos en zig-zag, puntos en mavimiento, lineas continuas
y desplazamientas seriados en el espacio y en el tiempo, Realiza generalmente si-
bitas acciones de dibujo, apretando los rotuladores con fuerza. Las formas son figu-
ras geométricas cerradas, mandalas o circulos, preesquemas, centros con radios,
estructuras o agregados. La forma cerrada ofrece grandes posibilidades para los nifios
porque estructura el espacio de una nueva manera, separando el interior del exterior
y se usa para codificar relaciones topolagicas, relaciones dentro y fuera, etc,

Los colores que utiliza son aguellos que representan los «ataquess. Para
el agua utiliza el color azul v para el fuego el color naranja o amarillo en movi-
mientos de rotacién o vigorosos arcos. E| negro es utilizado generalmente para
definir, separar y finalizar las acciones. En cuanto a las imdgenes v simbalos,
aparecen palabras, signos, ndmeros y también iconos personales que no son fa-
cilmente descifrables. En las Gltimas acciones de los «combaless pueden apare-
cer cieras insinuaciones de la forma del personaje mediante esquemas simples.

El orden de las imdgenes sigue una secuencia cronolégica dentro del mismo
momento de juego. La realizacion lotal es de, aproximadamente, 30 minutos, La
descripcién técnica se combina con la propia descripcion de Javier, gue nos
snarras las acciones de cada dibujo, Sus comentarios aparecen entrecamillados,
La explicacian se realiza un tiempo después de haber dibujado, ya que, en pleno

proceso, Javier no tenia nipgidn interés en contar lo que estaba haciendo. Quizd,
espaciar el momento de pedirle que «pusiera palabras» a sus dibujos le ayudé a
tomar distancia de la intensa implicacion emocional que tenia en el juego, para
poder pensar sobre éL. Presentamos unas secuencias del proceso:
+  Dibujo 7 de la secuencia y comienzo de la accidn (véase la pagina 122):
presentacion grifica de los personajes y sus distintos =ataguess simboliza-
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Dibuje 1 Ditouijo 2

Dibupe 3 Dibujo 4
das por tipos de trazo y colores diferentes.
El dibujo estd organizado por preesquemas
auténomos y sin contactos apenas entre si.
[l espacio grafico estd salurado y existe am-
plitud de trazo {algunas formas llegan hasta
el limite de la hoja de papel). Las trayecto-
rias ascendentes y descendentes representan
combates que se mezclan (linea roja), se
\ oponen y chocan (linea azul) o se cruzan (If-
Dibujo 5 neas roja y verde). Los personajes ch‘:;enas
estan definidos. Son manchas en accian.
+ Dibujo 2 de la secuencia: es un combate con una descarga r'm:ntérfca ir:n-
portante gue ocupa la mayor parte del espacio grafico. En este dibujo exis-
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te mucha implicacion corperal y también vocalizacidn y sonidos. Algunos
trazas fueron realizados fuera de la hoja de papel al cerrar el nifio los ojos,
La insistencia en la repeticidn del trazo del color negro Ilega a traspasar el
soporte. Aparecen los primeros simbolos y esquemas, aungue estin inte-
grados en el «ruidos de la composicién,

Dibuja 3 de la secuencia: cambio de ssituaciéne en la accion dibujada. Ocu-
pacién central del drea grifica mediante el trazo rojo que realiza subidas y
bajadas para describir el movimiento. La mancha negra divide la hoja en dos
secuencias espacio-temporales distintas. La parte inferior fue realizada en pri-
mer lugar con distinta actitud corporal (menor tonicidad), ya que en el dibu-
jo inferior estd |a representacitn de uno de los personajes itambién en color
rojal. El combate, que supone el momento de mds intensidad y de mayar im-
plicacién comporal, atn ne comienza hasta haber definido quién es ¥ sUs po-
deres. Los simbolos se repiten con el mismo significado que en el dibujo
anterior, e igualmente, se dibujan aparte y sin interferencias de otros trazos.
Dibujo 4 de la secuencia continda la situacion de reflexién mezclada con
pequefias y discontinuas descargas ténicas. El nifio comienza a interesar-
se poco a poca por los aspectos compasitives y estéticos del dibujo: mezela
colores, allerna formas, completa y rellena espacios, equilibra la composicién
e integra |os simbolos e iconos. El grafismo es rico en gestos y de menor in-
tensidad que en dibujos anteriores, aungue mantiene una cierta tensién en
la parte derecha del dibujo, con lineas ascendentes y descendentes y re-
malinos, La accién de dibujar es acompanada de voces y palabras otorga-
das a las primeras representaciones de las personajes.

Dibujo 5 de la secuencia y final de fa accin: en este dltimo dibujo de la
secuencia se puede abservar |a reflexidn analitica de la accién representa-
da en sintesis de lineas y economia de trazos. Aparece la escritura y el icono
como protagonistas del dibujo. Las lineas son realizadas de un solo trazo ¥
los elementas de la compasicién (puntos, lineas, manchas) tienen entidad
con respecto a la compasicion general. Al nifio no le interesa ahora la ocu-
pacidn espacial de la hoja ni la representacién tan intensa del movimiento
que habfa hecho en los dibujos anteriores. Aparece un personaje figura-
tivo en la parte inferior (se aprecian minimos rasgos como una cabeza, cue-
llo y piernas). Grificamente, estos elementos son los mds evolucionados
de la representacidn.
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Realidad y fantasia
en el juego simbélico

REALIDAD FANTASIA



La convivencia entre
el pensamiento l6gico
y el magico

Después hay un tdnel que sirve para esconderse cuando Evelina (maestral nos llama
jpara entrar, pero siempre nos atrapa (AN se puede jugar a la casa secretal j5abeis
como se hace? Se cogen, jsabéls esos cartones que a veces se encueniran? Se cie-
ira el tinel y despuds se juega y se hace todo lo que se quiere jincluso se juega al
esconditel Ademds en el tinel hay monstruos, fantasmas, pere solo de broma...
[Quizd! [Consejos. Las niffas v los nifios de 5-6 affos explican a los de 3 la escuela
que los acogerd. Asociacion de Maestros Rosa Sensat-Reggio Children, p, 13)

La coexistencia de dos formas de razonamiento opuesto, el que explica de
manera légica los acontecimientos y el que lo hace recurriendo a la magia, provo-
ca que en ocasiones a los ninos les surjan dudas sobre lo que es real y lo que no.

Autores como Plaget, Freud o Bleuer definieron un tipo de pensamiento pre-
Iggico, que ellos llamaron autista, en el que predominan las necesidades afectivas
y se pierde contacto con la realidad. A través del juepo, la imaginacidn v la fic-
cion, este pensamiento se separa de la realidad, la plantea como algo lidico vy
prescinde de la racionalidad del pensamiente ldgico, tipico de la edad adulta, que
&s racional y objetivo y que, al contrario que en el pensamiento autista, esta adap-
tado a la realidad, La inteligencia asi seguiria un recorrido que se mueve entre dos
extremos: el pensamiento autista y el pensamiento [égico.

El pensamiento magico de los nifios es dificil de comprender porque se
aleja de los pardmetros de la l6gica del adulte, v la educacian lo ve come un pro-
blema que es necesario superar. El motivo principal por el que se tiende a acele-
rar el proceso de evolucién de este pensamienta preldgico lo apunta Rousseau al
afirmar que:

Los pedagogos siempre estdn buscando al hombre en el nifio, sin tener en cuenta lo

que el nifio es antes de convertirse en un hombre, (Rousseau, 1997, p. 1)

Sin embargo, hay otras voces que lo defienden y destacan su valor, y el
sentido que tiene el hecho de que el nino acuda a ese tipo de razonamiento para
explicarse algunos acontecimientos de la vida o fendmenaos del mundo fisica,
sin que esto suponga restarle a la Idgica la importancia que tiene para el desarro-
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llo de |a mente, sino mds bien, permitir la naturalidad de la convivencia entre [os
dos sistemas de pensamiento. Lévi-Strauss (1986) dice que el pensamiento
mégico s un elemento cultural que ninos y adultos incorporan a su sistemna de
cregncias.

Loris Malaguzzi, inspirador de las Escuelas Infantiles de Reggio Emilia,
defendi6 siempre la idea de que el pensamiento mdgico con todos sus mati-
ces, no debe ser considerado como una inhabilidad del nifio, sina como una
forma de comprender el mundo que puede y debe convivir con el pensa-
miento |ogico.

La prepotencia ldgica y cientffica de la sociedad occidental nos lleva a rechazar lo

simbélico, €l alma de las cosas, la metdfora de los objetos que sdlo los nifios y los

artistas saben manejar, (Malaguzzi, en Hoyuelos, 2004, pp. 103-104)

Malaguzzi analiza el razonamiento de los nifios, ligado a significados afec-
tivos pero también a la realidad que ellos expresan de otra forma, ayudandose de
recursos como la melafora o los simbolos, descartando asi que no por ser con-
tada de diferente manera, deja de ser realidad. El siguiente texio es una muesira
de o que Malaguzzl quiere transmitir para darle a la infancia el valor y el reco-
nocimiento que le corresponde:;

Vamos a ayudarnos con un ejemplo de la poesia Zen. Hay un verso que habla def

stbol. Os Jo Jeo: «Los drboles muestran la forma corpdrea de los vientoss. Este es un

pensamiento estupendo. No habria salido nunca un pensamiento como éste en Cc-
cidertte, porque el pensamiento occidental estd, equivocadamentes, convencido de
que el pensamiento es, casi con exclusividad, logico-ma tarnatico. A ninguno de nos-
otros se nos hubiera ocurrido buscarle forma al viento. A nosotras nos interesa si el
viento es fuerle, cilido o frio. Pero, ahura, nosotros proponemos otra imagen;

;puede tener forma el viento? Los arientales encuentran esta metifora estupenda.

Cuantdo veis, desde la orilla, que la superiicie del mar se eriza e inclina el agua,

quizd nosotros sélo medimos [a fuerza del viento, pera no nos damos cuenta de que

sz es Ja forma que tiene el viento. Es clerto que el viento tlene cuerpo, pero eso no
le interesa a nadie. El viento es algo que nos puede inquielar, que nos gusia o nos
puetle despeinar. Pero debeis saber que el viento tiene cuerpo, una vida, Pero ja
qrién le interesa? La ldgica no nos llevarfz a esta idea. £s necesaria una metaldgica,
atra légica, la menes valorada y apreciada en la educacidn. He traito a colacién
b P ke e s e o B 38ee b descublarto
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Cosas Gue se acercan a esta idea de esta poesia milenaria que habla de que «los §r-
boles poseen fa forma corporea del vientos,

Hay un nifio que, a propésite de los drboles, dice: «el drbol tiene la voz del vienig,,
Es una expresion dificiimente transferible a nuestra cultura, S61o los nifios consiguen
dar una voz al viento. Nosotros decimos que hace ruido, pero no le acreditamos unga
voz. ¥ es que creemos que un pensamiento de este tipo confirma que el conaci.
miento es un conocimiento que parte de nosolros como prioridad. Es una creacidn
del nifio. ¥ la creatividad es un recurso que el nifio tiene, Esto quiere deciy fjue
NOSOTas, cuando ConoCemos, No asumimos las formas v significados que nos vienen
del exterior. No somos copiadores de algo impuesto desde fuera, Y asf llegamos
a defender el axioma de que cada criatura es un personaje creativo [...J.

Pero, si os parece, quiero seguir leyéndoos mds cosas sabre ef drbol para entender
cudnta energia creativa tenen los nifos dentro y como pueden hacer una fusign
entre una criatura humana y otra que pertenece a la paturaleza, Pero si sigo iz dj-
reccidn de fos nifios, esto me suscita inmediatamente otro problema, como ef del
animismae,

Espern que vosotros no lo haydis perdido. Debéls pensar que todas las cosas tienen
lenguajes y hablan. 5i leéis diversos libros de psicologia, por ejemplo, fos del
gran Piaget, el animismo se ve como error, como una inhabilidad del nifio, v pare-
ce que la ldgica sea el dnico valor de la sociedad oceidental. {Malaguzzi, en
Hoyuelos, 2004, pp. 312-314)

Siguiendo la idea de la escucha, el respeto y el saprovechamientos de a5
capacidades que el nifio ya posee de forma natural, Kieran Egan dice que el truco
educalivo para hacer que los aprendizajes sean mas faciles y eficaces consiste en
adaptarlos lo mejor posible a unas predisposiciones genéticas que el ser humano
demuestra tener, por ejemplo, para caminar y para hablar cuando lo hace en un
entorno favorable y adecuado.

Existen innumerables chistes sobre lo afortunados que son fos nifos POIque no ne-

cesflan que se les ensefie a caminar como necesitan que se les ensefie a leer; de po

ser asi, mds de medio mundo andaria a trompicones y dando bandazos, {Egan,

2000, p. 60}

Este autor senala que el periode de edad comprendido entre los 2 v 7 afios
ipreoperacional seglin Piaget), es el de la comprension mitica. Lévi-Strauss (2000

127
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también hace alusién al mito en su trabajo Antropologia Estructural y afirma que
una caraclerfstica propia del ser humano es el intercambio de simbolos, mitos y
conacimiento. El origen de la estructura de las sociedades primitivas radica en el
mito, v por medio de estas estructuras que son comunes a toda la humanidad,
el hombre explica su mundo y se explica a si mismo.
El periodn de fa comprensicn mitica es aquel durante el cual unas influencias
gendticas en declive se unen a un despliegue creciente de nuestra capacidad indi-
ferenciada para aprender: ef aprendizaje es cada vez menos fluido y empieza a exigir
un trabajo deliberado. (Egan, 2000, p. 1)

Egan describe algunas caracteristicas distintivas de este lipo de compren-
sién para mostrar camo éstas pueden ayudar a hacer que el aprendizaje sea
mis sencillo. Entre ellas estd la metdfora, definida como uno de los instrumentos
cognitivos que poseemos para captar el mundo, que nos permite ver el mundo
desde miltiples perspectivas y participar en él con flexibilidad. Ademds, propone

[...] prestar atencidn a las conexiones melafdricas que subyacen a los esquemas de or-

denacidn «confusoss de los nifios pequedios ya que con frecuencia estdn refacionados

con cualidades insospechadas de los objetos que se clasifican. (Egan, 2000, p. 291)

Lakoff y Johnson {2004), en su estudio sobre e significado y uso de las me-
téforas, dicen que no es una divagacién carente de logica, sino una caracteristica
sumamente productiva del pensamiento constructivo.

Al igual que Malaguzzi, Kieran Egan destaca la naturaleza poética de la in-
fancia y las dificultades que tienen para comprenderla los que la abordan bus-
cando Gnicamente los origenes del pensamiento racional o légico-matemitico.

Las expresiones poéticas de los nifios se deben valorar de la misma manera que va-

loramos las de los poetas, los pintores y los misicos adultos. (Egan, 2000, p. 104)

El nifio piensa con un estilo metaidrico e imaginativo que no siempre es si-
nénimo de fantasia, ya que se pueden imaginar situaciones de la vida real sin que
sean fantasticas. Imaginar también es crear imdgenes mentales de cosas de la rea-
lidad, por ejemplo, se puede imaginar qué siente un pez dentro del agua o un ca-
mello que atraviesa el desierto bajo el calor. Cuando los nifios captan los
conocimientos usando la imaginacion, hacen que esos conocimientos pasen a for-
mar parte de ellas mismos. El nifio aprende lo gue le interesa, porgue como dice
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Maturana, el nifio estd donde estd su emocian. Si su emocidn no estd en la es-
cuela, aunque su cuerpo esté ahi, el nifio no estara:
Porque siesti y le intereca, fo aprende, pero si no le inferesa no va a aprender nunca, por-
que no tiene cdme, porque estd en ofra parte, (Malurana, en Lopez, 2003, p, 52)

Par este motivo, Egan propone tener presente la riqueza potencial de la ac-
tividad mental emocienal e imaginativa de los nifios y desarrallar programas gue
apoyen y desarrollen esta capacidad.

Diferenciar la ficcion
y la realidad

Para los nifios, distinguir entre lo que es ficcidn y lo que es realidad puede llegar
a ser a veces muy complicado, sobre todo porque no es algo que dependa sdlo de
ellos, sino del sistema de creencias que se construye a su alrededor, en el que,
como veremaos mas adelante, la influencia de los adultos es determinante.
Diferenciar el munda real del mundo ficticio pasa por saber diferenciar pre-
viamente el mundo fisico y el mental. Segdn Wellman (1990) exisien tres rasgos
bésicos que distinguen los objetos reales de sus imdgenes mentales: los objetos re-
ales, a diferencia de las imdgenes mentales, pueden ser percibidos y manipulados,
tienen una existencia piblica y permanecen en el tiempo y el espacio. La investi-
gacion de Wellman recogida por Giménez-Dias( (2003) plantea preguntas a nifios de
edades comprendidas entre los 3 v los 5 afios, relacionadas con los tres rasgos
mencionados, aplicados a objetos reales y sus imdgenes mentales. Por ejemplo, un
Brupo de preguntas se refiere a un helado real y su representacidn imaginada,
£ UN Cas0 y Oiro, jse pueden comer?, jse pueden tocar?, jotra persona los puede ver?
Los resultados concluyen que los nifios son capaces de hacer esa diferenciacion
sin dificultades. Sin embarpo, este estudio nos hace pensar en una lercera cate-
Boria que corresponderia al mundo virtual (peliculas, videojuegos, fotografias,
ete.} en el que los objetos que aparecen en las imdgenes no son stangibless, pero
es evidente que tampoco son imdgenes mentales. Cumplen los tres rasgos basi-
cos de Wellman aunque con matices: pueden ser percibidos a través de la vista,
¥, si bien los objetos que contienen no se pueden manipular, ni oler, ni escuchar,
las imdgenes virtuales poseen el poder de provocar evocaciones, a veces tan
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pulacion de las imdgenes que se hace en medios de comunicacién como a tele-
visidn o las revistas (el «milagros del Photoshop, por ejemplo);
Frente a la fugacidad y el miedo al engafia, las imdgenes comenzaron siendo ef re-
ferente de cerfeza y autenticidad. Ahora ya sucede con frecuencia que las imdgenes

son la herramienta de la ficcidn, del engafio v of disfraz. {Arnaiz, 2005, p. 15)

Si a los nifios de 3 a 5 anos de la investigacion de Wellman se les hubiera mos-
trardo la imagen de un helado, no la habrian «comidos, a menos que hubiera sido
fingiendo hacerlo, pero algunos nifios pequefios si ponen en duda el hecho de se
pueda volar o no en la realidad, como lo hace Superman en las peliculas, confun-
diendo asi el mundo real y el imaginario, en este caso, en relacién con lo virtual.

La investigacion de Wellman manifiesta gue los nifios pequenos diferencian
un objeto real y su imagen mental, pero otros estudios como los de Harris (en Gi-
ménez-Dasi, 2003, pp. 340-341}, matizan estas conclusiones anadienda que la

En la pelicula L3 vide es bella de Roberto Benigni (1997), ] protagonista procurd hacer creer a su hija
quse la terrible situacian que estan padesiendo es tan séio UN juege & inventa para &l un mundo paralelo i

reales como los propios ohjetos. Tienen una existencia piblica, ya que todo el
mundo los puede ver, y permanecen en el tiempo y el espacio, aunque no
tridimensionalmente.

Recordemos la descriptiva secuencia recogida a modo de narrativa de un
acontecimiento, gue sucede en la interaccion de un nifio con su educadora, en
una escuela infantil de Reggio Emilia. El nifo tiene delante un catdlogo de relojes
v los sefala, haciendo un gesto comunicativo. La educadora entonces le acerca
un relo sreals al oido para que pueda escuchar el sonido del tic-tac, una propie-
dad perceptiva que sdlo se puede apreciar si el objeto esti fisicamente presente, y
el nifio, a continuacién, la busca en el objelo virtual. Si para diferenciar el mundo
real del mundo ficticio hay que saber distinpuir previamente el mundo fisico y el

mental, no debemos pasar por alto el hecho de que ese otro munda virtual, tan

X Laurs i el refgj. Imagen extralda def catdiogo de la exposicion «Las cen lenguajes de la infanciaz. Laura and

T : ArNos : X ; 2 2
presente en la cultura del nifio y en la de sociedad en general, debe plante : watch; Thie Hundved Largusies of Childrans. @ Preschosls anid [Ffant secder Canters — st mione o the
interroeantes educativos. va aue. como dice Vicenc Arnaiz. al referirse a la mani- Municipality of Reooio Emelia (ltalyvl, published by Beaaio Children 1998
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diferepciacion se produce sélo cuando los objetos forman parte de lo cotidiano,
pera cuando se trata de brujas o monstruos no emplean el mismo razonamiento,
ya que lienen dudas sobre la existencia de los personajes imaginarios y lo de-
muestran con evidentes reacciones emocionales de cardcter irracional que expre-
san el dilema que les produce creer o no en estos seres. En uno de los
experimentos de la investigacidn de Harris se les mostraba a los nifios das cajas y
se les decia que en una de ellas habia un mufieco y en la otra un monstruo. Des-
pués s¢ les preguntaba a qué caja preferian acercarse y en cual de ellas preferfan
intraducir el dedo o un palito. Al pedirles que realizaran las acciones, la mayoria
de los nifios, a pesar de admitir que los monstruos no existen, metian el dedo en
la caja del mufieco y el palito en la del monstruo, y al acercarse a esta dltima caja, lo
hacfan con mds precaucién que cuando se aproximaban a la caja donde supues-
tamente estaba el mufieco.

Siguiendo con los estudios que investigan la delimitacién de lo real y lo
imaginario en el pensamiento del nifio, los resultados demuestran que en d@mbitos
de conocimiento comao el de la fisica o la biologia, por ejemplo, aplican una forma de
comprensidn mas orientada hacia la realidad cientifica que hacia las explicacio-
nes migicas, es mis, buscan soluciones racionales para los acontecimientos que
observan y no consideran que la imaginacion sea un mecanismo causal vilido
para aclarar los sucesos del mundo natural y cotidiano, a menos que no encuen-
tren facilmente una explicacién adecuada para los fendmenos observados, o que
los adultos insinden |a posibilidad de que se produzcan por efecto de la magia. E
incluso cuando esto sucede, llega un momento en gue ni siquiera este argumento
les vale y empiezan a pensar que detrds de los acontecimientos inexplicables tiene
que haber algin truco, demostrando asi que su pensamiento tiende a ser cada vez
mas racional que fantastico,

Lo real, lo imaginario
y lo simbdlico

Las dificultades para delimitar |o real y lo imaginario también se manifiestan en el
juego simbolico, ya que el nific se implica de una manera tan viva en este juego
gue con frecuencia se produce una alternancia entre la dimension de la realidad
v |la de la fantasia.
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Cualquier juego pueds absorber por comple-

to, en cualquier momento, al jugador La

oposicion «en bromas y «en serios oscila S |

canstantemente. (Huizinga, 1972, p_ 21)

a

Segln Aucouturier (2004), esto se debe
a la intensidad con la que los nifos viven las
identificaciones proyectivas, expresadas, tanto en R
la forma de compertarse como en su estado 16-
nico y emocional, sobre todo cuando se trala
de juegos en los que la implicacién se produ-
ce a todos los niveles: mental, fisico y emocio-

MNuda barraman

nal. En el eapitulo 4 hicimos ya mencidn a estos juegos asociados a acciones
corporales, como subirse a una espaldera o saltar desde una altura, juegos en los
que el nifio se siente capaz de hacer grandes proezas motoras, asumiendo, en
ocasiones, la identidad de un personaje fantdstico con cualidades de superhéroe,

La fluctuacion entre el plano de |a realidad y el de |a fantasia podria justifi-
carse desde la teoria de Lacan, que dice que el pensamiento estd constituido por
tres registros, el registro de lo real, el registro de lo imaginario y el registro de lo
simbolico (SIR). Estos registros se relacionarian entre si de manera interdepen-
diente unos con otros, de la misma forma que o hacen los tres circulos de un nudo
Borromea, Lacan utiliza esta metafora porque la caracteristica del nudo Borromeo es
que estd formado por tres circulos enlazados de tal modo que, al corlarse uno
cualquiera de los tres, se separan los otros dos, Fsto significa que es fundamental
la convivencia entre los tres registros para buscar el equilibrio en el pensamients,
que necesita para sustentarse una base o fundamentacion real y una representa-
cidén gue forma parte de lo imaginario.

Fero Lacan considera que o imaginario es una moneda de dos caras, ya
que puede ser una dimensién profundamente creativa, pero también puede ser
la «dimensidn del engafio». Para evitar que el pensamiento se vea invadido por
este dltimo aspecto, el registro de o simbolico actGa como vinculo de cone-
xidn con el registro de lo real. De esta forma la imaginacion puede desarro-
llarse sin que se pierda el contacto con la realidad. La funcion, pues, de la
dimensidn de lo simbdlico serfa mantener el equilibrio entre el plano real v el
plano de |3 fantasia,
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Se es principe o padre o bruja maligna o tigre. El nifio se pone tan fuera de si que
casi cree que +lo ese de verdad, sin perder, sin embargo, por completo, fa conciencia
de la realidad normal. (Huizinga, 1972, p. 28)

De cualquier modo, ya sabemos que el juego no es |a vida «corrientes o la
vida spropiamente dichas. «Mds bien consiste en escaparse de ella a una esfera
temporera de actividad que posee su tendencia propias (Huizinga, 1972, p. 21}, y
esto significa que jugar siempre implicard de forma intrinseca moverse en una di-
mensidn a veces simbdlica y otras, fantdstica. Sin embargo, es importante que a
través del juego, el nifio manifieste de manera evidente que estd actuando como
si algo fuese real teniendo claro que no lo es. Leslie (1987) afirma que es necesa-
rio que esta idea se diferencie de lo que seria sactuar por error como sis, es decir,
hacer como si algo fuese real cuando no lo es, no porque se esté fingiendo sino
porque se crea en realidad que sT es. Esto ditimo les sucede a veces a algunos
nifios entre los 3 y los 7 afos que se quedan fijados o que les invade la dimensidn
de lo imaginario y les hace dificil el retorno a la realidad.

Los nifios en ocasiones no sdlo tratan la ficcidn como si fuera real sino que, ademds,

intentan comprobar si determinados mecanismas propios de estos conlexios fun-

cionan de verdad y aplican principios de razonamiento magico a aconlecimientos
del mundo natural para los que no disponen de otra explicacion mds adecuada, (Gi-

ménez-Dasi, 2003, p. 349}

Aucouturier (2004) expone un caso practico en el que se pone de mani-
fiesto esta siluacian:
Juan es un nifio que se muestra bastante reservado pero después de algunas sesio-
nes 58 pone a jugar con sus companeros v se disfraza de El Zorro con su antifaz y
su espada. Progresivamente sus gestos se van haciendo mds amplios y rdpidos, cada
vez mds impulsivos, su voz cada vez se oye mds fuerte y cortante, Ya no es posible
contactar con su mirada, persigue con violencia enemigos imaginarios y sus emocio-
nes se manificstan sin ninguna contencicn, Estd tolalmente dentro de su papel,
ignora a sus companeros, que per su parte se han alejado de €1, ya que se han dado
cuenta de que Juan no se puede controlar y podria darles un golpe con el palo que
HNeva en las manos. De repente y con rapidez se sube a lo alto de la espaldera, lo
que hasta ahora ni siquiera habia intentado, y da un salto sobre la colchoneta con

rirv ariben -l arlr e s ermas Bl melemmmadivie Tt - rhe b caiiin idé ssres iees 19 pecana.
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le interpela: «jJuan, es la primera vez que le veo saltar desde tan arribal». El nifio le
hace una sefial con la cabeza y sonrie, con lo que muestra que estd bien y que ha
vielio a lz realidad. (Aucouturier, 2004, p. 104)

Cuando el nifo deja de percibir el mundo externo por |a invasian de la ima-
ginario, se sitda en una dimensidn que va mds alld de si mismo y de la realidad, Pier-
de entonces los referentes materiales v humanos del mundo que le rodea v lo
manifiesta, como sefiala Aucouturier, a través de la mirada perdida, el cambio en el
estada postural y ténico, las descargas pulsionales y emocionales y la ausencia de
comunicacion con las personas que le rodean. El registro de lo simbdlico que ac-
tuaba como vinculo de conexion con la realidad, se debilita y pierde su funcién de
enlace y de simbolo. Aucouturier, lo mismo que Lacan, sefiala la fragilidad del equi-
librio entre los tres registros (SIR] o planos, y cuando se rompe, pueden suceder dos
cosas. Una es que el registro simbolico se vea invadido por lo imaginario y el plana
de la realidad se desestabilice (0 incluso desaparezca). En este caso lo imaginario
adquiere esa dimensidn del engafo que sirve de refugio para evitar enfrentarse con
la realidad. Pero también ocurre que sea la realidad la que irumpa profundamente
en el registro simbélico, por una necesidad de ajuste excesivo y rigido al mundo que
les rodea (por ejemplo, nifios sobligadoss en los entornos familiares a convertirse
en adultos prematuramente). Esta impide el desarrollo de la dimensién profun-
damente creativa del registra imaginario por la falta de movilizacian de éste, hecho
que se ve reflejado en «la originalidad y espontaneidad de los pensamientos imagi-
narios, del pensamiento y del comportamientos [Aucouturier, 2004, p. 107).

La pregunta gue podemos hacernos ahara es come conseguir que el meca-
nismo gue regula el equilibrio entre Ios tres registros se desestabilice lo menos po-
sible, Para Taylor (1999), en condiciones de normalidad, los nifios desde muy
pequedios tienen la capacidad para manejar la realidad y la fantasia, va que pose-
en lo que este autor denomina el control creativo, que es un elemento bisico que
determina la adecuada separacion entre un contexto de ficeitn y uno real. Cuando
es el propio nifie quien controla y crea los elementos fantdsticos entiende muy
bien que se trata solo de una ficcidn, Cuando la situacién se la encuentra ya cre-
ada siendo ademids un adulto quien afirma |2 realidad de su naluraleza hisica, la
confusion puede emerger facilmente. (Taylor, en Giménez-Dasi, 2003, p. 347
Esta idea nos conduce directamente a la parie educativa de la cuestion que se de-

hate en ectac pdoinac. v ac |3 raflavidan fdiie lae adiiltae dohorian haror riamds. em
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enfrentan a la decisidn sobre qué postura adoptar a la hora de enfocar este tema,
teniendo presente dos cuestiones fundamentales, por un lade, la fragilidad del
equilibrio entre los tres registros, ya mencionada en este apartado, y por olro,
el condicionante de la histeria personal de cada une, en el que los propios mie-
dos (a crecer, a hacerse mayor, a envejecer, etc.) o as inseguridades se proyectan
y encuentran un refugio en las fantasfas que creamos y transmitimos a los nifios,
el piblico més influyente vy devoto de nuestras opiniones,

La influencia del adulto

Diferentes investigaciones realizadas con adultos demuestran que la forma de ma-
nejar el tema de la ficcion en estas edades no difiere mucho de la manera en que lo
hacen los nifios. El hecho de saber gue la ficcidn no es algo que suceda «de verdads,
no es impedimento para gue cualguiera experimente de forma auténtica las emo-
ciones que provoca poder vivir otras vidas, a través de las novelas o de las peliculas,
e imaginar ser otros. En este sentido, se puede trazar un paralelismo y pensar que
existe una continuidad entre cémo se vive la ficcidn en la infancia y en la edad adul-
ta (Harris, 2000; Taylor, 1999, en Giménez-Dasi, 2003). Por otro lade, en lo relativo
a la causalidad de |os acontecimientos del mundo natural, Subbotsky afirma que:
[...] las ereencias en la causalidad fisica y en la causalidad mdgica coexisten en |z
mente de los individuos y compiten de manera constante entre si, [Subbotsky, 2000
en Gimeénez-Dasi, 2003, p. 350}

Esto significa que el pensamiento l6gico v el magico conviven también en la
edad adulta, una muestra de ello son las supersticiones, que aungue carentes de expli-
caciones cientificas, consiguen a veces imponerse en el razonamiento de los adultos.

No resulta entonces extrafio que, cuando se entra en contaclo de alguna ma-
nera con el mundo de la infancia, se sientan deseos de volver a ser nifios, de com-
partir con ellos sus juegos y de dar rienda suelta a la fantasia. Lo cierto es que
cuando un adulto se acerca al mundo de la infancia, necesariamente se plan-
tea como tiene que ser su relacidn con ella, ayudindose de los recuerdos y las ex-
periencias de |a suya propia. As, el acercamiento parte de ideas preconcebidas que
no siempre encajan en el contexto de una sociedad en permanente cambio. La

e o T e e R gl e D s el S R ey e

una curiosa reflexion sobre las ransformaciones que ha experimentado la imagen de
la infancia durante la historia y cdmo la pretendida inocencia de ésta se estd per-
diendo en el mundo actual dominade por la tecnologia, donde los «tecno-nifioss,
que saben mds de las innovaciones tecnoldgicas que sus padres, no resultan o sufi-
cientemente infantiles ni en sus comportamientos ni en sus gustos. Al mismo tiem-
po s& pone de manifiesto un universo adulto infantilizado en el que prevalece el ocio
y los aparatos electronicos como los nuevos juguetes. En este contexto, las familias
se debaten entre el deseo de que sus hijos no se hagan mayores demasiado pronto
para que no dejen atrds su ingenuidad, y el orgullo de que éstos les superen accediendo
a conocimientos impensables e impropios de los nifios en otras épocas. Estas dudas
son producto de la sociedad que las favorece, y dan lugar a contradicciones que se
reflejan en la manera de enfocar la educacion y los diferentes estilos de vida.

La idea sobre [a inocencia idealizada de los nifios que no deberian crecer para
no perder su candor surge en la sociedad inglesa del siglo xix, v es en este marco
donde autores como Lewis Carroll (Alicia en ef Pais de las Maravillas) o |.M. Barrie
(Peter Fan) desarrollan un imaginario fantistico adaptado a los deseos de los nifios,
fue confirma el ideal de la época sobre una infancia que vive en mundos de ilusio-
nes, apartada de las preocupaciones adultas y alejada de ese otro tipo de «nino de la
calles, mas independiente y astuto, retratado en las novelas de Dickens o Twain. En
la pelicula Descubriendo nunca jamds (2004), basada en la bicgraffa de James Barrie,
se retrata el perfil de un adulto que convierte a los nifnos en sus companeros de juego
y crea para ellos mundos imaginarios de indios v varueros, y piratas y niufragos, en
los que no se distingue con claridad quién de todos estd mds necesitado de vivir esos
Juegos de fantasia, si los nifios o el propio Barrie. Su biografia describe a un nifio con
una infancia infeliz marcada por la prematura muerte de su padre y la actitud de
la madre a raiz de este suceso. Su frase «Nada pasa, después de los 12 afios, que im-
porte muchos, constata el anhelo de instalarse permanentemente en el mundo infan-
til para intentar recuperar la infancia no vivida.

Mard Enidbar Mase nhriansmdrn nimes. ismde A Crdrsrsrasrnse Mo b mali=sila
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Diseno de 13 cardtula de Dangerous de Michael
Jackson {1991), de Mark Ryden

El hecho es que los personajes que re-
presentaron en el siglo xix los simbaoloes de |a
infancia perdida son un referente también en
nuestra época. Artistas como Mark Ryden rinde
en su obra Alegoria de los cuairo elementos
(2006}, un homenaje al personaje de Lewis Ca-
rroll, Alicia en el Pais de las Maravillas, ha-
ciendo referencia a una imagen de la infancia
donde lo real v lo irreal no encuentran claras
sus fronteras todavia, y los suefios mantienen
una solidez incuestionable.

También el cantante Michael Jackson, al
que Ryden disefid la cardtula del dlbum Dan-
gerous, hace alusion a Peter Pan y a la simbo-
logia que representa como metdfora del nifio
que no crecid nunca, en su cancién Childhood (1995):

#Has visto mi infancial / Estoy buscando el mundo del que provengo / Nadie me en-

tiende / Lo ven coma raras excenlricidades / porque sigo jugando por ahi como un

nifio / La gente dice que no estoy bien porque amo las cosas mds elementales / Ha
sicor mi destino compensar la infancia que nunca tuve / Estoy buscando esa maravi-

Wa de mi juventud / Como piratas en suefios de aventuras de conquistas y reves en

su trono / Como historias fantasticas que compartir / Los suefios que me atrevi a

tenes’ iMira como vuelol...

Una de las conclusiones a fa que nos hace llegar la exposician «El rey de |a
casas, es que quizd lo mas importanie sea mantener la conciencia de que existe
una brecha irreductible entre |a infancia como concepto v aquellos miembros de
nuestra sociedad a los que les colgamos el sambenito de infantes. Con esto en
mente, quiza podremos dejar de pretender que estos Gltimos se adecuen al prime-
ro y de alarmamos cuando no lo hacen. El concepto de infancia cambia segiin el
momento histérico, lo mismo que la forma de vida, las costumbres... El problema
es que a la idea que se tiene sobre el nifio, se le une su condicién de seres male-
ables y las expectativas que los adultos vuelcan sobre ellos.

La cuestion es como conciliar nuestros deseos con los de los nifos, nues-

trae aprpcidades ean lae civae v la vida seal roe el mar ey o iarie  Fom e s
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en definitiva, el nifio no esté a merced del dictado de los mayores, Giménez-Das;
dice que durante una serie de afios, los adultos refuerzan en los nifios Jas creen-
cias y las explicaciones basadas en la magia, hasta gue llega un momento en el
que consideran que estas creencias deben sustituirse por otras mds scientificass.
A una determinada edad, los padres comienzan a desmontar el sistema explicati-
vo que han estimulado durante los afios anteriores y los nifios deben ajustarse a
las nuevas razones que contradicen a las que hasta ese momento eran vélidas, Ef
hecho de que sea el adulto el que decida cuindo, como y en qué deben los nifios
creer, hace que éstos pierdan el control creativa de las situaciones imaginarias,

Esta idea se confirma en la investigacion de Rosengren v sus colaboradores
rue recoge Gimenez-Dasi (2003, p. 342), en la que presentaron a nifios de 4 y
5 afios una serie de animales que experimentaban transformaciones de tamafio
y forma. Algunas eran posibles, como crecer y otras imposibles como encoger. Sin
dar ninguna explicacicn sobre el mecanismo que podia estar actuando, el investi-
gader preguntaba sobre la posibilidad o imposibilidad de que los animales sufrie-
ran estas trasformaciones. La mayor parte de los nifios aceptaron las pesibles v
negaron las transformaciones impasibles sin hacer alusidn en ningtin momento
a mecanismos magicos para justificar las transformaciones imposibles. Sin embar-
g0, en otro experimento presentaron a los nifios cambios imposibles realizados
par un mago con poderes especiales y les preguntaron si a través de la magia era
posible, por ejemplo, que los animales pudieran volverse mas pequefios. En este
caso los nifios s aceptaron las transformaciones impaosibles, lo que demuestra
que cuando un adulto lo propone; los nifios si aceptan la causalidad magica.

Lo que no se puede negar es la importancia del papel que desempeda la
ficcién a lo largo de toda la vida, y que mantener viva la creencia en personajes
como ef Ratoncito Pérez o los Reyes Magos es una cuestion principalmente de tra-
dicién, aunque haya padres que disfruten colocando los regalos incluso ms que
sus hijos al abrirlos, Un nifio que no puede jugar con su imaginacion pierde |a
posibilidad de desarrollar plenamente la dimensién creativa que le es propia por
su candicion de ser humano, pero es el nifio el que tiene gue llevar las riendas
de sus fantasias v el adulto el que le acompane en su tarea, favoreciendo las
condiciones seguras para que las desarralle en libertad.
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Espacios de juego,
juegos de espacio

iCasal dicen para salvarse de una muerte simbdlica inevitable. Fllos no dicen scasas,
Se arrofan al juego sin casa. Quizd una casa-muro. Una pared casa o una casa de una
pared. H tiempo de la pared. £l tiempo del suelo. || El espacio no existe sin cuerpos
que lo definan, E lugar es la primera envollura interior. En reposo. Que posee &
cuerpo envolvente (el cuerpo que conforma el fugar). Efl lugar no estd en algin Jugar,
PEFD NG COMO una cosa estd en un lugar sino como el limite estd en lo que limita,
(Texto tomado de la web del Colectivo Ludotek |Puer Atelier] wwas: ludoiek. nef)

Los espacios de juego son el mejor escenario para la aparicién y desarrollo
del juego simbdlico que se manifiesta a través del movimiento, las relaciones y el
vaivén del pensamiento que posibilita y organiza la accion lddica de los nifios. Y, a
su vez, el juego puede ser la mejor estrategia para obtener una intensa experiencia
espacial, coma contexto significativo, si se ofrecen las condiciones necesarias.

Fara el nino, el juego satisface la necesidad de entenderse en la realidad y le
permite realizar transformaciones simbdlicas en la interaccidn con los otros (nifios o
adultos), el espacio y los objetos, En este sentido, realiza interpretaciones de esa
realidad a través del juego simbélico para manifestar todas las relaciones subyacen-
tes. Asi, el espacio se va construyendo continuamente como marco vital que
contiene todos estos elementos en continuo ajuste e interdependencia. Considera-
mos tambien que la configuracidn del espacio es importante por ser portadora de un
significado, ya que todo juego simbélico se significa en relacién con una determi-
nada «escenografias en evolucién. De esta manera, el espacio induce a renovar y
realizar continuamente nuevas experiencias e identificaciones como participacion
de una cultura lidica, que no es sino aprender a vivir en relacitn a través del juepo.

Es cierto que el juego, en esencia, no precisa de unos lugares especificos v
que cualquier situacidn espacial, lugar o arquitectura propone diferentes interpre-
taciones y posibilidades ludicas. Ahora bien, el recorrido del jugador parte
siempre de una situacion espacial real o espacio objetivo (Lurgat, 1982) que le
permitird después configurar los espacios subjetivos donde el juego simbdlico, in-
dividual o colectivo, siempre aparece por si mismo. Desde esla percepcién del
lugar del juego, los espacios fisicos van desvelando progresivamente el imaginario
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sitos. Este paisaje interno se muestra entonces a través de minimos gestos o accio-
nes que sdlo los jugadores in sitv comprenden en su totalidad, pero que deben
estar contenidas y contempladas en la configuracién del espacio para que no des-
aparezean o se interrumpan.

Como ya se ha mencionado, los espacios a los que nos referiremos no son
solamente fisicos, sino también imaginarios, pues los nifios despliegan sus accio-
nes mas alld de los espacios externos o tangibles. Asi, el espacio simbélico no es
siempre visible, pera existe como espacio que emerge o desaparece en el juego vy,
por lo tanto, no es solamente el espacio «reals el que define sus posibilidades,
aungue puede colaborar en ello. Es decir, existe un punto de encuentra de lo ima-
ginario con la realidad, que se va construyenda en la dindmica interna del juego
que entra y sale de estos espacios.

Plantearemos, pues, las relaciones posibles entre ambos lugares que se
superponen e interaccionan a través del fluido del juego, enriqueciéndase y recredn-
dose constantemente como zona intermedia (Winnicott, 1982). Entendiendo siem-
pre los espacios flsicos como facilitadores de ese «otro espacios, donde puede
existir una conjuncién arménica de orden y caos al mismo tiempo, como posibili-
dad para el pensamiento y la comunicacian. En este espacio relacional, se mani-
fiestan las diferentes capas del juego y reside la paradoja que se define a través de
lo que &5 y de lo que puede ser, del vaivén entre la norma y el deseo, entre la con-
templacion y el movimienta. La plasticidad de la mente infantil vive estas situa-
ciones sin conflicto, pues lo que para los adultos seria «confusidns, para los nifos
no es mis que mera fusion. En la alternancia de los significados que los nifios ela-
boran en esta situacion, se halla la verdadera funcion simbdlica del juego que
sirve para ingresar en el «como sis. Es decir, en una misma cultura de simbolos.

Pero todo comienza abriendo un espacio svacios de juego. Esto significa
tomar decisiones entre diversas posibilidades (y necesidades) de recorrer, signifi-
car, investir, relacionar, compartir v disfrutar cualquier proceso de vida, Asi, tener
vision de juego es dominar espacialmente un territorio, ver smas allds de la ruti-
na para entender la realidad y sus consecuencias de manera lddica. Sentirse parte
del mundo, para los nifios, es entenderse en un inmenso lugar que atrae y conva-
ca a iniciar continuamente un proyecto de juego. En esa situacidn, la realidad
queda comprometida en el agui' v ahora, pues el concepto espacio es indisoluble
al concepto tiempeo (que en el juego serd circular, espiral o esférica, pero no lineal).
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fue ofrezcan un marco de seguridad y bienestar, garantia para un buen desarrollo que
posibilite la calidad de las relaciones y representaciones infantiles que el juego
suscita. Asi, el espacio acompasa para envolver, contener y atender las necesida-
des ladicas que inscriben temporal y espacialmente a los jugadores. En estas
condiciones, el nifio representard su realidad, abriendo ese otro espacio donde
ademds pueda imaginarla o reconstruirla de manera libre y creativa. Y lo que es
mas importante, puede compartirla si asi lo desea.

Asi, el scampo de juegos, en cualquier espacio o tiempo, no es sino una
metdfora del mundo que invita a la exploracion de lo desconocido como lugar de
azar, posibilidad y acontecimiento (Huizinga, 1972). El tablero de juego es la re-
presentacion de un lugar simbdlico, v a pequefa escala, del espacio de la vida
como simulacién. Por ejemplo, la espiral del juego de ia oca, con sus dificultades
y exitas, representa los vaivenes del destina mediante la fortuna o los tiempos de
espera, el nomadismo, el inexorable paso del tiempa en el scalendarios de las ca-
sillas, la salvacion o la smuertes que conlleva volver a empezar de nuevo el re-
corride, etc. En cualquier «tableror o lugar de juego, los nifios {y también los
adultos que saben jupar) aprenden a simbolizarse en su entrega a una dindmica de
telaciones, pues vivir significa también participar con implicacién.

En efecto, el espacio debe presentar (como accién de presente) la historia
de juego, individual y colectiva, de cada sujeto. El jugador debe reconocerse,
pues, a través de los elementos estéticos, espaciales y narrativos que conectan con
el bagaje de imigenes mentales que se crean, y después enriquecen, a través de
los procesos compartidos del juego. Estas imdgenes posibilitan, ademis, represen-
tar los valores con los que nos entendemos y llegamos a consensos con un grupo
de referencia, por ejemplo: el respeto, la ayuda, la integracidn o la generosidad.
Por |o tanto, en el espacio de juego también se depositan mensajes que transmi-
ten connotaciones culturales, sociales y educativas muy importantes, pues influ-
yen en los comportamientos, vinculos e intercambios entre los nifios v con los
adultos. Por lo tanto, la calidad del espacio lidico no estd definida solamente por
requisitos como accesibilidad, iluminacién, amplitud, reconocimiento o seguri-
dad, sina también por aspectos relacionales y simbalicos. Sin olvidar que el espa-
cio es siempre un dmbito estético, vinculado también a la calidad del juego
simbdlico por si mismo a través de la seduccidn de la belleza. En estas condicio-
nes, la memoria infantil de un determinado lugar no separa el espacio vivido del
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experiencia espacial se superpone en el tiempo (pensemos en los espacios de
juego que hemos visitado afios més tarde).

Centrandonos finalmente en el dmbito escolar, esta configuracian del esce-
nario de juepo se puede proponer por parte de los educadaores come provocacion
a la transformacion, o se puede construir y reconstruir junto a los nifios durante la
inercia del juego en sus distintos momentos, Estas estrategias del disefo de los es-
pacios lidicos deben atender |a pluralidad de interpretaciones que los nifos pre-
cisan y realizan en la escuela para producir un necesario sentido de pertenencia
a una realidad inmediata y compartida (lugar de ensayo de nuevas relaciones y sig-
nificados que se reactualizan a través del juego). Entre otros aspectos, deben aten-
der la diversidad (escalas y recorridos adaptados a sus posibilidades de
crecimiento), preservar el vaivén del juego individual al juego colectivo (la sim-
balizacién que se praduce en una configuracién determinada del espacio, debe
ser reversible entre los significados colectivos v los personales a través del sentido
del jusgo), observar el recorrido del «yes al otro (el trdnsite por diferentes rea-
lidades o virtualidades que se suceden alternativamente), ofrecer limites que «su-
jetens la (rejereacion de la accion lGdica y que permitan entrar y salir, aparecer y
desaparecer, mirar hacia dentro o desde dentro, llenarse y vaciarse, ser y no ser,

Fated: lanier Abad

El puro maovimienta er el ezpacio (girar en un columpie o saltar el vacio desde una escalera), dispone una
situacion placertera para el juega y posee un significade simbdlico no consciente. El entarna natural {agua,
arena, nieve a un mantan de hojas) ofrece la posibifidad tarmbién de sugerir el sertido de lo lidico. Son mate-
fias y no objetos que se offecen para ser rasignificadas segln las derivas del jueno en mutua transformacian
con los nifies. El espacio existe en estos lugares desestructurados que Invitan al movimiento y [a sensoeislidad

etc. E incluso, también gestionar la contemplacion, la espera v el aburrimiento
como re-accion o relanzamiento del juego.

Siempre sera posible abrir un espacio de juego para celebrar el encuen-
tro con los otros, que permita a los jugadores abandonarse a este juego continuo
que es [a vida,

Fotos: Erica Fabiana Gilandi

whngeles de harinan. Espacio sersonal &n el aula como prowocacion del juego simbalica. wwwediucarad.ong.ar

Ftas:. Javier Abad

El juego simbélico espacial

El nifio- transfiorma fos espacios de manera global, integrando el cuerpo, la emodidn ¥ la mente. Los objetos
y las situaciones de juego no existen sl no son interpretadas, utilizadas, modificadas o transformadas. Asl,
un fueco, agujers o ventana circular invitan a asomarse con cuncsidad y pueden ser 8 puerta de entrads
3 una situackin lidica que se aleja inmediatamente de lo conocido para permitir el acceso a una nueva
AirnanciAn Ao 1 raalidad i co ~anctiti s 5 trasde Ao 1 eerssts Aa iean

El propio espacio es objeto de multiplicidad de posibles transformaciones simbalicas,
entendidas coma acciones repetidas ritualmente y trasladadas a nuevos espacios a los




Fato. Javier Abad

148

R e A T e L S ey e i T o LT N L s sy L e e,

£l fuege simbdlice

EspaCios PARA EL IWEGO SIMBOLICO

Ana se esconde

en el que han surgido. El juego simbdlico espacial funciona como una esfera inter-
mediaria entre la experiencia del propio cuerpo v la realidad exterfor, construyende
equivalencias con ofras realidades, (Cabanellas y Eslava, 2005, p. 36)

Cuando un nifio entra en un espacio de juego, acce-
de a una realidad paralela que se construye por medio de la
actividad simbdlica. Del mismo modo, un simple circulo de
tiza o damero dibujado en el suelo, delimita inmediata-
mente un escenario horizontal cuyas reglas se reinventan en
cada nueva situacidn que ofrece el juego. Los «limitess (vi-
sibles o [nvisibles) son necesarios porque ofrecen un marca
que contiene y da forma al pensamienta que va organizan-
do las posibilidades y consecuencias de la accidn lidica.
Estas fronteras, ya sean consensuadas o dibujadas con tiza,
son punto de partida para entender lo que esta dentro y lo
que estd «fuera de juegos. Asi, cualquier demarcacién, Iinea o forma es una ma-
nifestacion espacial que colabora en su organizacién a través de la riqueza sim-
bélica que posee para crear un lugar que solo existe en el propio imaginario del
juego. Es decir, se conslituyen como lugares cerrados en si mismos, pero abiertos
al mundo para recrearse en ese vaivén [idico que resignifica una y otra vez el es-
pacio, mediante un entretejido de vinculos e interferencias. Asi, en el juego sim-
bélico espacial, el nifio representa y significa estos lugares que le permilen crear
un espacio para ser y estar en el mismo lugar y tiempo.

Por lo tanto, la experiencia del espacio se desarrolla a través de un imagi-
nario espacial particular de la infancia y estd intimamente relacionada con el
juego simbdlico pues permite revivir internamente todo aguello que no estd re-
presentado o es «reals, es decir, lo que es posible reconstruir e interpretar a través
de una metdfora del espacio.

Espacios de narracion.
El espacio como metafora

Los espacios fisicos que ofrecen la posibilidad de construir narrativas, estin

que ios minas) incomporan las significados anteriores, ahora ya, fuera del contexto
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nifia inviste los diferentes objetos, mobiliario o situaciones espaciales para
su proyecto de juego o saventuras psiquica. Cualquier situacidn espacial que
permita entrar o salir, subir o bajar o abrir y cerrar, determina una narracion
espacial que es posible describir de diferentes maneras (y no siempre coinci-
dente con otras personas) desde |a propia experiencia, pues la realidad fisica
posee diferentes claves de interpretacién. Qué forma adquiere o qué posibi-
lidades desarrolla, dependera de la imaginacion del nifo para renombrar v
reconocer los espacios y objetos desde la aceidn. Por ejemplo, una escale-
ra serd un desafio por superar, el hueco existente debajo de una mesa produ-
cird una emociion y sentimiento de unificacién como lugar de seguridad, una
puerta el umbral a una nueva dimension y un rincon, un lugar de penumbra e
interrogacion, etc.

En estos recorridos que evocan lugares o situaciones, los nifios sse narrans
en el espacio, demarcan un territorio como manifestacian simbdlica v van trazan-
do una cartografia lidica de los espacios marcando hitos y descubrimientos, nom-
brando lugares con la emocidn del descubridor que es consciente que apoya su pie
en un lugar por primera vez. Asi, un espacio de juego queda definido por el movi-
miento y las transformaciones de los jugadores, pues el espacio-accién se gestiona
desde la referencia del cuerpo como origen, la proyeccidn de las acciones y las
intenciones de llegar «lo mds lejos» (Cabanellas y Eslava, p. 97). De esta manera,
es posible sentir el espacio en los limites del cuerpo como frontera con el
mundao exterior, pues en estas situaciones, los nifios realizan una descripcidn cor-
poral de lo que va ocurriendo en relacion con los acontecimientos posibles que
suceden en su narracion del juego.

En la sucesion de espacios posibles come metdfora de cen un lugar como
si», se hilvana una narracién interna que puede ser vivida desde la subjetividad
o compartida can los iguales. Cuanda esto Gltimo ocurre, los nifios comparten el
espacio, |o entienden y lo utilizan, lo nombran asignandole valores y lo identifi-
can simbélicamente en una construccion comin. La interpretacion narrativa de
eslos espacios va més alld del cuento motérico porque se vive de manera interna
y no se realiza desde la gestion del adulto por un guidn a veces establecido de an-
temano. Hablamas pues de un espacio metdfora que resulta ser una sugerencia,
un lugar que conecta con el imaginario infantil, un espacio abstracto e inacabado
para ser completado desde la percepeién y la ideacion. En definitiva, un espacio gue



determinados por el significado y la transformacion simbalica con la que el evoca, mas que describe.
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En la escuela, los adultos podemos colaborar en la configuracion de estos es-
pacios narrativos para ofrecer las situaciones mds ricas de juego. Normalmente se
sugieren mediante espacios y materiales no estructurados para que los nifios pue-
dan organizarse con autonomia en el deseo por realizar su proyecto de juego. Es-
pacios que invitan, provocan y permiten reconocer situaciones para ser
transformadas como una consecuencia ldgica de la narracion del juego. También

B

.

las propias acciones constituyen el significado del espacio sin mediacién de los ob-
jetos para expandir la metifora del cuerpo a través del movimiento y la evacacian

de lo que no estd presente. Asi decimos cacciones que construyen espacios y es- Cancha de juege en un polideportiva, Las Espacio weasualy de jliego en el pato de un centro educati-
< ¥ - T . £ diferentes lineas dibujadas en &l suelo condi- w0, Una zona acotada por motivo de una obra afrace un
pacios que construyen accioness» y que no solo crean posibilidades de juego, sing o i, P e acelonai FoiTlnizE nuevD & inesperada lLgar para reallzar prayectos de jUego
que «hacen el juegon, y actitudes corperales de los jugadores. gue narmalmente no permiten los espacios estructurados
. : = s Podernos imaginar gue redibujar el espacio {la configuracion honizontal del patio escolar para la préctica
En estos dispositivos o «zonas de juegos, se ofrecen a los nifios y nifias opor- S b e - Aot Hat exreviaiblin U IAtamretscian Iodica).
tunidades de encuentro cansigo mismos v con los otros, conformando un espacio inevitablernente reinventar nusvas reglasy, Serla deseable la posibilidad de que log nifes participaran
" , . ! g s " por lo tanto, aparscerian diferentes en ef disafo de los espacios de juego, fadlitdndales
que es propio y ajeno 2l mismo tiempo. Asi, el espacio de juego es una totalidad marEstcions el 30 A 08 SR -Con piliciactes

significativa en si misma para representar la situacion lddica coma hecho cultwral
de la infancia.

Por lo tanto, cuando se ofrece un interesante escenario de posibilidades
como las que describiremos en este capitulo a través de imdgenes (objetos 1i-
dicos, playgrounds, instalaciones, espacios simbolicos, presentacidn de los es-

El espacia urbano fun- L
cigna como inmensa
campo de juego gragiss
a todos los elementos
disponibles gue ofrecen
prayecio ludico: bond-
lios, solado y todo tipo
de objetos o mobiliario.
Ana juega on unas
tablones en la calle

cenarios del juego, eic.), fos nifios v las nifias realizan una interpretacién
narrativa en |a que cada escena sera siempre (inica como composicion dinimica,
pues resulta imposible la repeticion aun siendo el mismo espacio y los mismos
nifios que juegan en él. El espacio serd pues, la interpretacian simbdlica del
juego y viceversa,

oty mvies Abad

Flaza Mayor de Madrid. Espacio
de jusgo.creads por el aire de
la wentilacian del metra urbana
i unas tiras de papel

Espacios ludicos o
escenografias del juego

La pista, el campo de tenis, el lugar marcado en el pavimento para el juego infantil
de clelo e infiemo y el tablero de ajedrez no se diferencian, formalmente, del tem-
plo ni del circulo mdgico ... §i aceptamos Ja identidad esencial v originaria del
juega y rito reconocemos, al mismo tiempo, que los lugares consagrados no son, en
el fends, sino campos de juego, (Huizinga, 1972, pp. 35-36)
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Playground o espacios de juego
al aire libre

Imédgenes de diferentes playground (freas de juego delimitadas como temitorio para la infan-
cia) con la posibilidad de ser interpretados a través de los significados que su disefio sugiere,

Riftp Splaygrounaddesigns bicanat cam

Fotoa: Lrder Abhsd

Estructura sermesténcs o espacio montafia, Jardin des Tuilleries (Parfs)

Fotos txder Abad

Aayground con posiilidades de juego simbdlico espacial a partr de las sugerencias de formas, valumenes

La oudad lldica; cancha urbana scasuale con pesthifidades de juega, Darvel Buren (1985), Cour d'Hanneur en Paris
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Fotios: Rainer Schn idt

A

Playground Buga Garden Show de Rainer Schmidt (200S) Munich. Alemnania. Espacio de juego configurade
con materiales diferentes (tartan y hierba natural) y modificaciones ondulares del terrenc. El paisaje curva y
organecs, segin el dissfiador, pretende abrir vias de comunicacdion y encuentro entre los nifios

Folir: Maya Lin Siodis :

LAndar sobre olas del mar? Wave Feld de Ann Arbor, El juego gue sugiers este espacio esta basada en la
«inestabilidady de las dunas de hierba para crear una sensacidn de movimienta ascendante y descendente

Configuracion de espacios
de juego desde el arte
contemporaneo

Las manifestaciones del arte contempordneo, con su diversidad de mensajes, sen-
tidos y estéticas, nos sitlan en contextos significativos donde se atorga importan-
cia a los acontecimientos del juego come integrante de los procesos creativos,
existiendo la posibilidad de configurar espacios lidicos mediante instalaciones,
lugares concebidos por los artistas actuales para la sensorialidad o la simbaliza-
cidn. Estas presentaciones espaciales ofrecen distintas situaciones que reconocen



o tolares las relaciones inéditas que subyacen entre los jugadores (nifios o adultos), el es-
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Foba: Johannesoung At Gabeny, Sudadica

Espacio literal de jeego coma obra de arte. La makon
(2007}, Instalacign de Meschac Gaba

pacio y los objetos. De manera intencio-
nada o no, el artista ofrece un campo de
juego en el que confluyen arquetipos es-
paciales de una gran riqueza simbdlica
comao lugares para la experiencia lidica.

En este sentido, también existen ac-
tualmente artistas comprometidos con un
proyecto ético (educative y social) que
elaboran propuestas de espacios para ser
usados, interpretados, apropiados, signifi-
cados o vivenciados por ninos y jovenes.
Estas escenografias o instalaciones son
mostradas eventualmente en centros de
arte, museos y también en espacios académicos, con la posibilidad de «ser jupadass
como parle del provecto del artista que nos invita a participar como usuarios de
la obra de arte {no silo desde la conternplacion, sino también desde la accidn),
Asi, se produce un encuentro y una colaboracion entre la propuesta inicial del ere-
ador y la transformacion que realiza el espectador activo o intérprete. En esta si-
tuacion, los jugadores estin sdentros de la obra v la viven como el actor que se
mueve en un escenario creado para el desarrollo de una accién determinada,

En los escrites en documentos y catilogos, constatamos que la memoria de
la infancia de muchos de estos creadores estd llena de recuerdos v experiencias
de sus relaciones espaciales desde el sentir y el habitar. También ellos, al igual que
los nifios, son operarios del simbolo en el juego de las transformaciones. Y el nifi,
al igual que los artistas contempordneos, se identifica con el espacio para realizar
un acto creativo que surge de sus diversas relaciones con los objetos y los espa-
cios investidos de nuevas connotaciones. Es decir, imaginan escenarios que tras-
ladan a la vida real.

En los espacios articulados a través de la presencia de una instalacién o
propuesta espacial de juego y, como mostraremos, también en los contextos es-
colares, se producen alternativamente posibilidades, imaginarios, situaciones,
aconlecimientos, narraciones y nuevas significaciones en las relaciones entre los
nifios iy los adultos). Ademads, en la exploracidn y transformacion de este espacio,
se favorecen las miltiples situaciones de aprendizaje y descubrimiento que suelen

Foroe Barding IWynan

£l espacic artistico se convierte en espacio de jusgo
y experiencia colectiva. Recreacidn de la instalacicn
e Robert Morsis en 1971, Sodyspacemotionthings,
20049, Tate Modern, Londres

resonancias corporales (rdpidas o lentas,
horizontales o verticales, en el suelo o de
pie, cerca o lejos, a través de |a mirada o
el tacto). Acciones que se liberan a través
del juego libre en un contexto de sim-
bolizacion vy que se manifiestan como in-
terpretacion del espacio a través de una
experiencia stotals, Ofrecemos algunos ejem-
plos significativos:

Esta propuesta de espacio de juego
surgida del disefio de espacios interactivos,

Bodyspacemotionthungs, 2009, Tate Modern,
Londres. El Playground como proyecto artisti-
€Oy espacio simbalico. W tate ong uk

crea diferentes relaciones fisicas a partir de

los abjetos y estructuras que dividen las

dreas de la muestra interactiva: un radillo de granito para andar, una gran bola de
madera que mover en tomo a unas vias circulares, una cuerda de equilibrista para
atravesar una parte del espacio, una serie de tineles por los que cruzar y balan-
cearse, plataformas de madera para subirse y una serie de rampas para escalar, etc,
lunto a cada objeto o estructura, hay una fotografia que muestra las posibles ac-
ciones que se pueden realizar con cada sestructura de juegos para experimentar
el movimiento y las percepciones del cuerpo. Esta intensa experiencia de juego
colectivo pretende también desmontar la nocién de la obra de arte como espacio

Fonoe: Cathnoe Mumay, ;"-ra-el FicFes y comesia de L Modern Tate-de Landres




Fat: Cafur Elisson

e [ vk

generarse de forma espontinea, v, también, las acciones que se orpanizan como
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Ciafur Eliasson, Take your time, 2008, Escenografia pre-
sentada mediante un gran espejo horizontal, Bl espacio
sugiere actitudes corpaorales que permiten atra manera

de habitar. P51, Moha Mueva York

Dlafur Eliasson, The Weather Prarect, 2003, Instalacon

en la Sala de Turbinas de la Tate Modem, Londres

Rachel Whiteread. The Lindever Seracs 2006, Instalaodn

El artista Olafur Eliasson investiga
las relaciones que existen entre la tecnolo-
gia sostenible y la naturaleza como
materia artistica. Para concebir esta ins-
talacian, el clima lluvioso y frio de la
ciudad de Londres invitaba a proponer
una experiencia de calor y recogimiento
en el espacio creado por un gigantesco
sol formado por bombillas térmicas. Ef
espacio arlistico se convierte en metdfo-
ra del «vacios, pero «llenos de luz.

Por contraste, en esta instalacién
de Rachel Whiteread, miles de cajas blan-
cas que parecen blogues de hielo apila-
dos crean enormes montanas a traves de
las cuales los visitantes pueden deam-
bular libremente. Las cajas-hielo sirven
para atraparnos en este espacio que se
puede transformar y donde la presenta-
cidn de los objetos sugiere ya una cons-
truccién simbdlica. Whiteread crea
scontenedores del tiempos para la me-
maria personal y colectiva, las emocio-
nes y sentimientos, la interpretacion de
los espacios simbélicos, las relaciones
entre el orden y el desorden, la verticalidad
y la horizontalidad como propuesta de
juego (perderse y encontrarse), Los espa-
cios o instalaciones, investidos de simbo-
logia, invitan a realizar recorridos que
peneran, a su vez, nuevas espacios per-
sonales en los que es posible obtener una
experiencia de lugar. Asi, el espacio artis-
tico se convierte esta vez en metifora del

separado de la vida.
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Hans Haacke, Wide Whiteflow, 2009. Instalacidn realizada can ventiladaores v una eporme tela blanca en
movimiento para evocar simbdlicamente |as olas del mar o las nubes, Paula Caoper Gallery, Nueva York

Chafur Eliasson: 360° Room for AN Colours (2002), Museg de Arte Modemo de Parls y James Turrell: A Life in
Light (2007}, Fundacidn Louise Blowin de Londres. Instalaciones para [a percepoion de la 2

Plodern nsritute de Glasooa

Miseo Eunsthalle da Frankfurn

lim Lambie; ZDBGP (1993) y Marina Appolonio: Spazio ad attivazione cinetica (2007), Espacios horizartales



en 2 5ala de Turbinas de |a Tate Modern, Londres

dllenox, pero «vacios al mismo tiempo. lonaeas circulares y lineas rectas) configurados coma invitacien para el recorido y el mowmiento
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Referencias espaciales

Definimos el término «espacios con referencias al lugar fisico para la actividad y
la habitabilidad, caracterizado por objetos, materias, mobiliario e imdgenes. Pero
el conceplo espacic-ambiente, ademds de todos los aspectos antes citados, tam-
bién se refiere a las posibilidades que ese espacio favorece para construir las rela-
ciones y reflejar los valores que la educacién pretende transmitir come aspectos
sociales, culturales y también lidicos. El ambiente, como espacio global, nos habla
de la propuesta pedagdgica y vital que en ese espacio acontece cada dia. También
podriamos matizar esta misma idea como la integracion de formas, sensaciones,
sonidos, colores y personas que habitan y entran en relacidn, en un determinado
marco que lo contiene todo v, al mismo tiempo, es contenido por todos estos
elementos. Por ejernplo, un hueco o espacio de intimidad se puede percibir como
una envoltura, es decir, un espacio-nido que sirve para el bienestar y la complici-
dad con otros nifios.

Asl, entendemos que los espacios con posibilidades de juego son diversos
y podemaos asignarles diferentes significados en relacidn con los acontecimientos
que en ellos concurren, también referidos al contexto escolar: espacios de visibi-
lidad, espacios de narracidn, espacios-memaoria, espacios de orden y caos, espa-
cios-tiempo, espacios en evolucién, ete, Espacios para contener dualidades entre
la accién y la quietud, la transformacion y el pensamiento, el recorrido y el creci-
mientn, fa intimidad y la relacién, la construccién y la sdestruccions, la identidad
vy la alteridad, la presencia y el ocultamiento, la mirada y la escucha, ete. En defi-
nitiva, espacios para el ser y el estar.

Los espacios de juego sirven, pues, para otorgar un sentido poético al
desarrolio de las acciones infantiles desplegadas en los diferentes elementos (ho-
rizontales y verticales, abiertos y cerrados v, también, presentes o ausentes). Po-
£tica que se nos presenta a través de la gestion y organizacion del espacio como
imagen de estas dualidades que en el pueden convivir, por ejemplo, la del orden
y el caos (si el orden en el espacio proporciona seguridad, el caos proporciona
diversidad y posibilidad). Sabemos que la infancia posee otras maneras de ser
y estar en el espacio, y gestiona sin dificultad el sentido de la paradoja: orden en
el desorden, lleno en el vacio. Quizd sea el svacio de ordens una manera de en-
tender y vivir el espacio, lodo ello faverecido por un sentido de ubicuidad sim-
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comodamente. Entonces, jqué juegos se desarrollan en un espacio vacio si ests
#llena de nadas? Asi, el vacio, la nada y el caos proponen evolucisn y creci-
miento como accitn simbdlica de evocacidn de la ausencia (de los objetos y de
los cuerpos),

Fara construir esta poética del espacio, es importante permitir la deriva ld-
dica, es decir, subjetivar el espacio a través del deambular infantil o exploracion
casual de lugares vinculados al entorno cercano (el aula, el patio, la casa o el jar-
dink. La deriva lidica también es una construccién imaginaria, ya que los nifios
son auténticos nomadas en los recorridos que les sirven para investir y reconocer
ios espacios desde esta experiencia transitiva. Esta poética presenta cierlamente
una metifora del mundo en relacién, por ello, no debiera distinguirse entre espa-
cios de vida y espacios de juego.

Con respecto a la simbologia del espacio, nos referiremos ahora a los terri-
torios de juego gue aparecen o cobran forma durante y para la actividad lidica,
auténtico motor transformador que activa las mdltiples interacciones que se pro-
ducen, En estos lugares, el imaginario espacial humano se transmite desde la me-
moria colectiva a la experiencia individual, y viceversa, mediante experiencias
que se van enriqueciendo progresivamente a partir de significados que se de-
positan como estratos. En todos los espacios simbélicos que describiremos a con-
tinuacidn, los nifios se integran en estos lugares a través de las dindmicas y
necesidades del juego como mediadar simbélico.

Espacios simbdlicos

El circulo

El circulo es algo compartide, forma parte del saber comidn, pues pertenece tanto al
pasado como al presente y al futuro. Richard Long {artista Land-Ar]}

El circulo es una poderosa forma simbdlica que tiene resonancias con
nuestro origen. Desde la antigliedad, se ha considerado el simbolo del sol o la re-
presentacion del cielo en la tierra, de los ciclos de la vida, del tiempo v e movi-



bélica (entre los limites de la ldgica y el deseo) por la que los nifios transitan
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Fertrriestyn Grutud. famnediesnngrutflokd woripress tom

Wygia Fape. Rueda
de los placeres,
1967 y Javier Abad
Serie Gbyeto Lodico,
2005

Richard Long realiza
sus instalaciones
Land-Art medante
circulos de paedras.
A traveés de la forma
circular contribuye a
redefinir simbdlica-
mente el oidens
del munds, remi-
tiendonos al origen
y a los cicdos vitales

miento giratorio del universo. El circulo es la conexidn con el todo como forma
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perfect, sin principio ni fin para expresar equilibrio, confluencia, concentracion,
etc. Los mandala (palabra de origen sénscrito que significa «circulos) suelen tener
esta misma forma para desarrollar una simbologia, que tiene conexiones con |a
tatalidad del ser humano y la ausencia de fragmentacién o ruptura. También el
giro circular de la danza derviche en la tradicién mistica suf, intenta armonizar
los eventos terresires con los casmicos en el acto de sacompanars |a rotacién de
la tierra y simbolizar las drbitas de los astros. Asi, el mavimiento es la esencia
de |a vida y participa de la energia universal a través de este gira continuo o
rondo. También decimos que rondamos los pensamientos cuando damas vueltas
imaginarias alrededor de las ideas. Fl circulo significa un espacio democrético de
equivalencia y participaci6n, lugar de convocatoria o reunion entre lguales
como asi decidieron los caballeros de la Tabla Redonda para suprimir la jerar-
guia de un lugar determinado en el espacio. Es también una forma ancestral
como simbolo de pertenencia, reconocimiento y adhesion a un determinado
grupe humano, pues se utiliza frecuentemente en juegos colectivos, danzas, ce-
lebraciones vy rituales.

El circulo en la escuela

La forma circular es utilizada en la escuela para representar al grupo o colectivo, FI
circulo representa y nos representa como primera arquitectura humana del simbola,

Los nifios realizan circulos de piedras en el aula. En las paredes del aula se
ofrecen imdgenes de la obra
de Richard Long como invi-
tacian al proyecto y se propor-
cionan suficientes materiales a
disposicion y accesibilidad de
los nifios. En la construccidn
del circulo se wencierras todo
el curriculo: forma, ritmo, al-
ternancia, unidad, pluralidad,
pensamienta matemdtico y

Fotoy lawier Abhad v £ de las Pefia

lzquierda; E! guante como objetd simbélico. Instalacion en el ESpa00

estélico, |Ggica, unidad de me- oo o oe B Qudnie com

Fata y propecto: Marisol Giran
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Foilgs: hinegr &aag

Fotomontae: Favier Abad

£l namera 1 representa a [3 atierraw o el origen, ¥ el ndmero 10 &5 al
«cielos o final, Llegar significa simblicamente nya na estar aquls y el axits

En el espacio dedicadeo a la asamblea, se presenta un circulo de objetos
lexiste un par de guantes blancos para cada nifo). La mano ¥ sU extension (el ob-
jetol es el simbolo del saludo, del tacto y de la comunicacion, Despuss de ser pre-
sentado, las nifios juegan con el material y le cargan de significado en |as acciones
realizadas en el aula,

El camino o la linea

De todos los juegos linea-
les conocidos (trazados
sobre la horizontal del
suelol, quizd el mas po-
pular sea el de la rayuela,
Es un espacio simbélico
de juego extendido por
todo el mundo en diver-
sidad de disefios (linea-
= les, circulares o en forma
espiral). Su origen no se
conoce con exactitud,
pero se podria relacionar con juegos lineales conocidos en las civilizaciones
cldsicas e incluso con los recorridos de los rituales de iniciacion de tiempos
mucho mds remotos. Aungue segin una leyenda, |a rayuela fue inventada por un
monje espaiiol que queria simbolizar en este juego el transcurso de la vida v su

rrido que debe realizar el creyente con todas sus dificultades y alternativas. La sa-
lida es el nacimienta terrenal como origen comin y después, se van sucediendo
los speldafoss de la escalera que llevan al «cielos como meta final y cuya ante-
sala es la muerte.

En las reglas de la rayuela, todos los jugadores parten del mismo sitic en
igualdad de condiciones, pero no todos |legan con éxito a esa Gltima parte, de-
pendiendo de |os avatares del destino aungue también de la voluntad del que se
empefa en este objetiva (realizar el camino de vuelta o descenso de la escala, sim-
bolizaba alcanzar la «vida eternax). La rayuela clasica, y quizd la mds conocida,
perdid los meandros laberinticos, pero conserva la esencia de su configuracion
como trayecto dificultose, persecucion de la meta y desafio cada vez mayor que
se conjura en la representacion de un esqguema manejable de los designios de la
propia existencia a escala de la comprension humana. Por todo ello, el juego de
la rayuela es una metdfora de la vida. La infancia se apropia de este espacio sim-
bolico de juego para realizar un recorride como ensayo social de la gestidn del
tiempo y la espera a través del error o el acierto.

El laberinto

En el laberinto se superponen simbolicamente e pasado-presente-futuro donde todos tienan simultanesmente

cabida en un mismo tiempo (Tonia Raguejo, 1988}

El laberinlo es otra manifestacion universal de la simbologia del espacio que ha
estado presente en la historfa de las culturas y civilizaciones de todas las épocas
v lugares. Anticuamente, era un arqguetino de |a imagen que representaba el trans-

Fatoe kler Abad
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entrenamiento. En el «caminos dibujado en el sueln, estd representando el reco-

El fueto simbdticn
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Dbujos: L Abad
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Diferentes canfiguraciones de espacios laberinticos: espirales, cuadragos o drculares

grado. Dibujar diagramas en el suelo, crear formas y estructuras en el paisaje na-
tural o urbano sigue siendo del interés de artistas, arquitectos y urbanistas comao
una manera para organizar el territorio y establecer los puntos de referencia ne-
cesarios para abarcar el mundo. Asf, el laberinto se nos presenta como un enig-
ma que resolver, una pregunta en un espacio singular que presenta un orden y
un caos para conjurar el temor a la desconocido y lugar para recordarnos que
SOmMos tiempao,

Existen varios tipos de laberintos: los cldsicos (el mds conocido a través de
los mitos es el del Minotauro), que eonducen sin errares al centro y que servian
de puarida o defensa; los medievales o itinerarios de una sola via {comao el fa-
moso laberinto de la catedral de Chartres), donde el peregrino realiza el largo
camino que debe llevar inevitablemente al centro: su recorrido es una metfora
de la fe, es decir, el camino es largo y diffcil, pero la confianza en llegar al des-
tino obtiene la recompensa de evitar la perdicién, Los laberintos barrocos tienen
vias muertas y caminos sin salida y en los mds contempordnens, todos sus espa-
cios se intercanectan. Pero la propuesta de recorrido de todos los laberintos es la
misma: la experiencia se basa en el placer (o el displacer) de perderse y encon-
trarse coma procesos para la superacidn de un reto. El laberinto ofrece siempre
un magico poder de atraccién como dispositive de juego que precisa de la refle-
Xidn, la intuicién y la creatividad para tomar las mejores decisiones que afronten
el desafio. Sabemos que el camino se divide y nos obliga a elegir; equivocarse o
acertar, avanzar o retroceder hasta encontrar la salida, explorar y descubrir, ete.
Son acciones inherentes a este dispositivo que pretende provocar la desorienta-
cign, Al igual que la rayuela, los laberintos son espacios gue representan el viaie

ey

cursa de la vida, simbolo de iniciacidn y proteccion magica como espacio sa-
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de pozo. Sendero de ida y vuella, posee un principio y
un final reconocible coma térming del viaje gue invita
a preguntarnos quiénes somos (el jugador que recorre
un laberinto queda transfarmado y va no serd el mismio
quien entra y quien después sale).

Asi, la experiencia del laberinto crea una altera-
cién temporal y confunde la orientacién hacia el extravio,
siendo parle del proceso de juego. En este territario
imaginario, representamos simbolicamente nuestras ex-
periencias de vida que permiten aparecer nuestra auto-
confianza o nuestros temores como interferencias entre
realidad v fantasia, Jugando a «perders el camino recto,
hallamos o imaginamos posibilidades por estrechos
senderos. §¥ no es la propia vida un continuo perderse
y encontrarse?

Las configuraciones espaciales en forma de labe-
rinto se utilizan actualmente en lugares piblicos: jardi-
nes, plazas, parques infantiles o incluso en centros de
salud, escuelas, universidades y empresas como espa-
cios de juego, meditacidn y relax, Dependiendo de su
disefio, ya sea vertical u horizontal, los jugadores en-
tienden que se abre la puerta a una nueva dimension

"-i b b b

El famoso labenmo-en la catedral de
Chartres n Franci. Espacio de pere-
grinacion simbdlica

Foto: davier Abad

Dt Javier Abad
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e la vida, con sus fracasos ¥ éxitos repartidos en momentos dificiles y también tLra cOMpLEstS por clstro cubos de espeios. Robert Marris. Untitied, 1965-71
Ef jrego simbei .
166 fuego simbdlioa B juege smbdlics 16T
ESPACIOS PARA EL JUEGO SIMBALICO ESPACIOS PARA EL JUEGO SIMBOLICO
que seduce a emprender la aventura, siempre que lengamos la seguridad de poder cimiente, crecimiento, desaparicion, integracion, transformacidn, etc.). La espiral
«encontrars el camino de vuelta gracias a un ovillo de cuerda como hizo Teseo en es un simbolo complejo v sencillo a la vez, primigenio y ancestral, extrema sim-
el laberinto del Minotauro. Simbdlicamente, representa la seguridad o «cordén plificacion de su riqueza simbdlica de lo infinito en el espacio y la eternidad en el
umbilicals que nos une al origen y que nos permite volver, siempre que lo desee. tiempo. Asimismo, hace referencias orgdnicas a la forma del crecimiento de plan-
mos, cuando nos desorientamos en el laberinta de la vida. tas, fauna v otros elementos dindmicos de la naturaleza como los torbellinos dal

agua o del viento. La forma espiral se contrae y expande en el eterno viaje de la
linea curva en el universo: de los campos magnéticos a las galaxias que crean re-
molinos en el espacio, del movimiento de las mareas del océano a la locomocian
de algunos animales, etc. El fendmeno de la espiral dentro de la naturaleza (fas
conchas de moluscos o los brotes de los helechos) se puede explicar a través
de conceptos matematicos y es &l resultado de una serie de secuencias, ecuacio-
nes y algoritmos complejos que la naturaleza utiliza en los disefos fractales del
universo. Aungue las matematicas solamente no podrian dibujar la imagen de la
espiral en el imaginario del ser humano.

s guamenhmm-iiia es

Los artistas contemporaneos también utilizan e interpretan |as formas del [aberinta para realizar su cbra:
esculturas monumentales en hierm de Richard Serra (Codeccion Guggenheim, Bilban)
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Escuela Infartil Linterna Magica. sintersecciones Michelangelo Fistaletto. Laberinto e Grande Pozzo Composiciones espirales con elementos de |a naturaleza
2008w de Enter-firte. Centro de Arte Tomas y {19RBV2010). Instalacion en forma de laberinto reali-
Weliente {Fuenlabrada, Madrid) zada para Art Basel
La espiral ha estado presente come farma simbdlica universalmente com-
La espiral . partida en todas las culturas. Desde las pinturas de los aborigenes australianos,
. donde se trazan a menudo las formas de animales (serpientes y reptiles) en forma
Un dia supe que el vienlo se movia en espiral y que el germen de la vida estd en espiral a signos ribales celtas. Como la tradicién isldmica no permite representa-
una pequefia semilla que también se desarrolla en espiral. Por esta razdn la utifizo ciones de formas humanas y animales, |as espirales se ofrecen como elemento
en mis esculturas. (Martin Chiring, 1991) peométrico para la evocacion de la forma orpdnica. Las espirales son también ca-

racteristicas en la decoracién cerdmica y ornamentos de la mayoria de las culturas

La esniral es una forma maoica aue renrecents gl corigens v e un elemen- onentales 6 indiaz. Howv an dia o seanies]l ectd prrfiindsmants lioada- s mseken ~l
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to evocador y simbélico de los procesos temporales o ciclos de la naturaleza (na-
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tura contempordnea y se utiliza, por ejempla, en el disefio grafico para la creacién
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Casa Hundertwasser en Viena
y otros objetos anisticos reali-
zados con I3 forma simbdiica
de la espiral por el mismo
autar

de logotipos de empresas y marcas comerciales, convirtiéndose en el simboloe que
representa los suefios y los deseos. Quiza sea ésta la magia de la forma espiral que
nos envuelve y ensimisma en su encantamiento. Dibujar repetidamente espirales,
de forma consciente o inconsciente, facilita la concentracion, |a relajacidn v la
calma. Como representacidn de las fuerzas y elementos de la naturaleza, como
simbalo cultural o sélo como modelo atractivo para el disefio, existird siempre
porgue la propia vida fluye en espiral.

El movimiento Land Art de finales del siglo xx integra habitualmente la
forma espiral en su iconografia a través de obras, de cardcter muchas veces efi-

Fotod: Lo Abad

estas sucesivas capas o spieless nos conforman como sujetos: la epidermis, la
ropa, €l hogar, el entorno social y la identidad, la ecologia y la humanidad. Esta dl-
mero, realizadas en el entorno natural. Estos minimos gestos de transformacién del tima spiel+ se extiende hasta el infinita.
paisaje sirven para instaurar relaciones basadas en la apreciaci6n estética (forma-

medio-contenido-lugar). El Land Art utiliza el entorno natural de una manera

metaférica (cambio, evolucion, y crecimiento} v como espacio de pasibilidades
gue genera una intensa experiencia sensorial y psiguica, para conectar con los
procesos simbdlicos que conforman nuestra memoria del origen y que se repre-
senta mediante esta forma mégica y ancestral.

Intervencianes en el entormo natural con formas espirales: Roberth Smithsan, The Spial detty, 1970, Gran
Lage Salado (Utah, USA), Derecha: dibujos 8 gran escala en playas y desiertos de lim Denevan

£l arguitecto y pintor viends Hundertwasser utiliza la espiral para expresar
su particular vision del mundo y las vias simbdlicas para acceder a la realidad.
Para él, la espiral ilustra |a metdfora biolégica que nace del centro de energfa de
todo ser, y siempre girando en torno a ella misma, se van depositando capas
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La espiral y el laberinto
en la escuela

La forma espiral es utilizada frecuentemente en la escuela infantil como espacio de
juego y también de celebracidn o convocatoria. La forma espiral propone un reco-
rrido que promueve el encuentro v es simbola de crecimiento y evolucian, median-
te las acciones a las que invita en su doble sentido hacia dentro o hacia fuera: entrar
y salir, ir y volver, etc. Los nifos realizan este recorrido entendiendo que su dibujo
horizontal en el suelo es una pared invisible que es necesario respetar para que el
juegio fenga sentido. Asi, llegar al centro de la espiral marca un hito en el camino,
sin olvidar que es necesario realizar también el camino de vuelta, al igual que el es-
calador que llegando a la cumbre sabe que su éxito consiste también en el retorno.
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ciencia sucesivos y concéntricos respecto al yo interior profundo. En sus teorias,
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En esta escenografia del encuentro que presentamos en la imagen, las
educadores disponen una linea espiral realizada con sal gorda o aziicar (mate-
rial efimero que desaparecerd lentamente cuando llueva), Sobre esta linea de
base, cada participante (nifios o adultos) aportan una piedra que han pintado o
escrito previamente en la escuela o con sus familias en el hogar. Cuando llegan
a la escuela ese dia, se les invita a situar la piedra comenzando desde dentro de
la espiral. Asi, los nifios y nifias entran y salen poco a poce de este espacio en
el que realizan el recorrido de ida y vuelta, ofreciendo un momento de partici-
pacién espontinea y significativa para reconocerse en el saludo con los demas
{miradas, gestos y acciones corporales gue permiten el paso de unos y otros en
el estrecho camino del laberinto). Al finalizar esta accién de construccion de la
«paz del dias, contemplan juntos este simbolo compartido para presentar los va-
lores de la escuela infantil como espacio para la celebracién de la belleza y del

estar juntos.

Paula recorre el itinerario de una espiral realizada con hilos de lana coma espacio de juego

En la narrativa de esta experiencia, documentamos como la educadora, ob-
servadora de las acciones que los nifios realizan de manera espontinea en
el patio, recoge la iniciativa y facilita los espacios, tiempos y materiales necesa-
rios para que transporten esta situacian de juego al interior del aula. Los nifios di-
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las sugerencias que provoca la espiral: espacios simbélicos basados en drdenes y
trayectorias, representacidn del movimiento y dindmica interna de la materia viva;
ondas, formas organicas vegetales y animales.

”m

Los dibujos kbres gue los ninos realizan al final de la experiencia ponen de manifiesto |2 forma en 12 que inte-
gran, de manera natural, la linea esprral en sus composiciones y narracianes, Estas representaciones oraficas se
producen como consecuencia de las experiencias gue han vivde corparalments en las diferentes acciones de
juego en las instalaciones configuradas a partir de formas con espirales. De esta manera, muestran y comuni-
can como han intenonzado no 5ol 1a trayectoria que describe su recorrido, <ine también su asaciactn con

situaciones y objetos

Fotes: Winginia Martin
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s0porte para crear nuevos proyectos v colaboraciones que se generan a partir de
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En esta nueva experiencia, los nifios transforman el espacio ofrecido en su inicio con una espiral dibujada con
haring y pequefias piedras en un papel negro como soporte. Al finalizar o juego, una nina se sienta en &l misma
centra da la espiral, accidn consciente de apropiacion de un espado asocado a la envaltura y a ks proteccidn

El nido

El espacio nido es un espacio simbélico de seguridad, bienestar y refugio muy re-
currente en la obra de los artistas y como construccidn para el espacio de juego.
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Como vemos en estas imagenes, hay diferentes maneras de combinar los
mismos objetos para la construccidn de un espacio nido que acompane la evolu-
cion y necesidad de los nifos en el 0-3.

Fabg: Widi de Regoio Eming
Fiitiy, Marienl Girtn. CEP faan Bensjam

Este aspacio simbalico es habitual en las escuglas infantiles coma lugar El cuerpo de los nifios se inte-
para & maternaje y, tambign, para |z construcoon compartida par los gra en el espaco-nido
nifios mediante e jego de hacer casas

Espacio nido que propone el reto o invitacion de sali
¥ entrar para necoger los objetos

Espacio nido configurado para la percepodn del sen-
tirse protegide, contenida y edentro des

Fotas: Javies Abed

L3 propuesta de un espacio vertical con estos mismos Espacio de juego simbdtico en la Escuela Infantil Arte



materizles posibilits |2 construccidn de una tore para  [(Getafe, Madrid), Espacio nido que se ofrece para

Serie afidoss de Nils-Udo, Instalaciones Land-Art Towards Nature (2005), Waternest {1995) y The Mest {1978) derribar, transformar v poseer ineciar un proyecto de juege compartido
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Fata: lavier Abad

Nifio construyenco un espacio-casa en la playa

ot Huna Carrascs

La casa

El concepto de casa como espacio de juego es
un término que «albergas y da cabida a dife-
rentes continentes. La casa puede ser el lugar
donde se habita, pero también es una tienda,
una isla, un oasis, un hospital o una trinchera,
casi siempre compartidas por pequenos grupos
que ensayan la manera de establecer comple-
jas relaciones socicafectivas. Es un espacio
concebido como refugio de seguridad o es-
condite, con techo, puerta y ventanas o sin ellas. Casa es también un coche, un
barco o un tren, espacios de juego en movimiento asociados ademas a sensacio-
nes de poder. El juego de construir casas es un juego universal. Los nifios cons-
truyen casas para reproducir con mas fidelidad las dindmicas de los adultos, y
proyectan asi su necesidad de albergar y de encontrar su sitio en el mundo. A
veces, |a casa es un lugar de encuentro con vivencias primigenias asociadas a la
madre, un chuecos afectivo donde el nifio se siente envuelio, contenido y prote-
gido, donde experimenta sus propias fronteras corporales en relacion con la en-
voltura que le cubre.

Fl espacio-casa es realmente otra configuracién de espacio-nido, pero aso-
ciada a formas reconocibles de la arquitectura. Por ejemplo, las casas o cabafas
gue los nifios construyen en los drboles no estdn pensadas como algo «hahitables,

sirven mds bien de escenario para vivir [as aventuras que entrafian las acciones del
juega simbdlico.

También la obra de muchos artistas gira en tomo al concepto casa como te-
mitorio metaférico, con la posibilidad de ubicar esta construccidn en lugares muy
distintos a través de un desplazamiento simbdlico, Coma ejemplo, los iglds trans-
parentes de Mario Merz u objetos para jugar al «escondites o la casa de tiras
de papel de Nuria Carrasco que concluyd finalmente su recorrido en un espacio de
arte para que los visitantes pudieran interactuar con ella. Una propuesta de accién
lidica y simbolica al mismo tiempo, que sirvié a la artista para trasladar el con-
cepto de espacio-casa, como lugar sélido y seguro, al espacio imaginario de lo fri-
gil, efimero y flotante (o la casa como «lugar que se encuentra realmente en el
interior de las personass). Los nifos atravesaban |a estructura de papel, una v otra
vez, desvelando aspectos de la obra desde el didlogo entre su pensamiento magi-
co y el |6gico: «esta casa no es buena porque no se puede vivir flotando en el
aire, decian. Y asi era, la instalacién ofrecia la posibilidad de entrar y salir por
todas sus dimensiones, ya que no tenia paredes u obstdculos que lo pudieran im-
pedir, girando continuamente desde su eje de sujecién y ofreciendo un espacio de
juego para entrar y salir, mostrando y ocultando a la vez.

El espacio-casa en la escuela

El disefio y configuracion de este espacio casa
{hogar y restaurante) repara y atiende el detalle
exquisito en la eleccion de objetos v mobilia-
rio que favorecen el juego simbdlico de roles,
La naturaleza de los materiales ayuda en la
creacion de un espacio lento, amable y cdli-
do como mejor acercamiento al propic am-
biente del hogar familiar.

Cualguier continente o contenedor
puede originar un espacio habitable para
construir una casa. Lna simple estructura de
tefas y sillas, una mesa camilla con objetos en su interior o unos neumdaticos ata-
dos con cuerdas en el patio de la escuela, conforman inmediatamente un lugar

T i e S S 1 - 1 PP T -

Fato: 5 klaninet, Ripoflet, Barcelara



Muria Carrasco, Casa Propha, 2004 Ighs de Mario Merz, Obyjot cache-ai, 1977
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Fratn: laviey Shiud

Casas de cartan
para crear sel
lugars de jusgo,
Blog de Amigos de
El Martinet

La montana

3Quién no ha jugado alguna vez a ser el rey de la montaiia sobre un monticulo de
arena o prominencia del terreno? Llegar a la cima es conquistar una altura, por pe-
quefia que sea, sentirse capaz de afrontar retos y

de consepuir proezas gracias al esfuerzo, La mon-
tafia es un hito o referencia en el paisaje, es sim-
bolo de desafio asociado a acciones como
alcanzar, subir, esforzarse, etc. El monticulo de
arena se convierte en lugar de juego improvisa-

Foto: Javer Aoag

Hque tonvoca J1 [UERgo Lon la PosiDiidad dc vivir € «dentros y €l «iucras, gracias
a las opciones de transformacion que sugieren estos materiales.
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de por el efecto de la subida y la bajada continua. Las sensaciones experimen-
tadas van cambiando, desde la emocién de la conquista de la altura, hasta la de
sentir la transformacian de la forma inicial a partir de la insistencia de |a accién:
pisar, excavar, horadar, deshacer, etc. Todas estas acciones modelan y reconfigu-
ran &l paisaje a la escala infantil.

La selva

La selva es un lugar lejano y desconocido
para el nifio, espacio intrincable y miste-
rioso por definicién. Los espacios confi-
gurados con la metifora del bosque son
lugares que ofrecen la posibilidad de la
desorientacion, la bisqueda de referen-
cias, la sorpresa de lo desconocido, lo im-
previsto y el ensuefio. En definitiva, para
la aparician y la desaparicién. Son espa-
cios sensoriales para apartar con las
manos, sentir los materiales o escuchar
sonidos, para descubrir poco a poco
como espacio lento, para sentirse rodea-
do, para buscar y ser encontrados. Los es-
cendégrafos v arlistas que usan esle
recurso, utilizan estos espacios a modo
de instalaciones (por ejemplo, las escul-
turas penetrables del artista venezolano
Soto organizan el juepo colective como un
estado psicolégico) y crean un mundo
sensorial y cromdtico para obtener sensa-
ciones placenteras. Estos espacios de
juego se organizan normalmente a partir

de elementos verticales u ohjetos que son  Jacob Daklgren. Ef marawilioso mundo de abstrac-
& - . & b R eian NNE Millares da fintas dae roloree Fenferman

E
&
g
2
8
2




W mansnneiaege fo

Fooe! Janer Anad

Espacios montafa un montdn de arena en
la escuela ofrecdo para el juego de los nifos que se usa una y otra vez, se deshace Y se extien-
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U0y DLasional (ue 5 vd Oesmoronando a medida

Espacics sensoriales de Ernesto Neto.
Instalaciones realizadas con mallas de lycra,
materias y sustancias colorantes

Esta misima propuesta de espacio selve
puede ser llevada a los contextos escolares
para la configuracidn de un espacio de
jueqo. Instalacion inspirada en la obra de
Ernesto Neto, realizads con medias de lycra
rellenadas con nhistes concniialae CEIP

tidianos (corlinas, liras de papel o cintas de tela)
como incitacidn al juego de vencer el stemars
y construir la propia identidad.

El espacio-selva permile entrar en un territo-
rio desconocido y jugar con |a propia percepcicn,
redescubrir el espacio, mirar de otra manera, y su-
blimar la conciencia del yo al perder el syos, Fs
decir, altera la vision de nosotros mismaos en la in-
certidumbre de atravesar un territorio desconoci-
do. En definitiva, el espacio-selva es ndmada por
significar el movimiento necesario para la explora-
cion, espacio cambiante para jugar al escondite y
disfrutar de |a pérdida de las referencias, alter-
nando [os significados que manifiestan los juegos
presimbolicos (aparecer y desaparecer, ocultar y
desocultar).

Emesto Neto es un artista brasileno que se
reafirma en la concepcion del arte como un acto de
caracter sensitivo o como una practica de sexpe-
riencias. Delimita campos de juego en el sentido
constructivo y erganico de la obra en el espacio,
aprovechando las aportaciones del elemento azar y
del movimiento, el humor y la fantasfa.

La produccién de Neto ha abundado en sus
reconocidas instalaciones de estructuras-carpa, de
aberturas y configuraciones orpanicas de orden
visceral o corporal. Estas instalaciones estin realiza-
das con licra o con tejidos muy maleables, que, sus-
pendidas en el espacio expositivo, introducen y
envuelven a los espectadores en dmbitos semitrans-
parentes y multisensoriales, va que el artista utiliza
bolsas |lenas de semillas y de especias olorosas como
contrapesos de esas construcciones membranosas,

un espacio selva. 525x4525x400 cmits: Moderna
En la escuela se realizan con objetos co-  Museet, Estocoimo

COIgados ae estructuras (redcs 0 mallas).
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bujarse, envolverse o cobijarse. Neto plantea el espacio corporal como lugar para
el placer y la meditacién sensorial, invelucrando al observador activamente en su
obra. Para ello crea laberintos, formas tangibles, estructuras que integran alores y
recorridos que proponen un intensa juego de percepciones para sperderses en
fos sentidos.

Escendgrafos de un espacio total

[-..J Un educador tiene que saber ser un maravifloso transformista, que unas veces pueda
ser tambicn el director de escena, que olras sea el guionista, que sea el teldn v la esce-
nografa, y que otras sea el apuntador. Que cea dulce v que se enfade, que sea el electri-
cista, el que ifumina los colores, que sea hasta el puiblico: el pablico que mira, que a veces
permanece mudo y emocionads, que unas veces juzga con indiferencia o escepticismo
v atras aplaude con entusiasmo [...J. Como se comprenderd, se trata de una persona, de
una figura, que ahora no existe, pero que podnia existin y muchas veces en situaciones
que, precisamente, no son tan ssolemness como las de la escuela |...| gue tiene que ser
un gran labaratorio donde se hagan las cosas que se saben, pero sohre todo en ef que se
esperen las cosas gue no se saben, {Lors Malaguzzi, en Heyuelos, 2005, p. 32

Quiza sea nuestra mas importante labor como sescenografoss, en palabras
de Malaguzzi, la de facilitar la aparicion del juego simbdlico al proponer situa-
ciones gue permitan también realizar una exploracién critica por parte de los
nifios de la actividad lddica. Asi, el espa-
cio total propone un escenario abieto 8 e
donde se ofrecen los elementos indis-
pensables que permiten realizar proyec-
tas de juego (ambientes o materias que

.

suelen establecer un didlogo entre si o
complementariedad). Esta escenografia

también integra elementos sensoriales y =

Foac: lawier Abad

perceptivos e incluso el «espacio vacios

de elementos fisicos, pero lleno de luz, Espacio total de juego para la transtormacian, Nifios
] . A Ae |3 Feriipla Infantil Linfarnas Addmirs Brrassrtn
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lambien reallza instalaciones fexibies y
obras textiles en las que el espectador puede arre-
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es una propuesta de creacidn de espacio simbdlico (ya sea el aula, la sala de usos
miltiples, la plaza de la escuela o un patio exterior), considerando el ambiente
como un tode Gnico. El espacio no se fragmenta entonces en estructuras mds pe-
quefas como rincones o lugares acotados de juego, instalados v organizados por
el adulto como reductos para la minima accién donde los nifios juegan muchas
veces para satisfacer una expectativa,

También muchos artistas contempordneos utilizan esta estrategia para pre-
sentar un espacio lleno de posibilidades donde todo «estd por hacers en el imagi-
nario del espectador o habitante ocasional de estos lugares. El espacio total es
también un espacio social, pues el sobjeto de juegor mds proximo es el cuerpo
del otro, con todas |as posibilidades de vinculos v colaboraciones que estos am-
bientes predisponen. Ademds, invitan a realizar diferentes acciones corporales
para interpretar de otra manera la propuesta espacial: echarse en ¢l suelo, interfe-
rir en la luz para crear sombras, crear transformaciones de las condiciones am-
bientales, etc. Es decir, usar los diferentes canales de percepcidn y pensamienio
que se favorecen en un espacio lo més liberado posible de objetos superfluos o
desprovistos de significado para los nifios, pues en su ausencia, el proyecto de
juego siempre aparecerd como algo nuevo.

Se recuperan asi los significados esenciales v originarios de la experiencia
espacial, ampliando la oferta del espacio esterentipado v de uso previsible que re-
duce las posibilidades de establecer relaciones dindmicas de calidad e intercam-
bios entre fos iguales v con el adulto. A cambio, se nos ofrece un specific-site o
lugar construido expresamente para esta propuesta polivalente de juego, que se va
ajustando al grupo humano que habita un determinado lugar (no habird, por lo
tante, dos ambientes que sean exactamente iguales). Asi, el espacio total siempre
propondrd una visién dnica, compleja, flexible, envolvente y dificil de delimitar
como realidad espacio-ternporal.

En esta formulacion del espacio, la expresion de la transformacion simbdli-
ca permanente permite elaborar nuevos significados a través de acciones que re-
crean y compensan el «desordens que inevitablemente aparece (en relacion con
ese todo que integra el ambiente). Pero necesariamente apareceran también nue-
vos ardenes que seran |a sustancia de la observacidn y evaluacion por parte del
educador, Estos drdenes son representaciones conscientes de una situacion de

b=y L e R R R .
sArguitecturas de juegos. Centro de Arte Tomds
y aliente {Fuenlabrada, Madrid)

color, movimienio, sonido, temperatura,
imagen o reflejo, etc. Asi, el espacio total
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conocer como base primordial para las futuras adquisiciones del conocimiento en
cualquier materia escolar, pues |os nifios pueden previamente ensayar, significar
e imaginar (pensar en imagenes) de manera compartida, la posterior transferencia
a la realidad que estas acciones desvelan. Pensemos el espacio como si fuera una
hoja blanca que se ocupa con trazos que el dibujante ejecuta previamente en el
aire. Estos no permanecen, pero han existido en la mente coma representacién
gue después ha dade forma al arte final.

De esta forma, la interpretacion y la comprensidn de la realidad no son dos
hechos aislados, sino un dnico pensamiento que estd basado en la manera de ha-
bitar, pues el nifo crea los espacios coma prolongaciones de si mismo, de sus de-
SE0S Y Proyectos.

El objeto ladico

El juego simbélico se desarrolla normalmente en funcién de algo a lo que se ha
llamado ambiente (un escenario, un espacio, unos objetos y unos iguales). Asi,
los recursos materiales utilizados son también mediadores a través de los cuales fos
nifios pueden expresar sus experiencias y sentimientos para desarrollar diferentes
roles y representaciones. En este proceso de transformaciones (el nifio transforma
el objeto y viceversa), se debe realizar un doble proceso cognitive: por un lado,
representar mentalmente el objeto en si v, por otro, representar la relacion entre
gste y lo gue simboliza. Por lo lanto, debemos organizar y seleccionar también ese
bagaje objetual en aras de una mayor calidad en el juego de la simbolizacidn
[siempre existen objetos que enuncian un proyecto de juego como sonido sola-
mente perceptible por el jugador).

En consecuencia, los materiales del juego simbalico deben ser poco es-
tructurados y relacionados con la realidad inmediata. Objetos sencillos o comple-
jos pero siempre atractivos y versatiles, de manera que los nifios tengan la
opartunidad de realizar transformaciones. Es decir, no debieran ser réplicas exac-
tas de |a realidad, comao sucede con la mayoria de los juguetes comerciales, con-
dicionando y predefiniendo los juepos que se van a desarrollar en la actividad
simbélica. Los materiales con muchos xacabados», en los que abundan los detalles



organizaciones y estructuras, secuencias y alternancias, etc.), que son posibles re- ciones en las que la interpretacion del objeto estd abierta a la mirada creadora. Por
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aprendizaje en el espacio (desplazamientos y recorridos, trasvases e intercambios, v las semejanzas con los objetos reales, no permiten al nino desarrollar sustitu-
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Los objetos-simbolo
en la escuela

En la entrada de El Martinet hay una
uma donde se acumulan guijarms
blancos que tienen escrito o dibujado
un pequefio mensaje. Las piedras son
depositadas como simbolo de perte-
nencia visible a la comunidad escalar
y ofrecen, nada mds entrar en la es-
cuela, una idea particular de union,
solidez y apoyo como «tarjeta de pre-
sentacidns. La uma también es el sim-
bolo de la democracia, donde todos
los participantes son considerados y

El imaginaric de ia artists 52 representa mediante cajas, reconocidos como Unicos e importan-

pequefias piedras y |a intervencidn grafica sobre los mismas, tes: cada individuo (nifo o adulta)
La caja es el simbola femening gue sirve para guardar, reco- :

ger, contener y puede ser referante del cusrpa materno deja constancia de su adhesién y
coma contenedor de bienes, suefios ¥ memaoria, tanto en la
naturaleza material como en jo espiritual, La intemporalidad
queda materializada en los quijarros a trawés de |3 «escritu- yecho. Ademas, las piedms son simbo-

ras: dibujos, signos lingiisticos, palabras y poemas que cons- | 4 perdurabilidad en el tiempo, y

truyen la estructura narrativa de 12 obra ) I
en algunas creencias se asocian con la

ey andestionmado.com
f e 1Y

aporta su sgranito de arena» en el pro-

Instalacion presencia, por lo gue colocar una pie-
enla

puerta de
entrada de  de uno mismo como efirmas simbali-

Foites: Ganzak Fedha

dra en alpan lugar significa dejar parte

la Escuela o
El Martinet G Que representa acompanamiento,
{Ripcllet, memaoria y homenaje.

Barcelona)

En la secuencia de imagenes

Escueta Infantil Cigilefa Maria (Las Rozas, Madrnid)

observamas el uso de las piedras
como objeto lidico en el patio de la
escuela y, después, como objeto sim-
bolico en el aula. La dindmica de
presentacion, organiza y da sentido

el Abad
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La configuracion
de contextos

-

-

Ocultarse y mastrarse es una manera de habitar el espacio de juego

Las siguientes instalaciones parten de la idea de proponer la configuracidn de los
espacios como mediadores para el juego de los significados y las situaciones de des-
cubrimiento. Se promueven acciones de imitacién, transformacion simbdlica del
objeto, exploracidn y apropiacion de los espacios en compafiia de estos objetos me-
diadores, desplazamientos y recorridos, juegos basados en |a aparicion o desapari-
cidin, nuevos Grdenes y posibilidades, ete. Elementos del espacio escolar como los
espejos, también se han integrado en estas instalaciones para ofrecer mds posibi-
lidades de interaccién y juego con la imagen reflejada del cuerpo y los objetos.

Los contextos de simbolizacién realizados en el primer ciclo estin configu-
rados para provocar |a aparicion de los juegos presimbalicos (mencionados en el
capitulo 2). Observamos gue estos contextos favorecen las relaciones, los proyec-
tos compartidos y el intercambio entre el grupo de nifios y entre éstos v los adultos
que les acompanan,

La investigacién se ha realizado atendiendo a tres aspectos que considera-
mos fundamentales para desarrollar un proyecto adecuado en la escuela infantil:

Una especifica configuracién del contexto, entendiendo como tal, la or-
ganizacion del espacio, la eleccién de los objetos o materiales disponibles (can-
tidad y cualidades de éstos), el tiempo destinado a la realizacidn de la propuesta
y las caracteristicas del grupo de participantes (nimero de nifios, edades, etc.),

Footes: Javier Abad
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CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION (0-3 AROS)

El espejo, elementa
parmanente en la sals,
permite realizar el
|uego de aparecer y
desaparecer, asomarse
y reconocense. La
mano que esta apoya-
da sobre |a pared
durante todo e tiem-
po gue dura ia accion
presupone la necesi-
dad de que algo per-
Mmanezca estable mien-
1ras se experimenta la
vivendia de oculiarse
de la propia mérada

La actitud del educader, dispueste para |a escucha activa y con implicacion;
el respeto, la aceptacion v el reconocimiento ante lo que acontece; la confianza
en las posibilidades de cada uno, para favarecer la autonomia y las iniciativas; la
empatia para entender y comprender las actitudes de los nifios, etc.

El favorecimiento del juego libre que permite, en este caso, la aparicion de
las manifestaciones simbaélicas de los nifos, expresadas a partir de |as acciones
corporales, la utilizacidn de los cbjetos v los intercambios de ideas con los com-
parieros de juego y con los adultos referentes,

Se promueven acciones de imitacidn, transformacidn simbélica del obje-
to, exploracién y apropiacién de los espacios en compafiia de los objetos me-
diadores, desplazamientos y recorridos, juegos basados en la aparicidn o
desaparicion, en el llenar y vaciar, o agrupar y dispersar, realizar nuevas ordenes
y posibilidades, etc. Aunque tode se planifica con antelacion y se organiza de
manera que suceda aquello que esperamos, siempre hay cabida para albergar lo
que no forma parte de lo proyectado pero que igualmente sirve para expresar la
simbologia del juego. Asf, los nifios ulilizan |os elementos fijos que ya existen en
el espacio escolar, como las espalderas o los espejos, integrindolos en el juego o

para que suceda aquello que pretendemos, en este cast, |a apariciun de los jue-

gos presimbolicos.
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CONTEXTOS DE SIMBOLIZADON (0-3 AROS)

Configuracién de espacios
de juego simbélico a partir
de instalaciones

Instalacién-espacio de juego
realizado con toallas dobladas
y esponjas suaves

La dispesicién de las obietos dibujando una espiral es una invitacidn para conectar con las formas simbdlicas
que representan esta figura (recarride desde lo exterior & fo interior y iceversa, para acercarse y alejarse del
espacio central), La corfiguracion del espacio expresa simbélicamente la distancia fisica que permitira existir en
|a individualidad desde |z «separacitns o wolver al centro, coma lugar de sre-unigns, Ln nifg recorre despacio
|a trayectoria comploata de la espiral mientras observa |2 instalacion

El primer contacio
de los nifios con |a
instalacion sueiz
consistir en [a reco-
gida de los objetos
para recolocarios
de diferentes for-
mas y realizar su
propic proyecto de
juego, Una nifia
apia las esponjas
intencignadamens
te: busca y elige
s6io el color verde




sustituyéndolos, en ocasiones, por aguello que les hemos ofrecido en el marco
de |a instalacion.

192 [ juego smbdlica

CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION (0-3 AROS)

Instalacion-espacio de juego
realizado con cojines
y esponjas blandas

Existe una simbologia consciente asocia-
da al crecimiento. Con este material, los
nifios construyen, demiban y se smidens,
pues les invita a la destruccion asodada
ala transformacian de lo que ya exste
para realizar nuevos proyectos. La insta-
lacién, en contacte con el espejo, posibi-
itz la creacion de un espacio continuo
donde los limites ertre lo real v bo wirtual
se difuminan. Los niftos interpretan estas
posibilidades espaciales y elaboran hipd-
tesis para hallar respuestas 2 las pregun-
tas que |a situacion de juego les plantea

Se hace &l educador partl-
cipe del juego como base
de seguridad para coretrur
una torre de cojines inten-
tando que sea lo mas aftz
posible sin que e calga.
Surge asi un juega colacti-
wio-con un chjetva comdn:
construir entre todos en el
espacio afectivo del aduito,
nue escucha la demanda y
participa adaptandose cor-
poralmente a elia

oS Javeer Abad
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CONTEXTOS DE SiMaoLzAcion (0-3 Afos)

Prequntar por fa esponja wdesaparecidas favorece el juego presimbolico gue hace notar gue las cosas
pueden no estar Dresentes en Un momento, sin que eso signifique que desaparezcan para sempre,
Los nifos comprenden el juego y comparten esta accian en grupe ¢ indivdualmente

Fodos: laver Abad

Fatee: i
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Lew nifios construyen con los objetos que han configurado Ly instalacian inical. La educadora se coloca de
pie para apoyar y acompanar la verticalidad de la tomre

194 & pego simbdica

CONTEXTDS DF SIMBOLIZACION (0-3 AROS)

Con los abjetos disponibles pueden canstruir ndaddualmente, pero tambign se permite la colaboracidn de otro
A0 Que 52 acerca a comparti’ el juego, La posicion de las manas (Oltimas imapenes) indica que al levantar

una torme no solo es el objeto el que se pone en equllibria;, sino también & progic cuerpo en resonancia con
la construccitn

La accién ladica de pisar los cojines v las esponjas can
los pies descalzas faverece |as sensaciones plantares y,
- tambitn, ol placer de la experimentacidn sensorial del

E5pa0i0

Instalacidon-espacio de juego
realizado con vasos
y tiras de papel

Festarse Manar Al

La configuracidn de esta instalacion (reslizada con ralios de papel de caja registradoss y vasos de colo-
res de pléstico o cartén) presenta una invitacon para ser interpretada mediante las posibilidades de

R e e ks ATl | it i i T et i iR
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El cuerpo es utilizado como lugar de ocultarmento de |os objetas que «desapareceny. De manera espan-
tanea, juegan a buscar y descubrir los objetos que esconden para los demds. Este juego de intercambios
proparciona momentos extraordinarics de placer 8n la comunicacion
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CONTEXTOS DE SiMBOLIZACION (0-3 AR0S)

Las tiras de pape| pueden ser un objeto que simbo-
lice la unitn y la separacian y sa utilizan también
como profongacion del propio cuerpo. Correr con
ellas en la mano es dejar un rastro coma «huellas
del paso por el espacia recorrida

En aste ezpacio de juen, aparecen las acciones He-
nar Y waciar, agrupar y dispersar, etc. Los rodlas se
despliegan experimentando con el obieto y buscan-
do uscs figurados

Resulta fascinante contemplar {y documentar) el ensi-
mismamiento 08 una nifa que toms su tiempo para
desenrollar una bobira de papel. A través del gesto de
s5us manas y de fu rostro, podemos intuir una parte
del pensamients oon el que acompana la accion vio-
matriz (gccidn de placer por la transformaddn gue es
el jueqgo estético)

T

¥ o\
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- o

El nifio y la nina proyectan a ks ver con su cuerpo
|z accién de xestirars €l pape! (tambén estiran sus
piernas)

Foles, Javier Allad

Observamas en esta narrativa la colaboracion de dos nifios para construir una tome de vases. Esta acoion cons-
tata rarma ol uean romnartion ciemore favnrees 12 reladanes Eos lieane e haren revercibles: deenuée de |2
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implicacion corporal, ya que se hate necesano realizar acciones y movimientos de prolongacion con el
propio cuerpo: desplazamientos, extensiones de brazos v el apeyo de 1a mirada que afirma e recomrido

196 & juego simbdiico

CoNTEXTOS DE sIMBOLEZAGON (0-3 Afos)

Fote Lavier Abad

Los nifios descubren qué pueden apilar los vasos de dos formas bien diferernes: colocndales boca arriba o
boca abajo. En esta narmativa de imégenes observamos un moments importante para los cos companers que
interan Lnir sus tores y realizan hipdtesis para encajar mejar una con la otra. La solucion liega tras prqba! la
forma adecuada para poder continuar elevando a altura, el objetivo e este proyacto comon, L3 cenquista de
Ia verticalidad esta seociada ademds & |a bisgueda del equilibrio necesario para evitar la caida. Se suceden asé
fos juegos presimbdlicos de apilar, lenar y vadar, unir y separar, Bir,

£l nifig se coloca una torre de vasas sobre |4 cabeza y exclama: «jMira qué altal». La torre de vasos sobre 13
catieza es una prolongacién de sl mismo. La expresion del screcimientos se expresa en el esfuerzo de |3 exten-
sibilidad de su cuerpe y sus brazos

e T ! N Y LN S (L . B | W

construccion llega a la destruccion. Accion necesana para ensayar otras posibiidades {antes desde el suelg,
ahora de pie)
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CONTEXTDS DE SIMBOLZACION (0-3 ARDS)

= -

Es competencia del adulta reconccer el juega infantil para otorgarie valor. La accién halla su sentida
simb&ico madiante la palabra: = ddnde estén tus manas?, Jno estinds

Espacio de juego con cajas
de diferentes tamanos

Tambidn realizan nueves drdenes en el espacio del aula aprovechando la pared o los rincones del aula,
Lugares interesantes para crear nsevos |imites o puntos de partida

Fotos! Jawer Atad



198  {fjurgo smbdico

CowtexTos DE Smealizacion (0-3 afios)

Una caja que s desmonta en el transcurso ded juego permite aventurarse a pasar «a través dev hasta llegar al
otro lade. Llevar un abjeto en la mano proporciona ls confianza de poder agarrarse a & para sertirse mas
seguro-en el movimiento

Zambullirse en una «piscinas es poder
sirmular ura accktn en ausencia del
espacio real

Instalacién-espacio de juego ‘
con telas y modulos

Ezpacio configurado mediante cortj-
nas transhicidas {vertical) y alfomir-
Ilas circulares de- araton (harizontal)
para tavorecer e juego presimbdiico
de esconderse y aparecer

Esta nifia selecciona los objetos que le sivven para realizar su construccidn, La secuencia de imdgenes muestra
como alige las cajitas azules, colocandolas en fils a partir de una caja de color rojo y cerrando la serie con otra
de ese mismo colar
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CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION (0-3 ARos)

Los nifos juegan a enrollarse, a abrir y cerrar el espacio estirando y encogiendo las cortinas o @ esconderss
tealizanda un juego presimbélico de aparecer y desaparecer

Intercambio comunicativo con la mirada que | La tela ayuda a buscar el moda de sentir el placer que
observa, y mantiene, cen la ayuda de la tels, un proporciona abandonarse &l acunamiento y el balanceo
dislogo de alternancia con el objetivo de la camara con este material

o 4 2.

Esta nifia reakza una asocacion de formas poe simalitud: las aifombrilas son arculares y también |as ventanas
de la puerta. \erificada esta comprobacion, deja caer el objeto

-3~

Fevios: Aavier Abad
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La forma circular y 2l tamafio de las alfombrillas sugiersn la posibilidad de construir caminos o Mineranios, y
' ‘ ! recarrarlos despuds realizanda trayectos de ida y vuslta
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CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION (0-3 Afios)

¥ CONTEXTOS DE SMBOLIZACION (0-3 ARns)

Instalacion-espacio de juego
con gran pelota y papel espejo

Sobire |a superficle especular, el cuerpo se extiende y se duplica, La mana de la nina explora su imagen refigja- |
da. Ademas de explorar wu reflejo en el espajo juegan también a buscar el de los objetos, investiganda ios
cambias que se producen con &l movimiento

L -4

|

4 pesar de que & desplazamiento de la pelata levando atra mas pequefa en las manos entrana s dificul-
tad, no renuncian a la seguridad que les proporciona este gesto

Foaos lanver Al

El papel de espejo, al despegar-
se del suelo, es arrugado de
forma casual por los nifios que
descubren que pueden smode-
lars |z imagen reflejada. La
superficie antes lisa es ahora un
espacio sorprendente gue cam-
bia continuamente de color y
forma, como un enaeme cale-
doscopio para investigar nuevas
maneras de mirar y entender 1a
realidad

La ldmina translicida bes sirve también para Firalmente, el groyecto de juego desembocs en una accidn
la ervaltura corparal, la exploracién para colectiva en la que se ponen de acuerdo sin necesidad de la
mirar «a traves des y como lugar para el palabra, Entienden que el reto tendria &to con 1a necesaria
juega presimibdlico de esconderse y aparecer  participacion de todos
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{ Contextos de
|  simbolizacién (3-6 afios)
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Fatm: Javes Ak

Escenografias para el juego

En este capitulo se presentan diferentes experiencias de juego reali-
zadas en centros educativos con el ciclo 3-6 afios. Se repite el mismo
planteamiento de trabajo que en el capitulo anterior: la configuracion
de contextos de sbelleza y relacidns para favorecer el juego libre y es-
pontaneo, ya gue es en este tipo de situacién donde se pueden
expresar y favorecer las propias ideas, los proyectos y las emaciones.
Los nifios interpretan las instalaciones que los adultos les proponen,
asi se pretende gue sean ellos los que, mediante la gestién autdnoma
del espacio, el tiempo, los objetos v las relaciones, experimenten la
vivencia de transformar libremente el contexto de juego ofrecido, y
ponerse en situacion de tomar decisiones, respetar a los demds, ete.
En estos espacios, donde el juego libre teje una red de colabora-
ciones creativas, los nifos se tienen gue poner necesariamente de acuer-
do para que el proyecto tenga éxito, Entienden que deben ser generosos
para compartir los objetos como manera de integrarse en el grupo, ofre-
cer nuevas posibilidades ldicas para relanzar el juego o encontrar el
consenso para proseguir la narracidn interma de manera que satisfaga a
todos, Asi, cualquier idea propuesta para transformar el escenario de
juego se valora como importante. El adulto observa y registra estas si-
tuaciones ofreciendo una actitud «reasegurantes, que da permiso a la
destruccion o trasformacion de la instalacion presentada inicialmente
como una provecacion al juego y reconoce todas las acciones de los
nifios, a veces mediante gestas, y otras veces a través de la palabra.
Todas las acciones, juegos y movimientos que se desencade-
nan a lo largo de |a sesidn tienen como punto de partida un orden cla-
ramente establecide que de inmediato se transforma en caos, ya que,
a lo largo de todas las sesiones que se han realizado, la configuracién
de las instalaciones desaparece casi por completo desde el inicio, ¥
es en ese momento cuando [os nifios tienen que pensar como resta-
blecer la organizacion perdida. Esta vivencia no supone una dificul-

b mara 1a mascimserta da allise s dnin rllclritanm . frvhbes e mvisrmba . srve ol

i iwan cimbdlien da

Fomas: Javier Abad
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«desordens v lo provecan como una parte imparta |  transformaciones en
ylop P portante del juego. Co- (o exterior de

locar, descalocar, desordenar y volver a reordenar son formas de ex-  laescu=la
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CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION (3-6 Afi0s) S CONTEXTOS DE SIMBOLIFACION (3-6 ARDS)
presar la necesidad de realizar un proyecto diferente al que han propuesto los Normalmente, en estas situaciones, los nifios observan el espacio antes de
adultos y una manera de romper con las ideas establecidas para tener la oportu- comenzar la accion. La contemplacién previa del escenario les permite anticipar
nidad de pensar en las suyas propias, los proyectos de juego con el pensamiento. Como primera interpretacion, los

El cags, por tanto, no se debe comprender cemo desorden, sino como un pro- nifios recorren el espacio, Después realizan la accidn de amontonar y agrupar ob-
ceso necesario para la aparicién de nuevas organizaciones del espacio y los objetos jetos para crear lugares de encuentro con los ofros.

que precisan de una ruptura para poder emerger. Es decir, lo cadtico se entiende me-

diante la apertura a la posibilidad de un nuevo orden. Para propiciar este itinerario, La contemplacion previa del escenario les permite
. s = \ anticipar los proyectos de juego con el pensamiento
las instalaciones estin ordenadas en su presentacion, pues sirven para comprender ‘ y crear &l deses. Como primers interpretacidn, los
-
e a
-
e %

que existen |imites y un comienzo reconocible del inicio del juego. Las dinamicas nifios realizan un recorrido mediante saltos d2 una
) i i y 1 = : «isla a otra islas con la regla de-«no pisar ef suelos.
- G n d - : ;
creativas conviven con otras mis repetitivas (por ejemplo, nifios que co iferentes 1 Despuds de esta apropiacion del espacio, aparece |a
: accian smbdlica de amantonar y agrupar kos obje-
105 para hacer construcclones horizontales y verti-
= cales coma lugares de encuentro <on los otres
w

materiales realizan siempre los mismos juegos) hasta que el waburrimientos les lanza |

a la aventura de ensayar el comienzo de una nueva narracién. A través de la obser- |

vacian se reconocen los diferentes roles que asumen, las relaciones de colabaracion, ‘ =
los acuerdos, las imposiciones, la capacidad para elaborar un juego a partir del em-
pleo de materiales que invitan a la realizacion de mdltiples usos y, por tanto, con
mayor contenido simbdlico que objetos de juego més funcionales o comerciales.

Configuracion de espacios de juego |
simbdlico a partir de instalaciones

Instalacion-espacio de juego Un nife decide crear un espacio personal reunienda los materiales. Bs posible comgrobar su estado
con circutos y ESpD njas bla ndas smacianal en contacto con este objeto que le proparciona bignestar por su forma y cualidades

st Sder dhad



Escenografia de juega en la Escueta Intantl Zaed (talerista: avier Abat) INSPIFAta &1 1d LUAla U ealdlie] LIRS
(Cirele Mats, 1957}, Utiliza los circulos para sugerir conexlones entre situadones v objetos separados en el tem-
poy & espacio. Orozeo hace de Ios procesos de juego el sentido de su clra, utilizando miateniales cotidianos

que son investidos de significado a traves de la accidn Gdica y que solicita comao colabaracién a otras personas
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CoNTEXTOS DE SIMBOLIZACION (3-6 AfDS)

Los nifas trans-
farman can fapi-
dez el espacioy

v oglaboran para
agrupar los mate-
riales. Los objetas
se utilizan ahora
para conquistar la
verticalidad (hacer
una tore) y jugar
a ser mds alto

Una nifia redne los obje-
105 en su espacio corporal
con |3 colaboracitn de los
demas_ Esta acobn es
plena en significados para
simbalizar el lenar un
vaclo medianie la pose-
sihn sequra

Instalacion-espacio de juego
con confeti de papel de seda
de colores y un abanico por participante

Ofrecemos Ln Bspacio de cdeseos como provacacian al juego. Los nifios pranto descubiren el s _‘sL_Jgierid{: de

= N

e———— — .~ o

Una interpretacian creatrva de fa situacion de juego ¢ ofrecida por un nifio gue realiza un nide para la
incLibacitn de los huevos fias esponjas) v expresar con alegria @ los demnds e momento del eracmientor

i jupgo simbaiico - 209

¥

La postura corporal s& ajusta a la acoén de observar desde cerca, y permite a la vez el desplazamiento
por el espacio para perseguir a los papeles gue svuelans can el are, En 8ste vavén de naranones gue
e cruzan simuttaneamente en el mismo Ugar, Aparece ura intensa simbolizacion en e juego del sarte-
rramientos! un Nifo invita a los demds a cubrire con e confeti vy hacerse €l muerto, «Resucitas de
repEMte v a5Usta 3 os demds gque comen cuando éste se levanta para perseguirles

[} -2 - '
Ay -
ba Ll
i "
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También utilizan todo el cuerpe
sobre el suelo para dispersar el
material y realizar su silueta o
adngels, La accion sensorioma-
iz predispone también para el
pensamiente gue determing
una nueva situacion que
relance el juego. Existe un dis-
logo cantinuo y fecundo entre
las posibilidades que los obje-
tos otrecen v el bagaje de ima-
genas a experencias oue los
nifos poseen, L.as cualidades

Abad



s objetos ¥ comienzan con una intensa accidn de dispersion y agrupacion abamcando el COMTET La1 38T HOETG,
&5 muy volitil). Se establece una reaccién espontdnea de infegracion, pues s ninos salicitan la ;maboranﬁn
de otros para whacer mas aires. Juegan entonces @ hacer una ulluvia de caforess o & iMitar «el viento que
mugve |as hojass
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CONTEXTDS DE SIMBOUZACION (3-6 AROS)

Dibujos realizados después de la experiencia de juego

Los dibujos enriquacen el imanginario infantil, pues colaboran en la recreacion psiguica de los memen-
105 Fnds significativas del juego. Sirven también como mediadores de comunicadon y vinoulo, ya que
ofrecen la oportunidad de explicarse y ser escuchados

Los participantes del jusge san conscien-
tea de |a wransformacidn continus del
espacia producida por el movimients,
Forma parte importanta de su memorna y
experiencia visual que después trasladan
tan gran fidelidad a la representacian a
través del dibujo. Es atra forma de simbo-
lizar que sirve para &l anclaje de la expe-

g rlencia en el concamients
R - -

Instalacion-espacio de juego
con telas de colores

¥ lavier Abad

O8] S3pacid ¥ U Uy DU ¢ = X - 4
permiten evocar actiones L -' . . ‘ ' & L] V. =
observadas o-experimentadas % .‘ ! 5
£n otros contextos e -
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LQuién no ha jugado a perseguir o ser persequide en un laberinto de sdbanas o ropa tendida? En
es5tas acciones estdn presentes os juegos presimbdiicos y situaciones iodicas basadas en las acciones
de aparecer y desaparecer, entrar y salir, rodear y atravesar o desvelar y ocultar

"'J

Les mifios recorren y significan el espacio ofrecido con el juego del lobo (pilla-pilla), Aparacen y des-
apatecen entre las cortinas con gran placer, que exprasan mediante ia nsa y exclamacones. B cont-
nuo movimients de formas y colores se manifiesta en una corepgrafia espontanea

o

En una similar configuracidn del espacio de juego con cortinas transiicidas, ios nings imaginan gue habitan

CONTEXTOS DE SiMBOLIZACION (3-6 AROS)

i Javer Abiad



wCdstitioss ¥ 58 CUDMEN COn 185 COMNGs para sef sus tabitantes mmagqinandas: fanfasmas, monsiruos o mureia-
gos. Asl, del juego sensorial de acariciarse el rastro con el material, pasan al juego simbdlico colectivo: vamas
a hacer uria casa para fodos. 5& invitan unos a otros para entrar £n estos espacios, intercambiande (05 lugares
y simulando llamar a las puertas para ser bien recbidos

Zrs R g SR YRR

Espacic configurado a partir de una instalzcin de la artista Kim Sooja {Laundry Woman, 2002}, La
tela es utilizada en el arte contemporénec por sus componentes smbdlices e identitarios

212  E juego simbiilco £ juego simbdlice . 213

CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION {3-5 aRos) CONTEXTOS BE SIMBOLIZATION (3-6 AROS)

Dibujos realizados después de la experiencia de juego

Mientras unos ninos disfrutan representando su percepcidn del espacio a trawvés del color y el I'ﬂﬂ'_n'i—
miento, otros apenas lo usan, intereséndose mds en describir un espacio que les ofrecia temor o inse-

guridad en un principio. El negro no se ssocia simbalicamente como alga negativo, sendllamente ofre-

& un mayor contraste sobre el papel

| | ;
| "
o T ol )
{1“.._ ‘_ .. 7 r 1 ‘,

Dibujos realizados antes y después del juege, El dibujo hechn a posterior posse gran riqueza en |a
descripeitin de las acciones que san narradas graficaments mediante formas, trazos y pictografias. Ash
se describen situaciones como ehe subido y ertradas, edi varias vueltass 6 «me agaché y luego me
he levantados, Los gestos graficos y esquemas responden & una interpretacidn del movimiento coma
reconstruceion de |os recorridos espaciales realizados

Apreciamos en estos dibujos
redlizados por el misme autor
el escenanio de juegn que los
nincs han recreado en su fan-
tasla; el castillo y un grupo de
murciglages gue vivian en este
lugar para adar miedos ¥ que
fueron levados desde el imagi-

Mgl WU B VLR, te Py

¥

Fotee MilsID Miura

Instalacién-espacio de juego
con cintas de colores y globos

Espacio configurado a partir de la obra del artista Mirsuo Miura (Show Window, 1974-1958), Material:
90 m, de cirtas de tela de colores amarillo, verde, azul v rojo. Escuela infantil Zaleo de Madnd

A 5 . : : . . :
Ny Las primeras acciones de juego estin sugeridas por los colores de las cintas
e ' detela que conforman esta instalacion (es importante el rol del adulto para ofrecer
| \_-J'\I AL sepuridad y solicitar a los nifios que jueguen pausadamente). La forma original del

abjeto queda completamente transformada desde el comienzo por el efecto inten-
cionado de jugar a enredarse y desenredarse con las cintas como apropiacicn y ac-
cian reconecible de integracion para formar parte de |a instalacion presentada. Asi,
el orden y el desorden (mediante las acciones simbdlicas de hacer-deshacer, unir-
desunir o agrupar-separar) contintan mientras giran alrededor con movimientos su-
geridos, conscientemente, par a forma circular de las cintas de colores como
vinculo y unién. Cuando los nifos finalizan la exploracidn de las posibilidades del
abjeto, detienen el movimiento y reconocen con palabras las diferentes acciones
que han aparecido en los infensos momentos del juego compartido,

En nuevas acciones de juego, se envuelven las piernas, deteniéndose respe-
tuosamente cuando algln nifio lo solicitaba. De nuevo, una vez concluida la ex-
ploracion, aparecen juegos simbolicos colectivos que representan situaciones
reconocibles para ellos y para el adulto: zatar los caballoss, spasear las mascotass,
aremar en una barcas, «abrigarse porque hace frios, edarse una duchas o «estar

Fiobos Lawier Abad



natio al espadio real de la ins- w1 R
talacitn, En el dibujo se con-

B,
densa la representacian de lo AT I
/N L—

vivido a nivel espacio-temporal

_ ] prisionero en |a tela de la aranae, lodas esias acClones son muy expresivas y ricas
: " en imitaciones y movimientos, ofreciendo una constante en la accidn de envolver-

se o realizar una «envaltura corporals como parte importante de estos juegos. Se
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En relacion con los materiales de estas instalaciones, resulta imprescindible
no solo su presentacian, sino también su planificacidn y gestian para que saparez-
cans en un momento gue queramos hacer especial, dada la complejidad que tienen
Ios montajes hechos con glohos de helio, No es necesario que esta configuracion del
sespacio de vidas en la escuela coincida con las celebraciones més oficiales que en
muchas ocasiones merman de presupuesto y energias a los educadores. Cada es-

| cuela deberd ajustar esta secuencia a su propio ritmo, necesidad o realidad, muchas
veces impuesta por los recursos (serd interesante reciclar, reutilizar o intercambiar
| los materiales con otras escuelas y proponer un proyecto de colaboracion en red).

ohserva que algunos nifios toman mads una iniciativa desde lo corporal y otras ab-
servan y afrecen sus ideas desde fuera de la situacién de juego, pero entrando y sa-
liendo de manera organizada para ofrecer oportunidades de participacidn también
a los demas. Fsta danza espontinea finaliza cuando deciden perseguirse y correr
en el espacio acotado. Observamos como siguen dando sentido a la permanencia
y continuidad del objeto en &l juego simbdlico de la accién fimal, ya que acuerdan

Lz «derlvar del juego determina que la presentacian vertical de la instalacién original se comviena pau-
entre todos que las cintas son la «casa» o el lugar para estar salvados. Eatinaments en un espada horizental. Los nifias recegen los globos y forman un Gnico cuerpo hetero-

geneo de materiales que modelan segin su necesidad Enseguida «entiendens el juego que 5= propene
e e5ta nueva situacion y al igusl que los objetos, los nifios se tumban sabre &l suelo para compartir sus
Espacio-metd- percepdiones y obtener diferentes puntos de vista del espacio que sugieran nuevas interpretaciones

fora en lz Escue-

la Infantil Zaleo 3 et i 4 ' 3
ImAtacian 3 mirar voltura con las cintas de pape! intraduce "

b atikn un cambic de narrativa gue acuerdan juntas

o R il para canstiuet una nueva stuacidn gue integra

i la forma, el color y el sonido del objeto.
4Estamos arropados v atraemos ka lumax (tiran-
do-del hile de un globa plateado), es |a bella y
poética descripcidn que nos regalan los nifos
de este momenta de juege. El comexta de
Juego ofrecido por los adultas &5 una invitacicn
a mirar hacia arriba o mitar de ofra manera

1 PR e FGRL] RgpTe RN | UREEN AU o P RIRLY | o ey o Y
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action corporal). La mirada lega: hasta donde el
cuerpo no glcanza todavia, expresando el deseo

Fotas javar AL

de crecer
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| Las mitas usan las tolas para disfrazarse y mirarse El vestido, construccion de i identidad real o Imag-
después en el espejo de (a sala. Este juego de roles o narla, presernta las imagenes que |a infancia posee
sociodramatico puede tener, también connotacones de personajes o hérpes y fos valores estéticos, socia-
| con la identificacian del género les y simbdlicos que se proyectan

Con el montdn de antas de papel, un nifo realiza una danza con este vestido de color en mavimien-
to. Acormpaha esta accidn con sonidos o palabras que recits en voz baja, ofreciéndones su interpreta-
ctn personal del juego: «jsssh, soy el viento... soy unarbolls

Instalacién-espacio de juego
con «nidos» o circulos
de retales de tela

. 3":.-,-:_-.""-\ Los mifios y nifas adoptan las mismos roles pars jugar juntos a «poner la mesas y Facer un picric en | campo
= {enrallan ios retales para hacer come si tuviesan un bocadilla). En este formato de juego practican pautas de

campartamienta que no estan determinadas por los esterectipos de género

Sala de psicomotricidad,

Mifios del CEIP Pablo Picasso (Farla,
Madrid). Cormea inicio, 1os nifios
reglizan frecugntemente un racorri-
do del espacio coma agrepiacion
simbdlica y demarcacidn del term-
tovio [Odico. Enseguida comienzan
a surgir los proyectas de juego gue
sugiere este mateflal ransporar
haciendo =camiilas+ o emecer @ un
nifia en la cunas. Estas interpreta-

v faeer Abad



Fiaters: lauer o

218

ciones simbalicas del wobjeto telas
se van enriqueciendo en i medida
que |os nifios se-escuchan y corm-
prenden mutuamente

El juego simbdiioo

CONTEXTOS DE SiMBOUZACION (3-6 Aflos)

Instalacién-espacio de juego
con cojines, ovillos de lana de colores
e hilos desmadejados en su centro

El juego sociodramitico, como representacion de roles, es una forma frecuente
de juego simbdlico en estas edades para ensayar compartamientos fUlLROS que cons-
truyen los esquernas de género, Se le asigna gran valor por servir de lrasmision de cul-
tura, cualificado como una forma de representacion del mundo social que convive con
la infancia y del imaginario construide sobre |a asignacion de roles en la familia, la es-
cuela o el trabajo, Asimismo, el juego sociodramitico favorece un escenario propicio
para la comunicacion, el acuerdo y la interaccién entre iguales (nifios y nifias), pues
proyectan juntos en la ficcidn y ensayan sobre aquello que saben de las relaciones
entre las personas v las maneras de expresar afectos y emociones. Asi, podemos decir,
sin lugar a duda, que esta forma de juego simbélico imita a la vida.

Los objetos que se ofrecen para el juego de transformaciones son también
portadores de simbologia. El cojin representa la base, |a estabilidad y permanen-

cia gue mantiene invariablemenite su forma para remitirnos al bienestar y el reco-

Par otro lade, los nifias y las nifias comparten los mismes jueges de roles cuandeo reslizan la simula-
oidn de un personaje para esconderse, asustar o vencer &l miedo sobre algoe que tamen

l fuego simbolico
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e CONTEXTOS DE SIMBOLIZACION (3-6 AROS)

gimiento. El ovillo de lana representa justo lo contrario: remite al movimiento,
cambio o evolucién, lo que es posible transformar hasta perder por completo su
formate original, simbolizando el desarrollo continuo como «linea del tiempos.
Ambos objetos mantienen asi un didlogo y una complementariedad que es im-
portante observar para configurar las instalaciones.

El espacio de juego se convierte en metifora como manera de vivenciar los
procesos de relacidn que suceden en el dia a dia en la escuela. Los hilos de lana
que los nifos van desmadejando y cruzando en el espacio, representan |a idea
simbilica de los propios recorridos de la vida. Estos caminos se cruzan, se inter-
fieren, crean nudos y conexiones para tejer una red de encuentros posibles y tam-
bién dificultades que resclver.

Todas estas acciones entrafian una simbologia sencilla que los nifios reelaboran
a través del juego espontineo v libre desde la propuesta inicial del adulto (como ges-
tor de los espacios, los tiempos y materiales). En esta resignificacion del espacio v los
abjetos a través de acciones desarrolladas en el juego simbolico, es posible conectar
con narraciones y mitos que han interesado desde siempre a los nifos de estas edades
como inmersitn cultural. El adulto acampana en estos procesos enriqueciendo el ima-
ginario infantil a través de cuentos e historias cuyos protagonistas deben encontrar el
principio v el fin de un recarrido para eno perderses, (como por ejemplo, en la milo-

Fotos. Jeael Abal



o Ny logia griega, el hilo de Teseo para encontrar |a salida en el laberinto). Asf, la metdfora
del espacio nace de la experiencia de juego cuando contiene y envuelve, posibilitan-

§ &

Ep este sescenario de objgtose, los niftos realizan una accién performativa coma historia abierts :
que tiene un guidn que escrigen juntos, al misme tempo que se proponen ideas para el juego do el alumbramiento de los simbelos como maneras de construir realidades,
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Instalacion-espacio de juego
con telas, pelotas de colores
y colchonetas aislantes de plastico o foam

La flexibilidad del material permite realizar los objetos imaginanies que los nifios necasitan para las
tuaciones de juego simbdlico: el gorro def mago, el catalein del pirats, 14 casa de la tortugs o &l
barco en la torments, =tc., son seluciones creativas que verbalizan como un gercdio de gramatica de
Ia fantasia a través de los objetos, entremezclandase en las situaciones de juego

En €l juego smbdlico s obser-
van actitudes de recogimients,
ensimismamiento & mtegra-
ci4n. La nifa juega envoivien-
do ls pelota con la tela,
amodelas ambos objetos para
descubrie una forma reconod-
ble (una mufeca) y al mismo
tiempa, los mece, envuelve y
protege. La ervaltura tene el
sentido de ofrecer proteccion y
matermaje coma juego simbdli-
€0 de watraer hatia 51 misrman
© internalizar as accones.

En esta secuencia cbservamos a un grupo de nifios y nifias que ha recogido |3 idea de jugar a los emagoss
para desarroilar una historia colectiva. La nina svolurtanas aparece y desaparece en el oIruCow Que reaiizan
una y otfg vez, por tumo, para intercambiar los personajes de la narracidn espontanea. Bl juggo consista en
cubeir y descubrir con las telas la chistera del mago. Fingen la misma sorpresa y gestas en cada nueva apari-
ritn coma si fuera la primera vez

lravar Abacd

Forbad: Javier Abad
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Caon el material dispanible, Ios nifas imentan persanajes en sitUACONES QUE PrOPONEN 8 Olfos.
%1 S0Mmcs una serpiente! s {gue va creciendo seqdn 2 incorporan nuevas compafieras de juego)
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gl |

Espacio de juego configurado En dias sucesivas, reinician la situacidn de juego incluso donde la habian
con cortinas blancas transliicidas dejado en la sesidn anterior, estableciendo una superposicién de narraciones que
y grupos de pE'OtEIS de colores tienen diferentes opciones en su argumento. Asi, en cada nueva situacion, algo

permanece y algo cambia en este guidn no escrito y siempre abierto. Se deslaca
como un valor afadido del juego simbdlico el posibilitar la aceptacion como

torma de acercamiento a la diversidad y como contexto de descentracidn para
sponerse en lugar del otros. En este encuentro, se logra el consenso que prepara
para la autoafirmacion, la espera y la atencidn a los deseos, las iniciativas y nece-
sidlades Ididicas de los otros.

Comienza de las acciones de [uego para la aproplacion del espacio a través de una importante impli-
cacion corporal, Combinan los objetas ofrecidos para construir las situaciones imaginasias



Fotos: Javies Abad
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Para recoger el material, juegan a «pescars |as pelotas con las aredess de tela {unos son los peces y otros los
pescadores). En el ritual de despedida, comparten con los demés fas historias vividas en sus juegos gue mis Las aceiones individissles evoludienan hacia las situscones onupales como natural dindmica de integracion
tarde dibujarén en el aula como memona de |a experiencia realizada

K
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