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RESUMEN

E1 juego de pretensifn es una canducta infantil ca
racterizada por 1a distorsidn de la realidad mediante ¢l uso
de simbolos que denotan desde una propiedad imaginaria en un
objeto hasta una situacidn totalmente ficticia. Tomando en
cuenta que este tipo de juego desempefia un pape)l muy impor--
tante en el desarrollo tanto cognoscitivo como socifal del ni
fio, &1 presente estudio tuvo como propbsito analizar los - -
efectos de la edad, el sexo y el nivel sociceconfmico en di-
cho juego, en una situacifn natural. Para realizar este pro
pisito, se emplie6 una muestra de 40 niflos mexicanos, 20 de -
nivel socioeconfmico medio-alto ¥ alto, y 20 de nivel socio-
econfmico bajo; de esos 20, 10 eran hombres y 10 mujeres. Pa
ra cada sexo habia 5 sujetos de 3-4 afios ¥y 5 sujetos de 5-6
afos de edad. Las condiciones que se requerfan para confor-
mar la muestra fueron: que los sujetos provinieran de fami--
iifas fntegras; que no fueran primogénitos ni tuvieran mis de
4 hermanos; que asistieran a la escuela de tipo tradicional;
que Jjugaran entre 2 y 6 horas y media diarias; y que la ma--
dre estuyicera con ellos un tiempo minimo de 5 horas diarias.
Una vez elegida 1a muestra se filmé a cada nifio en su hogar,
con sus propios objetos de juego y en companfa de la madre,
habiéndose realizado una familiarizacidn previa. Posterior-

mente dos jueces independientes analizaron 10 minutos de la



pelicuta de cada nifo, clasificando su conducta de juegn an

base a 9 categorfas de juego imaginativo previamente selec--

cionadas {Mcloyd, 1980}. Los puntajes obtenidos de cada ca-

tegorfa se sametieron a un andlisis de varianza de entradas

miYtipies., Adem8s se analfzé la conducta de 13 madre en -~ -

cuanto al grade de participacifn en Ta actividad de juego me

diante un andlisis de frecuencias. Losgs resyltados revelaron

diferencias debidas a Ta edad, al sexo y al nivel soctoecong
mico. Los'resultados hacen evidente la importancia de in- -
cluir variables sociales en la investigacién del! desarrolip
infantil y sugieren la realizacidn de tnvestigacidn transcul
tural, siendo que se aprecian difereuncias con respecto a2 los

resultados reportados en investigaciones de Estados Unidos y
atros paises.



INTRODUCCION

Tomando en cuenta que el niRo dedica gran parte de
su tiempo a la actividad de juego en el perfodo de vida en--
tre 1os 2 y los 11 aflos que constituye el mis receptive y =--
critico para el aprendizaje en general, surgid e} interfs -=
por realizar el presente estudio. E1 hecho de que el perfo-
do de Ya nifiez resulte tan importante para el desarrollo cog
noscitivo y la adquisicidn de habilidades de aprendizaje Ve
va a pensar que el juego cumple con otras funciones mis tras
cendentales que 1a del simple pasatiempo o diversidn. Las -
miltiples funciones del juego resultan desconocidas para la
mayorfa de las personas y se relacionan con la adquisicidn y
prictica de habilidades nuevas o recientemente adquiridas en
el imbito tanto ¢ognoscitive como social. Este estudio per-
mite conocer dichas funciones del juego en una de sus formas
particulares, el jucgo de pretensidn. Este juego se caracte
riza por una cualidad de "hacer creer” o de "come si" que da
lugar 2 transformaciones donde 1o0s objetos, acciones y/o la
condugta verbal se emplean payra simbolizar objetos, personas
y situaciones imaginarios {Piaget, 1962) {Piaget, 1962; - -
Sutton-Smith, citados en Mcloyd, 1982)., Algunas de sus mani
festaciones son cuando el nific trata a un objeto inanimado -
comp si fuera animado, o cuando sustituye un objeto por otro

{Dunn y Hooding, 1977; Fein y Apfel, 1979 citados en Fein, -



1981). Enncua]quier'caso.'siempre se¢ aprecia una distorsién
de 'la rga11dad. siendo &sta precisamente la caracterfstica -
due 15 haﬁe'mﬁs atractivo e inferesante en comparacidn con -
1os otros tipos de juego, ya que dicha distorsibn implica ==~
ﬁrocesos de pensamiento muy complejos tales como la abstrac-
cidn, en una edad tan corta como son los 2 afics de vida, que
es la edad-en l1a que Qurge. En este momento se manifiesta -
unh 9gran cambio en el desarrollo cegnoscitive, pues se ha de-
sarrollade la capacidad para formar sYmboles gue representan
a los objetos o experiencias que proporciona el ambiente. 0f
cha capacidad se conoce como representacifn mental o simb&1i
ca ¥y su importancia radica en que permite que el pensamiento
ya no se limite a los objetos que se encuentran inmediatamen
te presentes en el ambiente; &s decir que la actividad men--
ta) se independiza de)l contexto espacio-temporal. Adicional
mente, el desarrollo del juego imaginativo se asocia con el

desarrﬁ}1o de otras capacidades tambi&n relevantes tanto so-

cial como cognoscitivamente., Un ejemplo de ello 1o constitu
ye la descentracifin, es decir la capacidad de considerar va-

rias dimensiones de las cosas o de las sitvaciones simultd--

neamente, Esta capacidad, al igua) que la representacifn --
stmb&lica provée-a1-pensam1enta de mayor flexibilidad, y per
mite £1 desarrollo de habilidades socifales que se relacionan
con la reduccifn del egocentrismo caracterfstico del pensa--
miento durante el perfodo de los 2 a -los 7 afios de edad. Ha

bilidades tales como ta adopcibn de roles y la toma de pers-



pectiva de otrus se derivan de Ja descentracifn y permiten -

que el nific comience a comprender a2spectos que se salen de -

su experiencia personai. Al mismo tiempd,'1$ descentracibn

da tugar a2] desarrollo del pensamiento divergente y de la so

Juci8n de problemas, habilidades intelectuales de suma impor
tancia.

Considerands 13 fmportancia del papel que desempe-
fia el juega de pretensién en el lagro de habilidades cognros-
citivas ¥ soclates, resulta de gran interés conecer los cam-
bios que ecurren por efecto del desarrolle en esta actividad,
cambios que son de esperarse tomande en cuenta gue dicho Jue
go abarca un perfedo considerable en Y2 nifiez, ctapa en 1a ~
que se cbservan los progresos mis notables. Asimismo, resul
ta de gran importancia determinar la influencia que el sexo
ejerce en este jueno, ya que en el perfodo que abarca so han
jdentificado alqgunas diferencias sexuales, Tas cuales sugie-
ren 1a posibilidad de una actividad de Juego distinta entre
una y otro sexa;'por ejemplo, Tos nifes son superiores en ha
bilidades numéricas y éspaciales, ¥ las nifas en habilidades
verbales, razonamiento y memoria (Ausubel, 1976). TambiEn -
se considera de suma importoncia establecer 51 ¢ nivel sp--
ciovecondmico afecta o no dicha actividad de juego, siendo --
muy factible gue las condicignes de vida caracterfsticas de
tos diferentes niveles 4nfluyan de alguna manera en 1a pre~-

tensibn. Se ha visto, por ajemplo, que la educacibn de la -



madre afecta al juego, de tal mahera que las madres mis edu-
cadas se involucran mis tiempo en forma reciproca en el jue-
go, que las madres de menor educacidn (Farran y Haskins, - -
1980), De hecho, varios estudios han reportade diferencias
ya sead en la cantidad o en las caracterfsticas del juego ima
ginativo entre los nifos de nivel socioecondmico distinto --
[Rubin, 1977} (Rubia, 1976 citado en Mcloyd, 1982) (Udwin ¥
Shmukler, 1981% {Smith ¥ Dodsworth, 197B citados en Rubin y
c01.,,1983) {Fein y Stork, 1981; Rosen, 1974; White, 1978 ci-
tados en MclLoyd, 1982).

Dicho 1o anterjor, el propGsito central de este es
tudio consiste en observar los efectos de la edad, seko y nj

vel socioeconfmico en el juego imaginativo.



1.- ANTECEDENTES
1. Oefinicibp del Juego

Et Juego es una conducta intrinsecamente motivada,
pues no conlleva al logro de una meta externa a &1, es decir,
constituye un fin en s¥ mismo. Se constdera gue implice la
atencifn hacfa los medios mis que hacia los fines. 5e desa-
rrolla en base a metas autofmpuestas, varfables y espontd- -
neas. Se distingue de ta exploracidén par el locus de con- -
trol de la conducta, stendo que el juege estd dominado por -
el organismo, y 1a exploracién por los estimuios, dadn gue -
se prienta a la obtencifin de informacidn relativa a las ca--
racteristicas de los mismos, Ademds, la exploracidin ocurre
en funcidén de 1a novedad y complejidad de los objetos, mien-

tras que o) juego tiene Yugar cuando #s5tos son familiares --
{Rubin ¥ caf., 1983}.

Pupde considerarse gue la fmportancia del juego en
al desarrello del nido radica en que constituyc un medio de
adquisicidbn y prédctica de habilidades nuevas o recientemente
adquiridas, taitto en el 8rea cognoscitiva coma en Ya social.
A nivel cognoscitive porgque conlleva al desarrnllo de proce-~
505 mentates cada vez mds complejos., A nivel social porque

constituye un medio de interaccién social.



2. Teorfas sobre el juego

El interfs por 1a actividad de juego parece haber
surgide recientemente, pues Tos intentos por explicorlie se -~

aprecian aproximadamente a partir de la segunda witad del si

gl1o pasado. Dichos intentps estin representados enft pumerp--

sas y diferentes teorfas, de Jas cuales se exponen Yas mis -

importantes. Tomande en cuenta gque se encuentran enfogues -

comunes con respecto a la funcilin que sdjudtcan ali juego, di

chas teor¥as pueden agruparse de ta siguiente manera:

A} Las teorfas que pretenden explicar el juege par
tiendo de un marco tebrico evolucientsta, ¥y que establecen -

su funcifin en relacibn con la sobrevivencia de la especie,

8} Las teorfas gque explican e1 juego como producto
del fyncienamiento cognoscitive, o que identifican su wtili-

dad en el desarrollo de los procesos mentales,

C) Aqueltas que considerando al jueqo como una ma-

nifestacidn del funcionamiento psicolbgico-afective, encuen~-

tran sy wtilidad en 1a satisfaccién de necesidades emocipna-

les ¥y en o) dominio de conflictos,

Pentro del primer grupp S$e encuentran las teorVas

més antiguas, adoleciendo de numorosas y fueries criticas.

Sin embarga, su importancia es innegable, pues influyeron en



e! desarrn]]n de utras teorTas. aI p1antear 1mp11citamente -
la necesidad de estudiar e] fenﬁmeno de1 juego. Dichas teo-

rias se deta11an a: cont{nuacibn.a
2.1 Teorfa de 1a Energfa Excedente.

Esta teorfa concibe al juego como un medio de con-
sumo de ia energfa restante a la realizacidin de "tareas so--

rias".

Friedrich von Schiller, poeta y fil6sofo del siglo
XVIII fue el primero en desarrollar esta teorfa. Partif de
la idea de que tanto los animales come 105 seres humanos 5e¢
ven obligados a realizar actividades serias para satisfacer
sus necesidades b&sfcas. Una vez que &stas Jogran satisfa--
cerse y sj sobra algo de energfa, tiene lugar la actividad -
de Jueqo. Dicha actividad se observa mfs en los nifios por--
que no son responsables de su propifa sobrevivencia, dispo- -
niendo asf de pricticamente toda su energfa para el juego --

{Millar, 1972) (Rubin y col, 1983).

Schiller también {identificé el aspecto simbdlico -
del juego al considerarlo como una actividad que permite - -
transformar la realidad, trascenderla y lograr nuevas repre -
sentaciones del mundo. Asioismo, distinguid entre dos formas

de juego: 1) superfluidad material, que equivale al juego ff



4
sico; v 2) superfluidad estftica, gque corresponde a1 juego -

estético o simbdlico/dramitico [Liebermapn, 1977 citado en =
fubin ¥ col., 1981).

Por otva parte, Spencer, fildsofp y psicédloge pos-~

tertor & Schiller, desarrollé alin mis esta teorfa, siendo --

quien recibe el crBdito por ella. Para Spencer {1873) exis-

ta una tendencia tanto en los animales como en 81 ser humang

a estar en actividad., Svupuso que ante la actividad tanto --

mental comp fisica, las cflulas neorviosas se desintegran, re
construyéndose 2 57 mismas paviatinamente mediante o descap
sp. Unp vez restauradas, se renueva ta disposicisn a actuar
por parte del organismo, siendo que 1as cBlulas se eacuapn~ -

tran mis sensibles a la estimulacibn {Rubin y col., 19B3).

Etl tipe de actividades que 1gs organismos tiondan
a reatizar varta con su posicibn en la escala filogenBtica,
de tal manera que mientras m&s alta es fsta, requicren de mg
nor tiempo y cnergfa para la satisfaccifn de sus necesidades
bdsicas. AsT pues, los animales superiores disponon de ma--
yor encrgfa para realttzar actividades que ne contribuyen a -

sy sobrevivencia, tales como el juego {Millar, 1972},
Ademds, Spencer reconocif al juego como unx mani-.-
festacifn de instintos fnconscientes que conllevan a 12 so-~-

brevivencia como e% el deseo de conquista ¥ de dominis [por



5

ejemplo, lﬁs‘peleas de juego). De esta manera dichos 1n5tfg
tos:encuentran salida, alin cuando no resultan necesarios en
la situacitn real. Por Gltimo, Spencer distinguid entre dis
tintas formas de Juégo: 1) actividad superflua def aparato
sensoriomotor; 2} juego artistico-est&tico; 3) juego de habl
lidades coordinadas: ¥ 4) la mimica. Se supone que estas =-
distintas formas de juego se deben a varios instintos (Rubin
y col., 1983},

Entre las diversas criticas que esta teorfa desper

t5, se encuentran:

- Aunque no exista evidencia experimental al res--
pecto, se ha visto que los nifos reasumen las actividades de
jueqo estando exhaustos, al presentdrseles estimulos novedo-
sos y atractivos {(Millar, 1972} (Groos, 1901 citado en Rubin
y col,., 1983).

- Contradice a 1a TeorVa de 12 Evolucidn de Darwin,
segfin 12 cual ciertas conductas persisten y se transforman -
de generacifin en generacidén siempre y cuando aporten alguna
ventaja a la especic:; y es gue para la teorVa de la Energfa
Excedente e1 jueqo constituye una actividad superflua e im--
productiva que tiene lugar por un excedente de energfa, y cQ
mo generalmente se acompaia de un egstado de relajacibn y vi-

gilancia reducida, resulta que no corresponde a 1a doctrina
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evolucionista {EV14s, 1573 citade en Rubin y col., 1983)}.

- Sg le critica el argumento ¢ircular en que se ~-
apoya, ya que establece como excedeate @ ng 12 energfa lihe-
rada ¢on yna conducta determinada, partiendo de la interpreta

cifin de dicha conducta como serfa o de Juego {Beach, 1945 ci
tado en Rubin y col., 1983).

2.2 Teorfa de ta Relajacidn y Recuperacibin

En contraste con la teorfa anterior el juego es -~

visto comn producto de un d8ficit de energfa. Esta teoria -

fue inicialmente desarrollada por Moritz Lazarus {1983}, fi-
t8sufae alemdn quicn sugirid que e? trabajo arduc lleva al --
hambre a un agotamiento fisico y mental, ante &1 cual resul-

L]

tan necesarios el descanso ¥y el suefio. Cansideraba que Ya ~

recaperacifin tambifn es posible mediante la realizacibn de -

actividades carentes de Yas 1imitaciones propias de la reali

dad, que implica el trabajo. De esta manera, el Jjuego es ==

toncebide como ura actividad recreativa gque cumple una fun--

£i8n restauradors (Newman y Hewman, 1378} (Rubin ¥y col., - -

19B3}. S5in embargo, Lazarus no desarrolds una explicacibn -~

sobre o1 juege de¢ los pifios, y tampoco especificd qué activi

dades lddicas cumplen una funcibn vestauradora,

G.7T.H, Patrick {1916) extendi§ esta teorfa. A}

-



igual que lLazarus, consideraba que el juego.se deriva de una
necesidad de relajacibn; sin embargo, para 81 la actividad -
de juego provee de alivio a la fatiga s8lo ante determinadas
situaciones. Mis gue el trabajo fisico se trata de activida
des mentales tales como el razonamiento abstracto y la con--
centracibn, las cuales estdm implicadas en las ocupaciones -
contemporineas. Se supone que estas actividades requieren -
de un esfuerzo considerablemente mayor que cualquier activi-
dad ffsica, pues constituyen habjlidades adquiridas reciente
mente en el curso de la evoluci6n. Ademis del juegoc como me
dio de recuperacifn al agotamiento mental, tambifn estf la -
prictica de actividades "racialmente antiguas™ tales como la

caza ¥y la pesca.

En el caso especifico de los niflos el juego estd -
motivado por "hdbitos y recuerdos raclales"; por ejemplo, su
interts por los libros de animales, osos de peluche, etc., -
refleja 1a dependencia que 1os hombres primitives tuvieron -
en los animales salvajes y domfsticos para su sustento {Rue-

bin y col., 1983).

Existen vartas crfticas a los argumentos de esta -

teorfa:

-~ E1 hecho de que considere las labores manuales ¥

ffsicas menos agotadoras que agquelias que requieren de es- -



8
fuerzo mental. 1mp1de explicar e1 Juego de las personas que

se dedican al’ trabajo fTsicn (Rubin y co].. 1983)

o A1 cnncebir 1a actividad de juego como producto
de una necesidad de recuperac16n del trahajo. no explica el
motivo por ‘a1 que 105 niﬁos juegan (Et1is, 1573 citado en Ru
bin y co'l..' 1983)

= No toma en cuenta el contenido de las diversas =

actividades de juego (Newman y Newman, 1978).

~ Ho existe apoyo alguno a Ya idea de que hay "“re-
cuerdos raciales" que persisten en el transcurso de vida de

la especie (Rubin y col., 1983).
2.3 Teorfa de 1a Preparacibn o del Preejercicio

Groos {1898; 1901), consideraba que el juego debfa
cumplir alqlin prop&sito adaptative., pues habfa continuado --
existiendo en el transcurseo de vida de varias especies, Se
bas& en el principio de la seleccibn natural, de acuerdo con
el cual los organismos cuyos fastintos poseen la plasticidad
suficiente para permitirles beneficliarse de la experiencia, -
presentan mayer posibilidad de adaptarse y por tanto de so-=-
brevivir. 5Sugiris que el perfodo de la nifez existe gon el

fin de que los organismes jueguen, pues a través del juego -



ejercitan y perfeccionan las habilidades gue les serd necesa

ric realizar en la vida adoulta. AsY pues, el juego resulta

de wtilidad en la lucha por 12 sobrevivenclia, siende concebi
do como un impulsp de practicar los instintos o gonductas -~

instintivas inherentes at organismo. Se supone gue s& eh- -~

cuentra en relacifin muy estrecha con ta imitacifn. A dife--
vencia del juego, Ta imitacibn posibilita que ciertos indivi
dugs aprendan determinadas formas de actuar que ro les co- -

rresponden por herencia {Millar, 1972),

Groos también postuld que 1a duracidn del periodo
de juege varia on relacifn directa con Ya posicibn del orpa-
nismo en la escala filogenBtica, de tal manera que mientras
mis complejo el organismo, mls large es su perfoade de inmadu
rez. Los perfodos progresivameante m8s largos de inmadurez -
resultan necesarios para que los organismos més complejos --
pucdan reforzar Yas habilidades instintivas gue van a necesi
tar para su sobrevivencia en la etapa adulta {Miliar, 1972}
(Rubin ¥ col,., 1583},

De acuerdo con Graes, ol juego implica actividades
carentes de obligacibn, ¥ un dinterés mayor en los procesos -
que en Yos productoes de la condueta, Tdentifich distintas -
formas de juego a o largo del desarroiio: 12 Juego "experi-
meptal”, que incluye al Juego de prictica sensoriomotora; es

te juegn avoluciona en juego constructive y en la prictica -



e
de habilidades mentales superiofé%. ,Z?fdﬁgggj;socionﬁmién;.“
gue comprende pelear y cazar;'asT cnm6j16s-jﬁegqs 1m1tﬁf1voa
sociales y famillares (juego draﬁ&tico3;: Lés dos forﬁés - -
principales de juego sirven a distintos propdsitos; ia prime
ra contribuye al desarrollo del autocontrol, ¥ la segunda al

desarrollo de las relaciones interpersonales (Rubin y col.,
1983}, '

Aunque esta teoria gozd de gran aceptacifn, es sus

ceptible a varias ¢riticas:

- Ho explica el motivo por el cual los animales ma
duros ¥ las perscnas adultas continfian manifestando juego, -
siendo que 1o considera como un impulso destinado a poner en
prictica instintos que serin nccesarios en 1a vida adulta --
{Mi1iar, 1972}.

- Su argumento no aporta nada nuevo en el sentido
de que (nicamente establece gque los organismos vivos tienen
el instinto de ejercitar sus funciones y habilidades; su va-
lor se reduce ast al hecho de demostrar que ciertas activida
des consideradas "inftiles y sin objeto", pueden tencr una -

finalidad biolégica (Millar, 1972}.

-« E1 problema de esta teorifa es que sugiere que -

al realizar determinadas actividades de juego existe cierto



_11
congcimiento previo de aqﬁeli;s conductas que se regueririn

durante el heriodo serio adulto (Elli;, 1973 citado en Rubin
y col., 1983}.

- Resulta dificil apoyar la suposicidon de que el -
Juego constituya una greparacidn para las conductas de la vi
da adulta, puesto fue no todas las actividades de juego de -
1a nifez corresponden a algdn patrdon de Va conducta madura -
adulta (Hewman y Newman, 1978) (Piaget e Inhelder, 1981); -~
por ejemplo, e} hecho de que el nifio represente a un extrate
rrestre, no le sirve como preparaciédn para ninguna conducta
adulta.

- No puede aceptarse facilmente la suposicidn de -
que el juego se deriva de un impulso especial para poner en
practica otros instintos, puesto que las cnnductss de juego
relacionadas con la paternidad (por ejemplo, representar el
rol de padre) y con el trabajo (por ejemplo, representar el
ro} de bombero, secretaria, maestra, etc.}, no pueden consi-

derarse instintivas (Millar, 1972).
2.4 Teoria de la Recapitulacidn

Esta -teoria del juego fue desarrollada por G.5. --
Hall, seguidor de 1a teoria de Darwin. S$Su argumento parte -
de la nocidn de que el nifio constituye el eslabén entre el -

animal y el ser humang adulto en la cadena evolutiva., De --
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acuerdo qon.Hniijllﬁzol. el ser humano parece atravesar du--
réhte el &esar}blio embrﬁﬁhinu.ﬁor etapas progresivamente ~-
complejas, dé;dé'airﬁratqzoiriu hasta sv condicién de hombre,
Nath que durante la nifez lﬁ historia de la raza humana se -
recapitvla, y de ahl establecib gue el desarrollo individual
(ontogénesfa) reproduce el desarrolio total de Va especie -~
(filogénesis). Hall aplicdh esta {dea de la recapitulactén a
todo el pertodo de la infancia. fle esta manera, el nifio rev)
ve 12 historta de Ta especie bhumana de) mismo modo que el em
brtén revive la historia de sus antepasados mds remoetos. En
esta creencia estd implicita 1a suposicibn de que en el jue-
go el nifio vive los intereses y ocupaciones propios del hom-

bre prehistdrico y peimitivo {Ht1lar, 1972} (Rubin y cal,,1983).

Haltl postuld que las &pocas culturales en Ya histg
ria del géneroc humano se recapitulan secuenciaimente de 1a ~

sigutente manera: 1) Ja etapa animal, reflejada en las con--

ductas de trepar y columpiarse; 2) la etapa salvaje, manifes
tada en la caza y €l juego del escondite; 3} la etapa ndmada,
que se aprecia en el cuyidado de tas mascotas; 4) la etapa --
agricola/patriarcal, reflejada en el juego de muflecas y en -
ia conducta de escarbar ea la arena; y 5) la etapa tribal, -

que se observa en los juegos de equipo.,

fgtro aspecto que es impartanpte destacar en esta --

teoria, es que atribuye un papel catdrtico al juego del nifo,
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pues Hall sugtriﬁ que 105 1nsttntus raciu1e5 encuentran una
farma de e:presiﬁn por medio del juego. debi]itbndose y gosi
bilitando ast Ta adquisiciﬁn de conductas supertares y més -

compIeJas.‘prupias_de los adu1tos de ta sociedad actual

TRu-
bin y cal., 1983),

Extsten varias criticas a esta teorfa:

~ 5&¢ ha visto gue muchas ocupaciones racialmente -
antiguas no se recapitulan, y que ocurren regresiones con -~

frecuencta en &1 juego de Yos nifios (EVlis, 1973 citado en -
Rubin y col,, 1483).

- NHo extste evidencia que apoye Ia secuencia fija

de las actividades de juegno propuesta por Hall {Eltis, 1973
citado en Rubin y col., 1983).

~ Se basa en la suposicidn de que las habilidades

aprandidas por una gengracidn, asi comb las experiencias cul

turales que de elias se derivan pueden ser heredadas por 1a
generacidn siguiente; 1o investigacidn sobre el papel de Jos

genes en la herencfa no apoyds esta concepcidn de la evolu- -
cidn {(Millar, 1972},

- lgnora el hecho de gue ho existe un progreso ¥i-
neal claro de ltas civilizaciones primitivas a Ia; mis comple
das, como 1o demuestra la existencia de culturas antiguas =--

ton gran desarrollo tecnolégico, ¥ la extstencia en Ta actua
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1idad de sociedades muy simples basadas en la agricultura y

sin te;no]ogia'(Millﬁr.=)$72) (Bennet, 1976 citado en Newman
y Newman, 1978}, '

-'Aunque tiene el Qalor de ser la primera en esta-
blecer etapas relacionadas con el contenido del juego, no to

ma en cuenta que #ste varia con el ambiepte social y natural
del nifio (Piaget, 1962).

Ignora que no todo el curso evolutivo se recapi-
tula en el juego, siendo que éste no reproduce las activida-
des de las especies menos complejas; también falla en expli-
car los juegos que involucran materiales altamente tecnolbgi
cos tales como las bicicletas y los coches (E114s, 1973 cita

do en Rubin y col., 1983).

Conforme a las criticas de cada una de las teorias
anteriormente expuestas, se 1lega a la conclusidn de que nin
guna aporta una explicacién satisfacteria sobre el juego, --
pues aunque pretenden esclarecer el significado del mismo --
desde una perspectiva bloldgica-evolucionista, sus argumen--
tos centrales no resultan s687idos, ¥ en e1 mejor de los ca--
sos, constituyen una visidbn muy limitada que hace a un lado
la compliejidad de la conducta de juego, que si bien puede es
tar determinada por factores bioldgicos (sin necesariamente

considerarlos en calidad de instintos), no es impermeable a

Ya influencia de factores amhientales.
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EY segundo grupa de teorfas de la clasificacidn ~-
mencionada a2l principio dp este apartado, incluye las teo- -

rfas sustentadas por Plaget y Vygotsky. Ambos autores tie--

agn como nlGeleo de sus planteamientos el desarrolle cognosci
tive, tratande a2l jJueao en este cantexto y de manera secunda
rin. Pese a ello, existe unea diferencia fundamental en la -
conceptualizacidbn del jueogo; para Piaget ¢s una consecuencia
o subproducto natural caracter¥stico del funcionamiento cog-
npscitive en un momento particular del desarrpllo, mientras

que para VYygotsky os mis bien un promotor del desarrolle cog
noscitive.

2.5 Teorfa de Vygotsky

Esta teorfa tiene sus rafees en la teorfa marxista,
1a cual establece la determinacién histbrica de la conclen-~-
cta e intelecto humanes. Confarme p» esta idea, los procesdas
mentales supariores se constituyen por la {ofluencia social
¥y 1a transmisién cultural, fuerzﬁs que dopinan a las disposi
ciones biolbglicas del individuo, transformfndoias. E1 hom--
bre es noldeado por las herramientas ¢ instrumentos que lle-
ga a2 emplear eén su actividad prictica, ¥ ni la mente ni ia -
mane por sT mismas permiten Yograr gran cosa. In 14 medida
que cl hombre domina a la naturaleza estd en posibilidad de
dominarse a sf mismo.
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~De acuerda con Vygatsky {1978), las estructuras -=-
mentsles se constituyen a partir del uso de herramientas y -
de stgnos, siendo las primeras el producte de las acciomes -
pricticas externas del 4ndividuo en el ambiente materfal; -~
1os stgnos, en cambia son producto de la actividad organiza-~
da sobre problemas pricticos en el ambiente social, y son --
consideradas como una ferms de actividad mediada que actGa -

indirectamente en 2l amblente (fubin y col., 1883).

Las procesos mentales superiores representan la fu
sidn del uso dp herramientas y del uso de signos. Vara gue
diches procesos puedan tener lugaf. es necesario que tos 1o-
gros de la actividad prictica se representen por sighos, em-
pleadas tnictalmente para el tontrol y comunicacifn externos.

Entaonces, estos siqgnos deben interierizarse, convirtiéndose
en un mecanisme que capacite 21 individuc a planear y regu--

Tar la conducta de solucidn de problemas. Los signos furgen
como herramtentas al ifgual gque el lenguaje, pero con la difg
rencia de que Este llega a ser un media de control ¥y organi-

zacldn del uso de l1os objetos como herranmtontas.

Vygotsky expiica la manera ew que ¥a actividad -~ -
prictica llega a vepresentarse por signos con el cambhio que
pcurre en la relacidn entre el individua y su ambiente. En
un peincipio, dicha relactfin os directa, no mediada ¥y ta si-

tuactfn inmediata damina a1 individvo; mds tarde, se convier
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te en indirecta, y es el individuo quien domina a la situa--
cifn inmediata. Es eon esta transicidn en 1a que el juego de
sempefia un papel importante. E1 juego es considerado como -
la creacién por parte del nifio de una situacién imaginaria,

que no se origina de factores cognoscitivos sino de presio--
nes afectivas-sociales. Como se apreciard mds adelante, - -
existe cierta semejanza con 1a concepcifn freudiana del jue-
96, pues también es visto como el rezultado de la tensién en
tre deseos gue no pueden ser satisfechos por la sociedad, pe
ro que tampoco pueden oividarse. Ante dicha tensifn, el ni-
fio se introduce en un munde imaginmarie que le permite satis-
facer sus descos irrealizables {Vygotsky, 1967 citado an Ru-
bin ¥y col., 1983). Asf pues, el Jjuego "se inventa", consti-
tuye una “nueva formacidn® que retiene clementos de las expe
riencias de la vida real, es decir gue implica el conoccimien
to que el nifdo ha desarrollade del mundo, particularmente -
el de las reglas que gobiernan la situacidn original, inter-
vinfende la memoria. E1 aspecte novedoso lo constituye el

hecho de gque el ninfo es liberado de las limitaciones de l1a -
situacisn fnmediata al crear una situacién que 1a reenplaza.
La caracterfstica mids importante de esta nueva formacién es

que se derive de la voluntad del nifio de subordinar su con--
ducta a Yas reglas que ha extrafdo de la experiencia previa,
asi como de renunciar a los Impulsos inmediatos. siendo ésta
la forma en que obtiene el niximo placer del juego. AsT - -

pues, aungque el juego se origina de una tensidn displacente-
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inmediata. Cuando el nifo capta que a un objeto o accifin --
sustitutoes puede dirseles un significado determinado, estd -
en posibilidad de comprender que a la palabra también puede
atribufrsele dicho significado (VYygotsky, 1967 citado en Rue
bin ¥y col,, 1983)., De esta forma, el juego desecmpefia un pa-
pel central en 1a adquisicién del lenguaje (Fein y Apfel, -~
1979 citados en Rubin ¥ col,, 1983).

2.6 Teorfa de Piaget

De acuerdo con esta teorfa, las adaptaciones inte-
lectuales resultan de un equilibrio entre los procesos de -«
asimilacidn y acomodacién. El1 primero se refiere al proceso
de incorporar una nueva experiencia a la estructura cognoscj
tiva previa. El segundo, al proceso de ajustar la experien-

cia previa a una nueva Situacidn.

Cualquier aprendizale es considerado una conducta
adaptativa. En un principio s$610 ocurren aprendizajes, pero
posteriormente el nifie realiza la habilidad aprendida por el
simple placer de realizarla, teniendo lugar 1a conducta de -
juego. AsT el juego viene a ser un ejercicio o préctica de
las habil{idades recientemente adquiridas, permitiendo que se
consoliden al incorporarlas a viejas hab{lidades. Por este
motivo, el Juego constituye un proceso de asimilacidn (Piaget,

1962} (Piaget e Inhelder, 1981), En esta forma es concehido
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el Juego simbdlico, y de ahf que se le considere una manifes
tacién de la {nmadurez conceptual del nifo, gue expresa el -
desequilibrio cognoscitivo propio de esta etapa temprana de
1a vida. Sin embarge, el juego tiene otra funci6n $mportan-
te ademds de la de consolidar habilidades recientemente ad-~
quiridas, que es 1a de permitir al nifio escapar momentdnea--
mente de las demandas tan fuertes del mundo social adulto.
AsT, el juegqo constituye el medio por el cual el nific distor
siona la realidad, satisfaciendo deseos. reconstruyende - -
eventos pasados, compensando resultados indeseables y liqui-
dande conflictos. Esta idea de que el juego simb6lico subor
dina la realidad a los caprichos del yo, evitando que &ste -
se acomnode a la misma, que es asimilada & sus pecesidades y
deseos, s¢ asemeJa a la concepcidn freudiana del juego some-
tida al principio del placer, la cual se expone mds adelante,
Ademds, Piaget reconcce que el juego simbSlico refleja no 56
1o los motivos conscientes del nifo, sino también y on gran
medida sus conflictos inconscientes (Piaget e Inhelder, 1381}

(Pfaget, 1962; Ffreud, 1922 citados en Golomb, 1979).

Para Piaget, el Juego simbélice es una expresifn -
directa del egocentrismo cognoscitivo del nifc, caracteriza-
do por la carencia de disciplina en el pensamiento y de con-
captos de clase. Este egocentrismo se aprecia en las susti-
tuciones arbitrarias que realiza el nifio con los objetos. La

tandencia a systituir los objetos caracteriza al juego de --
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pretensiﬁn. reflejando Ta comprensidn de que un objeto (un -
stgnificador) puede hacer las veces de otro {el significado)
{Plaget, 1662} {Piaget, 1962 citado en Golomb, 1579). Hien-
tras que e) pensaniento conceptual es disciplinado y da ju-~
gar a sustitucicones sistemiticas basadas finicamente en la sg
mejanza perceptual o en las convenciones establecidas, Jas -
sustituciones del juego simb8lico no son sistem&ticas sfpno -
idiosincriticas, sometidas a los capriches del yo, de modo -
que la unifin que existe aentre significador y significado es

completamente subjetiva, pudiendo emplearse cualquier gosa -
para ocupar el lugar de un gbjete faltante, pues no hay re--
glas y es la fantasTa del nific 1a que determina la sustitu--
cidn (Plagat, 1952) (Piaget, 1962 c¢itado en Golomb, 1979). -
S5in embargs, 2} juego simbdlico es tambidn evidencia de ia -
aparicifn de la capacidad para reprosentar objetos y aconte-
cimientos ausentes, tenfende lugar casi al mismo tiempo que

otras conductas iqualmente indicativas de dicho progreso, 2

saber, la imitacidn diferida o en auvsencia del modelo, el di

bujo o la imagen gr&fica, la Imagen mental y el lenguaje -~ -
(Pfaget e Inhaldar, 1981).

£1 Juego simhdlico surge durante o) segundo afio de
vida y es precedido por el juego de prictica, el cual no in-
volucra ni al pensamiento ni a ninguna estryctura de repre-~-
sentacidn especificamente Y0dica. Esta categorfa de juego -

s¢ inicia en la {nfancia mds temprana, cuando los &s5quemas -
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sensoriomotores {sistemas coordinados de movimientos y per--
cepciones que conforman cualquier conducta elemental suscep-
tible de ser repetida y aplicada a sfituaciones nuevas} se --
asimilan funcionalmente sin ninguna base adaptativa, es de--
cir, cuando se realizan por e} placer de realizarlos, provo-
cando sentimientos de complacencia al experimentar el poder.
Mediante este tipo de juego, las conductas adaptativas adqui
ridas se consolidan por la reopeticidn y reorganizaci&n. Por
esta razfn, sicmpre que se adquiere una nueva habilidad se -
encuentra el jueqo de pr&ctica, de modo que su presencia en

el desarrocllo humano no se limita a Yos dos primereos aiios de
vida (Piaget, 1962) (Playet e Inhelder, 1981). Una vez que

aparece la capacidad para representar un objeto ausente, ¢l

sfmbolo 3lega a ser parte de la prictica sensoriomotora, do-
minindola. AsT se observan juegos simb8licos que hacen uso

de acciones complicadas. Posteriormente, al igual que el --
pensamiento y el lenguaje egocéntrico, el juego 1lega a ser

socfalizado y antes de tomar 1a forma de juego con reglas --
cooperativo se caracteriza por el simbolismo colectivo, desa
rroll&ndose la pretensibn social. E1 juego con reglas surge
cuande el nific atraviesa por la etapa de operaciones concre-
tas, caracterizada por el surgimientos de diversas capactda--
des importantes como son la representacifn mental de una se-

rie de acciones, la conservacifin, la comprensifin de los tér-

minos de relacifn, 1a inclusidn en clases y la clasificacidn.

AsT pues, se aprecia un progreso de las habilidades cognosci-
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tivas al mismo tiempe que la codificacidén de la conducta so-
cial demues:ra 1a habilidad para introducirse en relaciones .
interpersonales roguladas por regias. E1 aspecto 1mag{nati;
ve del jucgo no se pierde, sina gue se integra a 1a inteli--

gencia conceptual (Plaget, 1962) (Pifaget, 1952 citado en Go-
Jomb, 19749}.

£s evidente que las teorfas de Piaget y Vygotsky -
ofrecen wna perspectiva de mayor profundidad sebre la condug
ta de jucgo, en comparacidn con las teorfas anteriores, pues,
por una parte, contemplan el efecto de factores biolSgicos -
al establecer {mpifcitamente que 13 maduracidn del individuo
permite el desarrollo de habilidades cada vaz mds complejas,
expresadas en Tos cambios de 1a forma en que el individuo se
relaciona con su ambfente; al mismo tiempo, constderan la in
fluengia de la sociedad gn el desenvolvimiento del nifla, - -
siendo &sta de mucho mayor peso para Vygotshky; y., peor Gltimo,
toman en cuventa la fmportante accidn de factores emoclionales,

que se contraponen & las demandas sdbciales.

E1 tercer grupo de teorfas pstd constitufde por los
intentos de varios psicoanalistas [desde Freud hasta los re-
presentantes de corrientes mds mgdernas) de explicar el fun-
cionamiento psfqQuico, asf como de aliviar sus trastornos. E1
juego viene a ser una do las tdcnicas para cumpi{r ambos pro

pésitos, Enrn la siguiente seccidn se tratan las aportaciones
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de Freud y Erikson 2} respecto.
2.7 Tearfa de la Expresidn Sociocemocionatl

Freud considera que el juego, al fgual que los sue
fios y 1a fantasfa, estd determinado por los descos del nifio.
Este tiene la capacidad de distinguir entre juego y rcalidad,
empleando objetos y situaciones de &sta Gltima para crear un
mundo propio que le permite repetir experiencias agradables,
ordenar y modificar 1os hechos de manera que Te resulten mds
placenteros, as{ como realizar actividades que sélo desempe-

fan los adultos en la vida real {(Hillar, 1572).

Para Erikson {1963) el juego constituye una activi
dad que refleja la capacidad del yo de encontrar recrecacidn
y autocuracidn. De esta manera, viene a ser upna funcidn de)
yo, Ta cual pretende coordinar las proceses tanto corporales
como sociales con el “sT mismo“. En otras palabras, el jue-
go implica una necesidad del yo de dominar distintes aspeg--
tos de la vida, particularmente aquellos en que el individuo
percibe su “sf mismo", su cuerpo o su ro)l social deficiente.
Asf pues, ¢)l juego cumple con el propdsito de permitir al yo
la {lusidn de domfnio y su prdctica, en un punto intermedio
entre la realidad y la fantasfa. Los 1fmites dentro de los
cuales el yo puede experimentar dicha superforidad resultan

muy estrechos ante las imposiciones del espacioe, tiempo, y -
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de 1a realidad social.

De 1o diche anterformente se desprenden dos funcig

nes principales del juego: 1) constituye un medic de expre--

sién y satisfaccidn de despos o necesidades; y 2) permite 1o
grar dominio sobre situaciones provocadoras de ansiedad o in

clusa de eventos traumdticos. La primera tiene lugar median

te la Yiberacién de Vas limitaciones y sancicnes de la reali
dad, la cual se transforma en base a 1a imaginacifn, creande
un contexto que posibilita Ja expresicn de impulsos que de -

otra manera resultarfan inzceptables tales como lps {mpulses

agresives. En este sentido, existe un predominio del princi

pio del placer sobre los principlos de realidad y de deber -
en el funcfonamtento psicoldgico (Freud, 1922; Freud, A., --
1936 citados en Golomb, 1979).

Ahondando en 1a mamera en que ccurre asta funcidn,
froud estabiece que los sentimientos prohiibidos se proyectan

tanto a2 otras personas comoe a 1os objetos, haciéndose inofen

sivos y encontrando as¥ satida., Los deseos y conflictos de

cada fase del desarrollo psicosexual (oral, ana), fdlica, la
tente ¥y genitai}) se reflejan en el juege mediante activida--
des simbdlicas que Vos systituyen (Millar, 1972). Este pro-
ceso de simboltzacitn es privado, pero no arbitrario: lo gue
ocurre es que el stgnificado del obieto sustitute no estd al

alcance de 1a concienctia 1a mayorfa de las veces, de tal ma-
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nera que la asociaciﬁn eptre sfmbolo y referente se entuen--
tra reprimida, pero el sfmbole ha sido elegfda porgue en ai-
guna forma constituye un medio apropiado para expresar detey
minados deseos., AsT pues, &? sTmbolo cbedece a reglas psicp
dinimtcas que c¢orresponden al proteso de pensamiento primae-
rio, el cual caracteriza a la acttvidad mental inconsciente

¥y consiste en la tendencia a lograr la descarga y gratifica-
cidn inmediatas de las exigencias instintivas (Freud, 1922;

Freud, A., 19356 citados en Golomb, 1979), €Erikson (31963} am
pifa esta idea al considerar que el significado del materdial
de juergo puede ser “comdn" si es compartido por todos los --
mienbros de una comunidad, fespecia]“ 51 es compartide por -
sdlo algunos miembros de una comunidad, e *Gnico® si es pro-
pio de un individvo. Ademis sostiepe que los nifies escogen

para sus dramatizaciones el material de juege que se encucn-
tra disponible en su cultura y que es manejable a su edad, -
de tal manera que es compartide por l1os nifos que pertenccon

a una misma cultura y que han alcanzado ¢l mismo nivel de ma

duracidn, respoctivamente,

La funcidn del jucgo como medieo de dominar situa--
ciones provocadoras de ansiedad, se encuentra fatimamente re
lacionada con e} fendmeno conocido come 1a compulsidn a la -
repeticisdn.  Partiendo de la {dea de que el organisme tiende
a mantener el nivel de excitaciée Jo mis reducido posible, -

sienda que le resulta desagradable cualquier experiencia asp
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ciada a un Incremento del! mismo, Freud establece yue los - =
eventos y experiencias desagradables se reproducen en el Jug
go porque repitiéndolos se reduce la excitacidn que original
mente desencadenan. Esta es una expresidn de dicha compul--
si6n, concebida coma un impulso derivade de la 1fbido que --
sirve al principio de placer. Cuando el nifeo reproduce una
experiencia desagradable por iniciativa propia en el Juego,
de ser un espectador pasivo e impotente, se convierte en un
agente activo y se encuentra en posibilidad de afrontarla --
mds fdciimente (Freud, cftado en Erikson, 1963) (Freud, cita
do en Millar, 1972). Se supone que durante la nifez existe
mayorlsusceptibilidad al trauma, pues la estructura del yo y
las defensas psfquicas no cuentan con la suficiente organiza
cidn como para aminorar los efectos de las situaciones pro--
duyctoras de ansiedad. Por este motivo, la compulsién a la -
repeticidn es mds frecuente en los niﬁo§. manifestdndose a -
través del juego. De esta manera el juego permite e] mante-
nimiento del equilibrio de! yo, ejerciendo una funcidn adap-
tativa (Erikson, 1963) {Freud, 1922; Freud, A., 1936 citados
en Golomb, 1979).

3. Etapas de Desarrollo de los diversos tipos de -

Juego.

Existe una secuencia de varios tipos o categorfas

de Jjuego de acuerdo a 1a participacidn social que fmplican -
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{Parten citado en Rubin, 1977):

= Coadycta Desocupada.- el nifo no manifiesta nin=

guna actividad relacionada con e! juege.

- Juege Solitaric.- en el que el nifio realiza Ta »

actividad de juego solo.

- Conducta de Espectador.- en 1a que el nific obser
va a otros realizando una actividad, pero no participa en --

ella,

« Juego Paralelo.- en el que el nifio juega junto a

otras, pero sin interactuar con ecllos.

-~ Juego Asociativo.- el niido juega y participa con

otras, pero sin que exista una divisidn definida dei trabajo.

- Juego Cooperativo.- en el que existe una divisidn

definida del trabajo.

Por otra parte, existen cuatro tipos de juego basa
dos en la jerarqufa cognoscitiva de Piaget, los cuales tie-~
nen lugar epn una secuencla relativamente fija (Smilansky, ci

tada en Rubin, 1977):
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1) Juego Funcionatl

Dentro de esta categorfa que constituye 1a forma -
menos madura de actividad 1Gdica, se encuéntran los juegos -
que se¢ limitan a reproducir una conducta adaptativa para una
funcidn Gtil, en atro contexto que el comin por el simple --
placer de ejercitar el propio poder y ya sin esfuerzos de --
adaptacidn {Piaget, 1962). Posteriormente, el nifo ya no sé
1o emplea actividades adquiridas sino que construye nuevas -
combinaciones lddicas desde el principio, que como son for--
tuitas vienen a extender los ejercicios sensoriomotores pre-
vios. Finalmente dichas combinaciones 1legan a ser intencio-
nales. Como cnnsefuencia es posible que se transforme en com
binaciones simb6licas mediante l1a intervencidn de la imagina
cidn representacional. Otra posibilidad es que se transfor--
men en gombinaciones socializadas que a su vez tienden a con
vertirse en 1os juedos con reglas, Una posibilidad mds es -~
que lleven a la verdadera adaptacidn dejando el Jjuego por la

inteligencia préctica, o auna‘drea intermedia entre los dos.

También en esta catecgorfa estdn inclufdos clartos
juegos que aunque involucran al pensamiento, no son simbdli-
cos, pues consisten en ejercitar ciertas funciones (por ejem
plo, combinar palabras,., hacer pregquntas por preguntar, etc.)
Sin embargo, este tipo de jucgos no implican un verdadero in
terés en el pensamiento en sf mismo, y es cuando dicho inte-

rés surge, yue se conviertenen juego simbdlico (Piaget, 1962}
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Cuho ja se_menciqﬁﬂ. é] Juago funcional o de prdec-
tica Se_presenté siehpre qde ocurre una nueva adquisicidn,
Sin embarge, como cada vez las adquisiciones nuevas son mds
escasas, su frecuencia deglina con la edad {Piaget 19G2). --
Pfaget (1962) plantea varias razones para este declinamiento
ademds de Ta saturacidn. En primer lugar el juegoe de pricti
ca se convierte en juego constructive cuando las acciones y
manipulaciones que realiza el nifio se coordinap en base a al
gln objetivo, es decir cuande ya existen combinactfones inten
cionales, de las que se habl§ anteriormente., En Segundo Tu-
gar, el Juego dec prdctica se convierte en jucgo simbdlico --
con la parti¢ipacidn de los procesos del pensamiento repre--
sentacional. Por filtimo el juego de prictica 1lega a ser co
lectivo, adquiriendo reglas que To transforman en juego con
reglas {Piaget, 1962). Sin embarge, cierta investigacidn dp
mostrd que la frecuencia del Jjuego de prdctica parece incre-
mentar an los jévenes de 14 aflos de edad {Eiferman, 1968; --
1871 citade en Newman y Newman, 1973), llevando esto a la su
posicidn de que dicho juego resurge en la nifez tardfa y en
la adolescencia. Ademds, se considera que esta forma de jue
go continGa manifestindose en l1a etapa adulta {por ecjemplo,

la pré&ctica de diversos deportes) (Hewman y Newman, 1978).

Es importante sefalar que se ha demostrado que es-
te tipo de juego tfene lugar en contextos solitario y paralg

te {Hetherington y col., 1979, Rubin y col., 1976; 1978 cita
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dos en Rubin y col., 1583).
2) Juego Constructivo

Plaget (1962) y Snilansky (1968, citada en Rubin y
col., 18983) describiferon este juego como la manipulacibn de
‘objetos para construir o crear algo. Sin embargo, Plaget no
1o considera como una etapa diferenciada dentro de) desarro-
110 del juego, siendo el caso del funcienal, simb&lico y con
reglas, sino que lo concibe como una transformacién de déstos
a la conducta adaptativa, de tal mancra que se cpcuentran en
una poesicidn intermedia entre el Juego y el trabajo inteli--

qgente.

5e¢ ha visto que esta forma de juego es5 la activi--
dad mis comin en la mayorfa de los salones de clase de nivel
preescolar. Su frecuencia incrementa de aproximadamente el
10 de toda la actividad de juego a los 3 aifos y medio de --
edad (Rubin y col., 1976, citados en Rubin y col., 1983) a -~
aprcximadamente el 51% a la edad de 4, 5 y 6 aflos (Hetherinﬂ
ton ¥ col., 1979; Rubin y col., 1976:;1978 citados en Rubin ¥
col., 1i983). Cabe scflalar que estos datos carccen de vali--
dez debido a que los estudios realizades al respecto se cone-
dujeron en situacicnes escoelares formales, siendo posible --
que los materiales disponibles en dichas situaciones fomenta

ran aste tipo de jueqgo.
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3) Juego Dram&tico

Impiica 1a sustitucifin de una situacifn imaginaria
para la satisfaccidn de los deseos y necesidades personales
del nifo. Al igual que el juego constructivo, tiene lugar -

en la etapa de operaciones concretas.

Debide a que la presente investigacifn se centra -
en este tipo de juego, se le expliicari ampliamente en la si-
guiente seccibn: "Juego de Pretensidn: Caracterfsticas y Eta
pas",

4) Juego con Reglas

De acuerdo con Piaget, conforme se desarrolla la -
competencia cognoscitiva incrementa 1a complejidad del jue--
no, hasta alcanzar un grado en el que resulta necesario el -
reconocimiento o aceptacién de reglas impuestas en la activi
dad de Juego. Se supone que dicha complejidad corresponde -
m&s bien al perfodo de operaciones concretas, de los 7 a los
11 afnos de cdad (Piaget, 1962). Ast pues, el juego con re--
glas se origina hasta entonces debido a que requiere l1a con-
dicibn de que el nifio sea un ser spcializado. E1 Jueqo dra-
mitico va sfendo gradualmente reemplazado por dste, en la me
dida en que va siendo social y regulado por raegias., De esta

manera la regla reemplaza al simbolo tan pronto como se esta



33

blecen determinadas relaciones sociales (Piaget, 1962). Aun-
que e) juego de pretensidn 1lega a estar regulado por reglas,
cabe aclarar que &stas difieren de las del juego con reglas

propiamente dicho. En primer lugar, en el juego simb6lice -
las reglas constituyan el medio de negociar los roles, y de

mantener el contexto de “hacer creer"; son flexibles en el -
sentido de que tanto los temas de juego comd los roles adop-
tados en &1 pueden alterarse en cualquier momento por Jos --
mismos participantes. En contraste, en el juego con reglas

éstas son mucho mi&s estrictas y formales, ya que impiden los
cambi{os salvo e¢n el caso de un mutuo acuerdo previo entre --
los diversos participantes. Ademds, imponen Yo que cada ju-
gador puede o no hacer en su respectivo rol, estableciendo -
de antemano cdmo debe jugarse el juego. Por otra parte, el

Jueqgo de pretensidn también se distingue del jueqo con re- -
glas en que no estd orientado a satisfacer ninguna otra meta
m&s que la de jugar, mientras que el Juego con reglas sf se

orienta al logro de una meta especffica, incluyendo la compe

tencia y e1 triunfo (Rubin y col,, 1983),

Para considerar a un juego gobernado por reglas, -
es necesario que satisfaga los siguientes criterios: a) debe
haber dos personas por lo menos, que Se comprometan en una -
actividad competitiva; ¥y 2) su conducta debe estar regulada

por reglas, ya sca que se derfven de un c6digo establecido -
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que Se transmite de generacidn a geperacidn, o bien que cons

tituya un acuerdo espontineo temporal (Pjaget, 1962).

Para algunos autores 105 juegos con reglas no son
necesariamente competitivos, sino que €stos, al igual que =--
los cooperativos y los individuales, vienan a ser s610 un --
subconjunto de los primeros. Por otra parte, en contraste -
con 1a nocifn de Piaget de que los juegos gobernadas por re-
glas permanecen comd¢ una forma central de juego en la etapa
adulta, se ha encontrado un declinamiento marcado en el inte
rés por estos juegos en el perfodo de los 13 § 14 aflos. Es-
te declinamiento se observa tanto en los perfodos de juego -
escolar como en las atctividades de juego fuera de la escuela

{Eifermann, 1968; 1971 citado en Newman y Hewman, 1978).

Cabe sefalar que los juegos con reglas pueden sur-
gir de combinaciones sensoriomotoras (como es el caso de las
carreras, l1os juegos de pelota, etc.) o de combinaciones in-
telectuales (cartas, ajedrez, ctc.), teniendo Jugar en las -
condicliones establecidas por 1os criterios antes mencionados

{Piaget, 1962).

Como se habr& podido apreciar en la descripcidn de
las diversas formas de juego, para Piaget existe un reempla-

z0 sucesivo entve una y otra, en l1a medida que aumenta la --
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competencia cognoscitiva del nific. Sin embargo, para otros

autoras cada una de las formas de juego tiene una vida pro--
pla permanente, contribuyende en forma especial a las capaci

dades adaptativas del nifio (Newman y [ewman, 1978).

Una vez expiicadas las diversas etapas de desarro-
116 del juego, se tratard en forma detallada dicho desarvo--
110 durante Ya primera infancia, as decir en el perfodo gue

Piaget denomina “sensoriomotor™ (de O 2 2 afios}.

En la primera etapa, s6lo hay conductas adaptati--
vas puramente reflejas. Los reflejos se realizan en un gon-
texto en el que ne resultan necesarios, pero cemo esto permi
te la consolidacidn del functenamiento de disposiciones here
ditarias, se considera que ocurre una verdadera adaptacion,
¥ no una conducta de jueqo.

Durante la secgunda etapa, el jueqgo forma parte de
1as conductas adaptativas siendo diffcil establecer los 1imi
tes entre uno y otro. Sin pmbargo, comienza a haber una 1i~
gera diferenciacidn, siendo gue las reacciones jue uha ver -
se realizaron con el fin de observar sus resultados o ¢onse-
cuencias, y mediante las cuales el nifio aprende, comienzan a

ser reproducidas sin que fntervenga la acomodacidn, sin gque
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ex{sta expectativa a sus resuitados y por puro placer, AsT
pues, las'reac§1ones dejan de ser un acto adaptativo comple-
to dando lugar al placer de la asimilacidn pura, la asimila-
c1§n funcional. En esto consiste el predominic de Ta asimi-
lacifn caracterfstico de las conductas de juego., Se empie--
zan a observar conductas que constituyen fines en 5T mismas,

es decir Jjuego de prictica,

Al atravesar por ia tercera ctapa, no ocurven cam-
bios muy notables, pues s&lo tiene lugar una mayor difercn--
clacidn entre el juego y la conducta adaptativa. E1 nifo co
mienza a actuar sobre tas cosas, manipuldndolas de tal forma
que no s6lo experimenta el “placer funcional® sino también -
el "placer de ser la causa" {Blhler y Groos respectivamente,
citados en Piaget, 1962). La accidn sobre los obletos que -
en un principio se realiza con interés o curiosidad, inter--
vinlendo la acomodacidn intencional, se convierte en juego -
tan pronto comoc el nifio 1lega a comprender 2] objJeto en cyes

tifn y &ste ya no le ofrece posibilidad de investigacidn.

Lo m&s caracterfstice de la cuarta etapa, es Qque -
se aplican los esquemas conocidos a nuevas situaciones, es -
decir que l1a experiencia senseriomotora con un objeto deter-
minado (per ejemplo, tomarlo, agitarle, etc.) se internaliza,

stendo posible repetirla y aplicarla a otros objetos o cn si
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tuaciones nuevas. Esta aplicacifn se extiende a un contexto

Viddico cuando se realiza por el simple placer de 1a activi--
dad en 51 y sin ningdn esfuerzo de adaptacibn. Por otra par
te, 1a flexibilidad de los esquemas permite que se formen --
combinaciones lfdicas, de tal manera que el nific pasa de un

esquema a otro, Por Gltimo, tiene Tugar Yo gue Piaqet deno-
nina “ritualizacién® de los csquemas, refiridndose con esto

a que tos esquemas dejan de llevarse a cabo en su contexto -
adaptativo para tener lugar mediante ta imitacidn en yna si-
tuacién que no es la ordinaria. Un ejemplo de la ritualiza-
cidn se aprecia cuando el nifoc realiza en forma ritual todas
las acciones fue cominmente hace cuendo se va a dormir como

si realmente fuera el caso, por el simple heche de ver fa al
mohada. Se considera que la ritualizaciden orepara el surgi-
miento del Jjueqe simbblice, pues basta que los movimicontos -
habjtuales ded) nifio se acompahen de una canciencia de "hacer

creer” para que el ritual se convierta en stimbolo.

En Ya quinta ctapa, los cambiaos se limitan a garan
tizar ta transicidnm de las conductas de la etapa anterior al
sfmbolo 1Gdige. Aquf se dan combinaciones que 2 difercncia
de 1a etapa anterior, npo son temadas de esqucmas adaptativos,
sino gue son nuevas ¥ précticameate desde el orincipio tie--
nen el aspecto de jucqgo, ademfs de que son cucho mEs varja--
das y complicadas. Estos cambios comllevan a una mayor aprg

ximacidn hacia el simbolismo. Sin embargo, todav¥a no exis-
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te la conciencia de “hacer creer", pues 10s esquemas son sim
plemente reproducidos sin aplicarse simbflicamente a objetos

nuevos.

Al alcanzar l1a sexta etapa, el sfmbolo lidico se -
disocia del ritual del que se origind debido a la abstrac---
cidn progresiva de la accibn, y toma la forma de esquemas --
simb&licos. Existen dos condiciones que caracterizan el co-
mienzo de 1a pretensif6n. En primer lugar, los objictos nue--
vos hacia los que se aplican los esquemas no constituyen una
extensibn de estos, pues se empican con el Gnico propfsito -
de evocar 1os esquemas pertinentes, es decir, por puro pla--
cer. Tomando &1 ejemploe descrito en la cuarta etapa, de las
actividades realizadas antes de irse a dormir, el né¢fo que -
atraviesa por esta etapa lleva a cabe tales acciones ante un
obJeto cualquiera, en vez de sy almohada, o bien sin ningfin
objeto presente. Esto implica la intervencidn del sfmbolo y
la conciencia de "hacer creecr", pues el nifio no se limita a
aplicar los movimientos habituales ante el estfmulo tfpico.
Es evidente entonces que no s6lo hay Juego motor, sino que -
opera tanto la imitacidn como la asimilacidén lddica siendo -
ambas caracterfsticas del juego simb6liico. La primera apor-
ta a1 "significado” y la segunda el "significader” del simbo
1o (Piaget, 1962),
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4. Juego de Pretensidn: Caracterfsticas y Etapas

E1l juego de pretensitn se define como una activi-=-
dad de transformacién caracterizada por una cualidad de "ha-
cer creerf o de "como s1”, en la que los objetos, acciones -
y/o Ta conducta verbal se emplean para simboljzar objetos, -
personas y situaciones imaginarios (Piaget; Sutton-Smith, ci
tados en MclLoyd, 1982). Se han empleado varios té&rminos pa-
ra hacer referencia a este tipo de juego, tales como juego =
imaginativo, juego de fantasfa. juego de hacer creer,y Jjucgo
dramftico. Aunque estos términos puweden implicar ciertas di
ferencias, se toman como sindnimos {Fein, 1981). Existen va

rips criterios que especifican lo que es ta pretensidn:

2) Las actividades familiares pueden ser realiza--
das en 1a ausencia de materiales necesarfos o del contexto ~

acostumbrado;

b) las actividades pueden no ser l1levadas a su --

resultado comin;

¢) los objetos inanimados pueden ser tratados como

animados;

d) un objeto puede ser sustitufdo por otro; y
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e} el nifioc puede realizar una actividad que con -~
frecuencia realiza otre perscna.

{Ounn y Woeding, 1977: Fein y Apfel, 1979 citados en Fein, -
15813).

La fantas¥a es considerada comdb un recurso internc
dpl nific para adaptarse a las demandas ambientales,y como --
unz manifestacion de Esta, el juege de pretensifn tiene las
sigutentes funciones: 1) ofrece al nifieo un camine para asimi
lar las cxperienctas novaedosas o discrepantes eh esquemas fa
niliares {Piaget, 1851 citado en Hewman y Newman, 1878); --
2} permite 1a expresidn controlada de la emocidn, de tal ma-
nera que tanto 1a empeidn misma cono el blanco hacia o1 fue
va dirigida, ¥y la persona gue Ya experimenta se disfrazan por

medio del simbolismo {(Freud, 1953; 1964 ¢itado en Howman y -

Hewman, 1978); 3} es un modo integrative de resalver probie-

mas, dominar y expetimentar roles emerqgentes [Newman y Hows
man, 1978€).

En términos genevales, la trayectoria de Y05 cam--

bios que ocurren a través del desarrolle en 21 jueqgo de prg

toensién sigue una curva en forma de "u™ invertida, inicidndp
se la pretensidn durante ¢l segundo afic de vida, incremantdn
dese a partir de los 3 afos hasta ol perfodo comprendido en-
tro los 5 ¥ 7 afes, donde comicnza a decrecer {Fiaget, 1962)

{Piaget, 1962 citado en Fein, 1981 {(Emmerich, 1977: Hethe--
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ringten, Cox y Cox, 1979; Johnson y Ershier, 19813 Rubin y -
¢ol., 1976; Rubin, Watson y Jambor, 19785 Sanders y Harper,

1370: Stonseller y Jaworski, 1979 citados en Rubin y col., -
1983}. Por otra parte, se suypone que la aparicibn de este -
tipo de Juego ccurre junto con un decremento del Juego sensg
riomotor o funcional, y que su desaparicidn tiene Tugar s{i--
multineamente al surgimiento del jueno con reglas {Piaget, -

1962) (Pjiaget, 1952 citado en Fein, 1981).

A continuacidn se describird detalladamente el de-
sarrollo del juego simb8Tico, enfatizando Tos cambios mds in
portantes que tienen lugar desde la formacidn del esquema --

$imb&T1co hasta Jla pretensidn colectifva.

Como ya se menciond, la pretensidn se inicia duran
te e}l segundo afo de vida. Sin embargo, existe acucrdo en--
tre varios autores con respecto 3 que las primeras manifesta
cliones do la pretensidn ocurren entre los 12 ¥y 13 meses de -
edad {Fein, 1979). A 1os 2 afios, 1a conducta dominada por -
esquenas sensariomotores comienza a reproducirse fuera de sy
contexto y en ausencia del objeto comGn hacia el que se apli
ca, surgiende el esquema simbélico. En este sentido se dice
que la conducta se descontextualiza, pues habiendo abstrafde
el significado del objete, @1 niflc 1o emplea en un contexto
diferente al ordinario. De este modo las conductas familtia-

res empiezan a ser replicadas por medio de gestos al igual -
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que se realizan en 1a vida real.

Otro de los cambios importantes se aprecia cuando
el nifio deja de referirse a si mismo para referirse a otros
(Fein y Apfel, 1979) o en términos de Piaget (1962) la "pro
yeccifn de esquemas simb6licos a nuevos objetos". El1 esque
ma simb6lico previamente establecido se aplica a otros obje
tos o personas mediante el mecanismo de la imftacidn y las
relaciones del nifo establecidas con otras. Es asf cono el
esquema simb61ico deja de ser tan rudimentaric, pues cuando
s5e inficia Ta pretensidn las acciones comunes se realizan sin
adjudicarse a otros objetos o personas, siendo el nifio el --
agente activo mientras que los objetos son s5lo recipientes
pasivos de su accidn. Cuando Ja conducta deja de ser auto-
referida, ol nifio comignza a manfpular los cbjetos como si -
fueran agentes activos; per ciemplo, pone a dormir a su oso
de peluche, e&n vez de pretender que &1 mismo se va a darmir
(Piaget, 1962) (Heinicke, 1956; Inhelder y col., 1972; Lowe,
1975; Watson y Fischer, 1977 citados en Fein, 1981}. A ni--
vel verbal esta conducta se aprecia cuando el nido e habla

al objete en vez de hablarse a sf mismo.

Con la transicidn de la conducta autorreferida a -
la conducta referida a otros tambid&n est& impifcita la “pro-
veccién de esquemas imitativos a nuevos objetos" (Piaget, --

18962), que se reficre a la aplicacidn de conductas a objetos
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que ng se asocian con las actividades propias del naliic, sino
que se derivan de 1a imitacidén de modelos; por elemple, 13 ~

conducta de telefangar se imita de una persona adulta, apii-
¢&ndonse a ta mufieca.

La conducta autorreferida comienza a dectinar en--
tre los 12 y 13 meses de edad, y a) mismo tiempo va incremen
tando 'a cenducta referida a otros; sobre tods en relacidn a
tas mufecas, pues con respecto a Jas personas reales casi no
se manificsta en las actividades de pretensifn durante el s¢
qunde afio de adad (Belsky y Most, 1901;

inhelder ¥y col., 1972; lowe, 1975; 1978; Watson y fischer, -
1077 citados en Rubin y col., 1983).

Fein y Apfel, 1978;

RsY pues, camo ot ovi-
dente, cuandd surge la conducta referitda a otros, 1a cenduc-

ta autorreferida, menos madura, deda de farmar parte del re-

pertorio del nific {Watson y Fischer, 1977 citados on Rubin y

cel,, 19833. E£n un orincipioc, las acciones roferidas a otros

aparecen en forma aifsltada, perc mis tarde se coordinan cn so

cuencias conductuales que se asemeian cada ver mds a las ac-

tividades de los adultes, tales como cocinar, ctec. e incluseo

a las acciones asociadas con roles familiares y ocupaciona--
les (Fein, 1%81).

Aproximadamente entre los 14 y los 19 moses da -

edad, surge la sustitucidn de objetes o 1a habilidad de iden

tificar un objeto con atro {Fein, 1975; Jdackowitz y Watson,
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1980; Ungerer, Zelazo, Kearsley y 0'lLeary, 1981; Matson y =--
Fischer, 1977 citados en Rubin y col., 1983) (Piaget, 1962 ¥
Nicolich, 1977 citados en Field ¥ col., 1982). Esta habili-
dad ya se encuentra implficita en la proyeccidn de esfiuemas -
simb6licos e imitativos a2 nuevos objetos, pero entonces para
que la identificacidén fuera posible era necesario aplicar ail
objeto sustitute las acciones asociadas al objeto ausente, -
mientras que ahora dicha aplicacién ya no resulta necesaria,
sino que en forma inmediata y espontinea se identifica un op
jeto con otro. Esta identificacifn simb6lica inmediata se -
aprecia mediante el lenqguaje, despufs de 1o cual se realizan
las accfiones imitativas (o acciones asociadas al objeto au--

sente) sobre el objeto nuevo (0 sustituto).

En 1a conducta de sustitucifn de objetos, el conpo
nente de imitacidn posibilita la evocacidn de un objeto au--
sente, al aplicarse a un objeto presente, lo cual constituye
el significador. EV1 objeto ausente evocado o representado -

simbSlicamente vicne a ser el significado {Piaget, 1962).

E1 empleo de objetos sustitutos se incrementa en--
tre los 19 y 24 meses de edad (Fein, 1975; Jackowitz y Wat--
son, 1980; Ungerer, Zelazo, Kearsley y O'Leary, 19B81; Hatson
y Fischer, 1977 citados en Rubin y col,, 1883). Inicialmen-
te, para que un objeto pueda sevr identificadec con otro y por

tanto sustitufdo por el nmismo, el objeto sustituto debe guar
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dar semejanza con el objeto real. Sin embargo, paulatinamen
te 1a condicidén de semejanza va perdiendo importancia, de -~
tal manera que aunque el objeto sustituto no comparta ni una
sola caracterfstica del objeto real, es crmpleado para repre-
sentarlo (Fein y Apfel, 1879). La pérdida de importancia de
la senejanza ocurre en la medida en que el significado se dj
socia de 1a estimulacibn externa inmediata. EY objeto susti
tuto se concibe como un pivote que permite el cambio de "las
cosas como objetos de accibn® a Tas "cosas como objeto de --
pensamiento® {Vigotsky, 1967; 1978 citade en Rubin y coi., -
1983).

Para Piaget {1926; 1962 citado en Golomb, 1979) el
hecho de que un objeto determinado sea clegido coro sustitu-
te de otro, no obedece a ninguna regla o ley sino que es un
nroceso arbitrario. S5in embargo, algunas investigaciones dg
muestran lo contrario. En una de ellas, se observé que ni--
fies menores a los 3 afies y hasta casi Tos 6 afios de edad rea
lizaban elecciones de sustitutos tanto en varias situaciones
realistas como en situaciones de pretensidn, en base a una -
regla comdn. Para todos los nifios y en todas las situvacio--
nes, las primeras elecciones se dirigfan a los objetos mis -
adecuados; luege sc clegfan abjetos neutrsies, que no tenfan
forma ni funcitn distintiva; por dltimo se escogfan los obje
tos incongruentes, siendo evidente una aceptacién limitada -

hacia ellos e incluso rechazo, aln cuando su eleccifn era su
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gerida y fomentada por el experimentador'(sd]omb. i979)., --
Otra investigacidn (Féin'y.Ahfel._iQ7§) reporfa_qué los ni--
fios son selectivos desde 1os 12 meses ‘de edad y que ocurren

cambios en el criterfo de seleccidén a partir del afo y medio
de edad.

La habilidad para fdentificar un objeto con otro -
correspande a un nivel de desarrolloc cognoscitivo superior -
al de los cambios antes descritos, pues refleja el desarro--
1lo del pensamientoc representacional. Para Vigotsky (1978,
citado en Fein, 1981} dicha habilidad desempeda un papel de
gran importancia en el desarrollo del lenguaje. Por otra =--
parte, no estd claramente establecido 51 la sustitucidn de -
objetos interviene o no en alguna forma en la adquisici18n de
los procesaos operacionales, pues en un extremo, Piaget {1966
citado en Fein, 1981} considera que 1a sustitucidn en s no
contribuye al logro de tales procesos. Sin embarge, los re-
sultados de una investigacidén demuestran que el entrepamien-
to en £1 juego de pretensifin, incluyendo la sustitucion de -
objetos, trae cono consecuencia cl lugﬁo o el nejeramiento -
de la conservacifn, caracterizada por las operaciones de re-
versibiltidad {Golomb, 1979}. Asf pues, parece necesarioc que
se investigue ampliarmente la relacidn entre el juego simbdii

co y la adgquisicién de procesos aperacionales.

Aungue varios estudios demuestran que a los 24 me-
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ses de edad la mayorfa de los nifios ya son capaces de efec--~
tuar sustitucliones, se ha visto que s61c reallzan una Susti-
tucién a ta vez, es dacir que adGn no pueden combinar varfas

de &stas para conformar escenas completas {Watson y Fischer,
1977; Fein, 1975 citados en Fein, 1981). Esta identifica---
cién simple de un objeto con otro tiene lugar en el mismo ni
vel de desarrollo que la identificacifn del propio cuerpoe --
con ¢! de otras personas o cosas, donde el nifio se identifi-
ca a sY mismo con otros, simulando su fdentidad total, o ~ ~
bien s61o una de sus caracterfsticas (Fein, 1981) (Plaget, =
1962) (Piaget, 1962 y Nicolich, 1977 citados en Field y col.,
1982}). Este es el 1nicio de la adopceidn de roles, manifes--
tdndose a nivel solita}io. lLa adopcifn o representacidn dec

roles constituyq ptra de las caracterfsticas importantes del
Juecgo simb8Tico, teniendo gran reievancia cognoscitiva, pues
implica la capacidad para mantener una dyalidad imaginaria -
de rol. En otras palabras, el nifio puede adoptar un rol - -
cualquiera y representarlo sin perder su auvtoidentidad real,
de tal manera que si 10 desca o si es necesario, abandona el

ro! ficticio {Golomb, 1979) (Fein, 1981}.

MEs tarde, aproximadamente entre los 1 y 4 aflos de
edad, se empiezan a formar combinaciones simb6licas que com-
prenden la identificacidn de un objeto con otro, y de s mis
mo con otras personas, con la diferencia de que se coordinan

en diferentes actos sucesives, es decir, se construyen esce-
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nas completas en vez de que haya imitac1oncs aisladas o la -
mera asimilacidn de un obleto a otro. En estas escenas se -
mezclan tanto elementos de la vida real como imaginaries, --
sin que exista una secuencia o propbsito definido. ODentro -
de estas combinaciones Se encuentran también las que cstdn -
compuestas de episodios que se relacionan con un ser imagina
rio, sin la intervencibn de algln sustituto y sin su existen

cia real come apoyo para la imaginacifin.

Las combinaciones implican tanto la imitacién como
la asimilacifn, pero de una manera especial. A difercpcia -
de Vas conductas antes descritas, para que se combinen dife-
rentes actos, es necesario que la imitacidn y la asimilacifn
se unan, en vez de operar en forma independiente (Plaget, --
1962). Otra de las caracterfsticas que cs importante sefa--
lar para estas combinaciones simbdlicas os el hecho de qQue -
¢l nifo las realiza con el dnico fin de reproducir la reali-
dad externa por placer, sicndo el simbolo imaginative el me-
dio de que se vale con las amplias posibilidades que ofrece.
Cuando estas combinaciones dejan de reproducir la realidad y
en vez de ellio la corrigen, se convierten en “"combinaciones
compensatorias”. La conpensacifn ya formaba parte del juego,
pero con las combinaciones simbBlicas se desarrolla en un ma
yor gradoe. La compensacifn se observa siempre fnue una aceidn
préhibida se realiza en un contexte de hacer creer, es decir

cuando cn el juego el nife actla come no se atreverfa a hacer
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1o en 1a realidad.” Una variante de estas dltimés combin;cig__
nes consiste en neutralizar el miedo por medio delljuego. %
Cuando el niflo no compensa ante una situacidn diffcil o dis--
placentera, intenta revivirila tras]adandofa al juepo simb&11
co, lo cual le permite aceptarla. En este caso se trata de

"combinaciones de liquidacién", en las que se disocia una si
tuacibn de su contexto desagradable, de tal manera que es po
sible asimilaria gradualmente, incorpordndola en otras con--
ductas. En este tipo especifico de combinaciones es eviden-
te la funcidn del juego simbBlico de asimilar 1a realidad al

yo, liberdndolo de la acomodacibn (Piaget, 1962).

Conforme se va avanzando en c¢l desarrollao, el sim-
bolismo lddico va tendiendo al pensamiento adaptative. Las
“combinaciones simb8licas anticipatorias" se encuentran den-
tro de las formas extremas con dicha tendencia. En contras-
te con las combinaciones antes mencionadas, aquf intervicnc
el aspecto de aceptar una orden o advertencia junto con la -
antfcipacitn de las consecuencias que ocurrirfan sino so si-
quieran. Asf pues, el elemento nuevo es la anticipactdn de
tas consecuencias de 1a accidén, que no por basarse cn la ex-
periencia pierde su carfcter 10dico, Dues se presenta como -
una reproduccidn de la realidad, atribuyéndose a un comparie-
ro imaginario. Las otras combinaciones, cono se habfa men--
cionado, tambi&én irplican wna renroduccidn de la realidad, -

nero 8sta es pura (combinaciones de liquidacién), o se acom-
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pafta de elementos imaginarios {(combinaciones simples) o bien

de compensaciones (combinaciones compensatorias) (Ptaget, --
1962%.

Cabe hacer notar que los diverses tipes de combina
ciones implican un grado cada vez mayor de complejidad.

Entre los 4 ¥y 7 afos de edad, el jucgo simbblice -
comtenza a perder importancia, sin que este gquicra decir gue
la frecugncia con que se presenta decrece sino que el sfmbo-
1o va perdiendo su cardcter distorsionador 14dico para permi
tir una mayor adaptacifn a la realidad, y de e5td wmanera se
acerga 3 una representacidn totalmente imitativa de 1a misma,
Junto cén este cambin del sfmbolo se dan otras caracteristi-

cas en el juego de esta otapa. Una de ellas se vefiere al -

orden en el que oparan Yas couwbinaciones, en cantraste con -

1a fncoherencia propta de las cambinactones antevipres,

- -

Gtra tarvacteristica consiste en Ta imitacidn cxacta de la

roalidad en Ya vepresentacidn de roles, ademfs de uyna aten--

cién cada veaz mayor a los detallos precisos de las construc-

ciones fue aconpahan al jueqo simb&lico. Se observa 451 una
interrelacidn entre ejerctcios sensoriomotores y combinacio~
nes simb8licas, dando lugar a una reproduccidn cada vez mis
exacta de 1a realidad que se manifiesta en los detalles tan-
to de las escenas como de las construcciones, mientras que -

las temas gencrales del jueqo conservan su cardcter simbéli-
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co {Piaget, 1962).

Hasta el momento s¢ ha tratado el desarrollo del -
Juego simbdlico solitario, pues es hasta ta dltima parte deil
tercer afo de vida o principios del cuarte que llega a ser -
colectivo, denomindndose entonces Jjuego soclodramitico (Pia-
get, 1962) (FPiaget, 1962 citado en Fein, 1981) {Fein y Ap- -
fel, 1979), canstituyendo esta transicidn 1a dltima caracte-
ristica que acompaha al progreso del sfmbolo hacla Ta inteli

gencia adaptativa.

Antes de tratar las caracterTsticas del juego so--
ciodramdtico, es conveniente sefalar la proporcifin en que --
ocyrre el juego simbGlico solitaric con respecto a todas las
formas de pretensién. A los 3 aijes de odad constituye el --
13% de todas las actividades de pretensidn, decreciendo uni-
formemente a wna proporcidn entre el & ¥y 112 para las 5 anos
de edad (Hetherington y col,, 1979; Johnson y Ershler, 1981;
Rubin ¥y col., 1976; Rubin ¥y col., 1978; ARubin ¥ Krasnor, - -
1980; Sanders y Harper, 1976 citados en Rubin y col., 1983).
Sin embargo, a los 6 afios de edad constituye el 19% de todas
las actividades de pretensidn (Hetherington y col., 1979 ci-
tados en Rubin y col., 1983). Como se puede apreciar, la --
trayectorta de este tipo de juego en el desarrollo es en for
ma de "y". E) incremento de la pretensidn solitarfa a los 6

afos de edad se atribuye a@ la prdctica de los juegos socia--
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les con reqlas que surgen precisamente en este momento. Se
supone que el nifio que sSe compromete en a1 Juego socfal con
reglas, recurre al Juego solftario para practicar y consoli-
dar las halbilidades necesarias en Ja participacidn del pring

ro (Rubin y col,, 1983).

Volviendo al jueyo sociodramdtico, s5e encuentran -
como conponentes y caracterfsticas del mismo, las metacomuni
caciones, que se refieren a mensajes que dan informacidén - -
acerca de cdmo otro mensaje (sea verbal o no) debe ser inter
nretade. Sc ha visto que el contenido de los mensajes em---
pleidos para comunicarse sobre las actividades de pretensi{dén
varfa en funcifn de la edad, siendo los cambfos mis notables
en las comunicaciones acerca del rel del compafiero y de los
planes de juego. Sin embargo, independientemente de la cdad,
los nifios tienden a ser mds comunicatives con respecto a sus
propios planes que con raspecto a los de sus compaifieros o a
los que tienen en comdan (Garvey y Berndt, 1977 citados en --

Fein, 1981).

Otro componente de la pretensidn social o del Jue-
go socfodramitico se refiere a Ta adopcitn de roles, de la -
que ya se hab¥a hablado, pero cn un contexto soiitario. Ahg
ra es una actividad socfal, pues los nifios o participantes -
de? grupo de juego se relacionan entre sf en base a roles -~

compatibles con un tema determinado, es decir, hay una dffe-
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renciacidn de roles que 1leva a que &stos se complementen --
{Fein, 1981) {Piaget, 1962). De acuerdo con Fein (1981) los
~roles pueden ser reciprocos o reflejar relaciones sociales -~
que se complementan (como padre-hijo}, o bien pueden ser con
ductuales, cuando la actividad que implican no se complemen-
ta con el rol del caompafiero. Por su parte, Garvey y Berndt

{1977, citados en Fein 1981) identifican de manera mis espe-
cifica cuatro tipos de roles dramiticos: 1° roles funciona--
les, definidos como los que estin oOrganizados por un objeto
o actividad (por ejemplo, ser el conductor de un camibn}); --
2® roles relacionales, considerados como los roles familia--
res que impliican reclaciones complementarias (por ejemplo, ma
dre-hijo, esposa-esposo}, que ¢omo es evidente, coinciden --
con los "reciprocos" de Fein; cabe sefialar que estos roles -
pueden manifestarse Jjunto con los funcionales; 3° roles de

cardicter, que consisten en actividades habituales o en ocupa
ciones tipicas (por ejemplo, policfa., etc.}), o en papeles --
ficticios {caracteres con nombres propios); dentro de esta -
misma categorfa estdn {nclufdos los personajles que aparecen

en cuentas y en televisibn; 4° roles periféricos, hacia los
que el nino se dirige, nero sin asumir su identidad en nin--

gilin moenente {por ejemple, amigos reales o imaginarios).

De acuerdo cop estos mismas autores, los roles re-
lacionales son los que se actfian con mis frecuencia. Los re

sultades de una investigacidn apoyan este hecho {Matthews, -
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1977 citado en Rubin y col., 1983}. Se descubrif que los ni
fios mds pequefios (3 afos de edad) realizaban las actividades
de juego asociadas con roles relacionales en forma-muy apega
da a las expectativas de la vida real. €En cambio, l1os nifos
de mayor edad {5 afos) extendfan dichos roles mis alls de --
sus experiencias interactivas personales, incorporando rela-
ciones observadas en otros {como Ta relacifn entre esposos).
En té&rminos generales, con el aumento de edad, los roles de

pretensidn ast como Yos temas de jueqo relacionados con - -
ellos, eran mis elaborados e imaginativos, ya que con fre- -
cuencia involucraban terceras personas imaginarias (por ejem
plo, un nifo rcpresenta'la victima y otro ¢l defensor que --
persique a un viTlano imaginarie)}. Otro estudio (Iwanaga, -
1973 citado en Rubin y col., 1983} indica que los nipas de 3

afios de edad, cuando se comprometen en la pretencidn grupal

con diferentes roles asignados, tendTan mis a actuarlos en -
forma independiente que los nifios mayores (5 afos}, quienes

desarrollaban mis bien relaciones de roles complementarios -
que untan Yas diversas actividades de los participantes por

medio de conductas recfprocas apropiadas. Se ha reportado -
que exfiste un gran incremento de la conducta basada en las -

relaciones recfprocas entre 105 3 ¥ los 5 afios {Fein y Stork,

en prensa citados en Rubin y col., 1983) (Fein y Apfel, 1979).

Otro de 105 aspectos que marca distintos niveles -

de madurez con respecto al desempefio de roles, se refiere al
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grado de alejamiento de 1a realidad concreta que estos impli
can. Asf pues, recientemente se ha diferenctado el juego de
fantasfa temético del juego de fantasfa sociedramitico - - -
(Saltz y Brodie, 1982; Saltz, Dixon y Johnson, 1977; Saltz ¥y
Johnson, 1974 citados en Rubin y col., 1983). En el temdti-
co 1os nifios desempefan roles fantdsticos que se relaclonan

muy poco con su vida diaria (por ejemplo, caracteres de cuen
tos, de la televisién, etc.), mientras que en el sociodrami
tico los roles representados son mis familiares (por ecjemplo,

Jugar a l1a casita, a 1a escuelita, etc.}.

También se ha visto que en las interacciones de =--
Tos nifiocs de 4 a 6 afos de edad hay negociaciones y comunica
cifn con respecto al desempedfio de roles (Fein, 1979; Hatthews,
19785 Sutton-Smith, 1971 citados en Rubin y col., 1983), - -
mientras que en el juego de lg¢s nifos de 1 y 3 afos de edad
no aparecen, ademds de no manifestarse interacciones socio--
dramdticas o de fantasfa grupal en forma espontdnea, quizis
debido en parte a la incapacidad para producir y comprender
mensajes que comuniquen que se trata de Jucgo (Garvey y - -

Berndt, 1977 citados en Rubin y col., 1983).

Una vez que la pretens{isn ha 1lejado a ser social,
manifestdndose con tas caracterf{sticas antes descritas, se -
observa un incremento desde sy inicio hasta los & afos de --

edad (Corsan, 1979; Iwanaga, 1973; Manwell y Mengert, 1934;
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Rubin ¥ col., 1978; Sanders y Harper, 1976: Smeansky. 1968 -
citades en Fein, 1981). Posteriormente, entre los 7 u B afios
y los 11 6 12, tiene lugar su declinamiento, siendo el sTmbo-
1o cada vez menos distorsionador y al mismo tiempo cada vez
mds aproximade al trabajo adaptativo. Ademis existe una coor
dinacidn creciente de roles y una expansidn de 1a socializa--
cifn que conlleva a una adaptacidn social cada vez mejor. En
este momento, el juego simbflico, convertido en s6lc una vro--
produccifn exacta de la realidad, se evoce con el anico fin -
de proporcionar un apoyo a la comprensifin inteligente., Asf -
pues, el sfmbole deja de tener como propfsito la asimilacidn
de la rcalfdad al yo, sustituyéndolo por el de la adaptacién
a la misma (Piaget, 1962},

Con respecto a la proporcién del juego de preten- -
sidn socfial eon relacidn con todo el jueqo imaginative, se su-

gifere que su desarrolio tienc forma de “u" invertida. Es asf,
que a 1905 3 afos de edad constituye e! 70X de todo el Juego -
de fantasfa {Johnson y Ershler, 198] citados en Rubfn y col.,

1983); a los 4 afos incrementa a una propercidn entre el 74 y
805 (Hotheringten y col., 1979; Johnson y Ershler, 1981: Ru--
bin ¥ col., 19765 Rubin y col,, 1978 citados en Rubin y col.,
1983); a los 5 afios decrece constituyendo entre el 68 y el --
71% (Hetherington y col., 1979; Rubin ¥ col., 1978 citades en
Rubin y col., 1983} y decrece aiin mds a la edad de 6 afias, en

dande cuenta con una proporcidn del 65% (Hetherington y cel.,
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1979 citados en Rubin y col.. 1983).
5. Papel del Lenguaje en el Juego de Pretensién

5e¢ ha sugerido que varias habilidades, tales como

1a permanencia de objeto, el juego de pretensisén y el lengua
je se encuentran asociadoes con la aparicidn de la representa
cién mental durante 1a infancia (Piaget, 1962) (Piaget, 1962
citado en Corrigan, 1982), La representacifn surge cuando -
la informacifn sensoriomotora se aplica a objetos que no es-
tdn presentes en el momento ¥y que son evocados por madio de

significadores. Es en esta evocacidn donde se observa lo ca
racterfstico de la representacién, es decir el que supere --
Tos 1imites del presente, al dejar de basarse en el exterior
tnmediato. Para que sca posible que la representacidn tenga
lygar, @5 necesario que se¢ unan los significadores que cons-
tituyen el medio de evocacidén de Yos objetos ausentes, con -
significados que aporta el pensamiento ¥y que permiten rela--
cionar a los sfgnificadores con los objetoes presentes. E5 -
an este sentido que ol lenguaje puede intervenir en el juego
5imb6lice simplificando la formacidn de rcepresentaciones y -
socializdndolas. Antes de que el nifo sea capaz de utflizar
tos significado:r. s del lenguaje es necesario que los aprenda
por media de la imitacién, que es la gque posibilita a capa-

cidad representativa {Piaget, 1962).
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Se han realfzado investigaciones sobre 1a relacidn
existente entre el lenguaje y el Juego, gbteniendo carrela--
ciones entre ambos. Por una parte estos resultados se atri-
buyen a la relacifn que tjene el surgimtento de Ya capacidad
representacional tanto con el lenguaje como con el juego,
Por otra parte, se considera que las correlaciones ex{sten--
tes entre el lenguaje y el juego obedecen a que las secuen--
cias de £#stos en puntos determinados del desarrollo compar--
ten las mismas habilidades especificas (Fisher, 1980; Fisher
y Corrigan 1981 citados en Corrigan, 1982})}. Esta Gltima ex-
plicacidén se ve favorecida por ¢l hecho de que se reportan -
relaciones entre el juego y el lenguaje cn cuanto al nidmero
de componentes animados e inanimados, siendo evidente ademds
una creciente flexibilidad en la secuencia de ambos (Corri--
gan, 1982). Sin embargo, cabe sefialar que en general los es
tudios del lenguaje y del desarrollo cognoscitive no aportan
una evidencia convincente de que el Jjuego de pretensifn sea
o un prerrequisite para el TenguajJe y las habilidades cognos
cttivas, o un logre simultidnec a &stos, o uha copsecuencia -

de haber adquirido dichas habilidades (Fein, 1981).

Independientemente de que e1 papel del Yenguaje --
permanezca como algo no esciarecido, el lenguaje o la conduc
ta verbal se ha analizado eh numerosas investigaciones como
indjcador de 12 fantasfa y de los procesos simb6licos. Esto

ha sido motivo de crftica (McLoyd, 1982). En primer lugar,
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se considera que mientras no haya evidencia verbal de que la
conducta de juego tiene e1 fin de designar a un cbjeto o mo-
delo ausente, no se puede considerar que estén involucrados

procesos simbSl1icos (Huttenlocher y Higygins, 1978 citados en
McLoyd, 1982}, En segundo lugar, debido a definiciones ope-
racionales inadecuadas de estos procesos se puede caer en sg
breestimaciones; tambidén pueden hacerse subestimaciones ya -
que algunos casos de fantasfa pueden no ser expresados ver--

balmente (por ejemplo, sustituciones de objetos}.

Como conclusidn, se considera que el languaje cons
tituye un apoyo y reflejo de la pretensifn por 1o que es vd-
1ido empiearlo como medioc para datectarla. S5in embargo, de-
be tomarse en cuenta cada uno de 105 aspectos mencionados en

las crfiticas anteriores, para gque constituya un medio adecua
do,

6. Factores que determinan el Juego de Pretensidn

6.1 Estructura de los objetos

Se ha visto gue las caracterfsticas de los objetos
constituyen uno de los factores que afectan al juego de pre-
tensidén. Un ejemplo de esto, 1o ofrece una investigacidn en
la que se comprueba la teorfa del desarrollo del Juego simbd
lico de Piagat. Los resultades indicaron que los nifos mds

pequefios {18 meses) escogfan como objeteos sustitutos o signi
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ficadores (en términos de Piaget) a aquellos ffsicamente si-
milares al objeto referente o significado {en términos de --
Piaget}, y realizaban acciones que eran apropiadas a la Ffun-
cidn de estos objetos, es decir acciones funcienales; por --
ejemplo, el atribuirle a un palo la funcicdn de un 1dpiz, eje
cutando los movimientos relacfonados con la accidn de escri-
bir. Sin embargo, los nifios de mayor edad (34 meses) no es-
cogfan objetos sustitutos que guardaran semejanza con el ob-
Jjeto referente y tampoco ejecutaban acciones funcionalmente

apropiadas a éste, En otras palabras, con el aumento de - -
edad ocurrfa el uso simbdlico de objetos f{sicamente diferen
tes a aguellos empleados en la vida real y 1a expresidn de -
simbolos sin valerse de acciones funcionales (Ungerer y col.,
1981). Los dos tipos do acciones reportadas en esta investi
gacién caoinciden con los que otros autores han denominado --
"acclones apropiadas con respecto a las funciones especffi--
cas y los usos sociales del objeto", y "acciones indiscrimi-
nadas", que se refieren a2 la aplicacidn de una accién senso-
riomotora determinada en una variedad de objetos, sin atender
a sys caracterfsticas particulares (como textura, forma, - -
etc.), o blen a 1a aplicacién de una variedad de accioncs =--
sensoriomotoras en forma similar a un objeto determinado, --
sin ser evidentes ajustes para sus caracterfsticas particula
res (Rosenblatt, 1977; Zelazo y Kearsley, 1980 citados en Ru
bin y col., 1983}). Con respecto a la transicidn de las -

acclones funcionales a las acciones indiscriminadas, los re-
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avanza en edad decrece el uso convencional de los objetos, -

mtentras incrementa su wso novedoso, a) emplearlos para re--

presentar a otroes objetos no preseptes {Fein y Apfel, 1979).

£1 hecho de que los nifios a cferta edad (menor a2 -
los dos afies) puedan pretender s6lo ante objetos sustitutos
que se asemejen a 1os cbjetos referentes, tenfendo dificulta
des para pretender Que un objeto estructurado sea otra coO-~
sa&, ha sido evidente en olras investigaciones {Elder y Peder
saon, 18978; fein, Jackowitz y Watson, 1975 citados en Peder--
sen y col., 1681). La dificultad ante los objetos estructu~
radas se observa claramente en la preferencia por objetos =~
con funciones ambiguas en o) momento de sustituir {Jackowit:
y ¥atsaon, 1980 citados en Rubin y col., 1981}, También se

ha viste nsue la dificultad que presentan los niios para - -
transformar un objeio en otro se debe a que lgs ohjetos sus-
titutos tienen una alta probabilidad de provocar respuestas

manipulativas., Esto se explica mediante la consideracidn de
que Tos nifaos conocen 1a funcifn apropfada de los objetos --
sustitutos y por ello se riecgan a emplearlos en una forma --
inaproptada., Asimisma, se atribuye 2 gque los objetos susti-
tutos provocan accianes incompatibles con lat actividades de
pretensidn, lo cual apoya la idea de Vygoisky de que 148 ac-

ciones ejercen 1nterferencia en las actividades representa--

cionales en 103 nihos pequehnos {Pederson y epl., 1981}, pues
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to que si el objeto tiene una alta probabiiidad de prevocar

respuestas manipulativas incompatibles a Ya actividad de pre

tensibn, el nific pequefo Se ve motivado a manipular el obje-
te de acuerdoe a su funcitn, impidiéndole esto transformarle
en otro. Al mismo tiempo, s$e reporta que para el nifo resul
ta m3s facil transformar en esta condicifin que en la condi--
cifn de objeto ausente (Jackowitz y Watson, 1980 citados en
Rﬁbin y col., 1983). Sin embargo, los resultados de otro es
tudio indican precisamente lo contrario (Elder y Pederson, -
1978 citados en Rubin y col., 1983), sefialando la necesidad

de una investigacifn mis profunda al respecto.

Gtra investigacitbn (Mcloyd, 1983) indica cémo afec
tan los objetos de alta y de baja estructura en el juego de
pretensién. Los objetos de alta estructura favorecen el jue
qo de pretensitn no interactivo en Yos nihos de 3 afios y me-
dio de edad, es decir que ante tales objetos los nifios mani-
fiestan juego solitario o paralelo, pues no muestran intento
de ipteractuar ni de comunicarse con el otro, Este resulta-
do apoya 1a consideracifn de E1'XKonin de que el juego de pre
tensi6n temprano se caracteriza por el uso apropiado de obje
tos gque tienen funciones convencionales estrictas. Ademds,
es consistente con los resultados reportadeos por Jeffree y -
McConkey (1976}, asf como con la explicacién mencionada ante
rigrmente de Pederson y col. {(1981) con respecto a Va difi--

cuitad que tienen los nifios pequefos en transformar un obje-
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to en otro. Tambi&n coincide hasta cierto punto con atra in
vestigacidn {Pulaski, 1973 citado en Rubin y col,, 1983} en

la que se compararon l1ps efectas de materiales altamente es-
tructurados y moderadamente estructurados en el juego de ni-
fios preescolares, siendo evidente que ante los primeros el -
juego se limitaba al contenide que sugerfan mientras que c¢on
Tos segundos el juego era variado e inventivo. Sin embargo,
los resultados de otra investigacibn (Fields citadoe en Fedn,
1981 en prensa) demuestran ¢laramente le contrario, pues an-
te una caja altamente estructurada se obsarvl mds pretensién
que ante una menos estructurada, La divergencia en este as-
pecto se atribuye a diferencias en gdad y an nivel socioeco-
némico de las muestras que pariiciparon en cada uno de los -
estudfos, dado que en ¢! primere los sujetos eran de mayor -
edad y pertenecientes a Ta c¢lase media, mientras que en gl -
segundp no s61o contaban con mener edad sino que pertenecfian

a 1a clase baja (Fein, 198! citada en Rubin y col,, 1983},

Como puede apreciarse, todas las caracterfsticas -
de los objetos anteriormente mencionadas se encuentran en es
trecha relacién ya que si el objeto posec una alta estructu-
ra, existe mayor posibilidad de que sea manipulado de acuer-
do a su funcién, y al mismo tiempo hay menor probhabilidad de
que sea transformade en otro, interfiriendo este con Ya pre-

tensidn.
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E1 juego de pretensidén cooperativo de los nifios de
5 afos de edad, no se ve afectado por la estructura de los =
~objetos, estandp este también de acuerdo con E1'Konin, quien
considera que los nifios mayores no se basan tanto en jos ob-
Jjetos concretos para comunicar el significado que desean - -
pues cuentan con las habilidades lingdisticas para ello, Ade
mds se vio que los objetos de baja estructura faverccfan las
sustituciones, mientras que los objetos de alta estructura -
itncrementaban la frecuencia de la onomatopeia y la variedad
de los temas de pretensidn, Aunque cabrfa esperar mis juego
de pretensidn con los de baja estructura, debido a que care-
cen de una funcidén estricta, esto no pudo comprobarse = = -

{McLoyd, 1983).

Ademds de las caracterfsticas antes mencionadas,
1a complejidad de los objetos de juego también afecta al jue
go imaginativo. Se ha visto que el grado de complejidad del
objete no necesariamente propicia una mayor actividad de jue
go, sino que mis bien fomenta la exploracidén manipulativa, -
aunque esto varfa con la edad, 1Llos nifios de 7 afios de edad
exploran el objeto en relacitn directa a Ta compliejidad del
mismo, mientras que los nifios de 2 afios manifiestan mayor ex
ploraci6n ante los objetos moderadamente complejos, cn compa
racidén con los muy simples o los muy complelos. Ademdis los
dos grupos de edad manifiestan mis juego ante los objetos -~

simplies gue ante los complejos (Switzky, Haywood, ¢ Isett, -



65

1974 citados en Newman y Newman, 1978), por 1o que si se de-
sea observar juego imaginative lo mis recomendable es paoner

a disposici6n de los nifies los primeros.

También afecta al juego de pretensidn 1os materia-
‘les en s que se ofrecen al nifto. Se ha visto gue el uso de
materiales artistices tales como pinturas, crayolas, tijeras,
etc., se correlacionan negativamente con la cantidad de jue-
go de pretensién, posiblemente debido a que dichos materia--
les se prestan mds a otros tipos de Juego {Tizard, Philps ¥
Plewis, 1976 citados en Rubin y col,, 1983}). Al mismo tiem-
po se ha visto que materiales semejantes tales como la plas-
tilina, 1a arcilla, 1a arena y el agua se asocian con el Jue
go no socfal (solitario y paralele) y con el juege funcional
o senpsoriomotor (Rubin, 1977a, 1977b citado en Rubin y col.,
1983}, Por otra parte, parece sor que los materiales en sf
se combinan con el tipo de fuego en cvanto a si es solitario
o interactivo. Asi lo denuestra un estudio longitudinal (Ru
bin y Setbel, 1981 citados en Rubin y col,, 1983), en cl que
los nifios manifestaban juego imaginativo con blogques cuando
interactuaban entre si, y en cambio con los mismas bloques,
estando solos mostraban una conducta predominantemente cons-

tructiva.

Ademds del tipo de materijal, la cantidad del mismo

también ejerce influencia en la conducta de juego a nivel sg
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cial, de tal manera gue existe'ﬁéyor ﬁrubabi}idad de que ocy
rra interaccién social cuando Hay éscasos quetus o no los -
hay en Ya situacién de juego (Blorklund, 1975: Eckerman y --
Whatley, 1977 citados en Rubin y col., 1983).

6.2 Familiaridad ante los objetos y las personas

La familiaridad constituye otro de Yos aspectos --
que afecta al juego de pretensiSn, de tal manera gque si esta
no existe hacia 1os objetos de juego, 12 pretensidn se inhi-
be {Fedin, 19581; Hutt, 1970; Schwartzman, 1978 citados en - -

McLoyd, 1982) {Hutt, 19663 Vliestra, 1978 citados en (ohen,
1980).

La familiaridad con las personas duvante el juego
es otro de las factores que determinan 1a pretensién, influ-
yende también qué persona es, Si la persona es famitiar - -
{por ejemplo, la madre), la pretensifn se incrementa y si no
lo es decrece {Matas y col., 1978 citados en Fein, 1981},

Por ello es recomendable al realizar una investigacién, ob--

servar el juego en forma cubierta o indirecta {MclLoyd, 1982},
a menos que el observador haya interactuado en una forma c&-

1ida previamente con el nific {Pintler, 1945 citado en fein -

1981}.

Una investigacidn indica que cuando las nifas juegan solas o



‘67

con sus madres se fnvolucran en un juegd creativo mientras -
que los nifios se involucran en este tipo de Juego con los --
compaferos, stendo en este caso adn mis creativo que el de -

las nifas (Cohen, 1980).

Con respecto a los compaberos, se han realizado nu
merosas investigaciones que aclaran los efectos de la fami--
liaridad. En una de estas investigaciones se comparf el jue
go 1ibre (en sus hogares) de nifies de 1% meses de edad solos
¥y en presencia de un compafieroc. Se vio gue en ésta Gitima -
condicidén 1os nifos tendfan més a explotar propiedades dni-
cas de los chjetos y a emplearlos en una forma no literal; -
en otras palabras,mostraban un juego mis sofisticado que los
nifios que se encontraban solos (Rubenstein y Howes, 1976 ci-
tados en Rubin y col,, 1983}, Otra investigacifn reporta re
sultados simflares, pues nifios de 3 afios de edad que jugaban
con compafieros familiares mostraban mayor complejidad en el
juego dramitico, ademds de presentar uma mayor proporcifin de
&ste que los nifos cuyo compaflero de diada no cra famjliar -
{Doyle, Connoly y Rivest, 1980 citades en Rubin y col,,1983).
Estos resultados Vievarom a sugerir que el heccho de particl-
par con compafleros familiares amincra Ta probabilidad de l1a
observacitn pasiva y de la actividad soli{taria, y al mismo -
tiempo incrementa la probabilidad de que ocurra intercambio
verbal, fisico y juego de pretensifn {Rubenstein y Howes, --

1976; Doyle, Connoly y Rivest, 1980 citados en Rubin y col,,



68

1983).

En otro estudio donde se aparearocn nifics de 4 afios
de edad que ya se conocfan, sc observs la conducta de - ==
Juego 1ibre en tres sesi{ones, siendo evidente gue con el au-
mento de la familiaridad hacia el compafiero tenfa lugar un -
incremento correspondiente en la proporcidn del tiempo dedi-
cado al jucgo de fantasfa. Asimismo, se aprecid un incremen
to en las transformaciones que implican una abstraccién rela
tivamente {pdepcendiente del objeto concreto, transformacio--
nes que requieren de un funcionamiento cognoscitivo m&s com-
p]ejﬁ ¥ que reciben el nombre de ideacionales [Mathews, - --

1977b; 197B8a citados en Rubin ¥y col., 1983).

Cabe senalar que gl soxo del compafiero tambiép - -

afecta al juego imaginativo, Upa investigacidn indica que

cuando se aparea a un nifio cop un compafierc del mismo sexa -
hay una mayor tendencia a explorar objetos novedosos, dedi--
cando menos tiempo a los juguetes familiares, en comparacidn
a un nific solo ¢ apareado con un compafierp del sexo opuestso
{Rabinowitz, Mosely Finkel y McClinton, 1675 citadoes en Ru-
bin y ecol., 1983)}. Como consecuencia puede supanerse que -«
hay menor probabiiidad de que se manifieste juego de pretcen-

sidn en la primera situacifn que en las dos gltimas.
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6.3 Caracter{sticas del espacio de juego

La densidad del espacio de juego constituye otro -
de Tos aspectos que afecta al juego dramitico. 5Sec ha visto
que 1a reduccidn del espacio de juego con el mismo nimero de
personas trae como consecuencia un decremento en la activi--
dad f¥fsica y un incremente en el contacto ffsico. Por otra
parte, cuando existe un gran nimero de personas en el espa--
cio de juego se ifncrementa la incidencia del juege de preten
si6n y curiosamente también la conducta de espectador {Peck

¥ Goldman, 1978 citados en Rubin y col., 1983).

EV hecho de que el espacio de juego sea interior o
exterior tambi&én influye. Cuando el juego se desarrolla en
un espacin exterlor o al aire libre se observa una mayor ten
dencia hacia la pretensifn en los nifios preescolares de ma--
yor edad, Cuando a estos nifdos se les da la posibilidad de
elagir entre jugar en un espacio exterior y uno interior, --
muestran preferencia por el primero pasando m&s tiempo ahf -
en comparacidn con los preescolares m&s pequeilos {Sanders y

Harper, 1976 citados en Rubin y col., 1983).

Una investigacidn indica los efectaos de la calj--
dad del espacio exterior cn el juego. Se compararon las for
mas del mismo que acurrfan en un patio de juego creativo, ~-

con amplias varjedades de equipo mévil, y por otra parte en
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un patte tradicional con un equipo fijo y convencional. Se
observd con mayor frecuencia Juego funcional en este dltimo,
mientras que en el primerc s¢ manifestaba en mayor grade jue
go imaginativo. En ningqupo de los dos campos de juego fue -
evidente 1 juego constructivo, corroborande este hecho gue
tal forma de juego ocurre con mayor frecuencia durante el --
Juego 1ibre de Tos nihos preescolares en espacios interiores
{Campbel) ¥ Frost, 1978 citados en Rubin y col., 19B3) (Ru--
bin y col., 1983).

Parece ser entonces que si sp desea abservar juego
imaginrativo, conviene reunir varias personas en el egspacin -
de juego, procurar que E€ste sea exterior disminuyendo la prp

babilidad de que tenga lugar el juego constructivo.
6.4 Personalidad

La personalidad del nifo tamhidén determina al jue-
go simb68lico, ya que se considera que l1a tendenciz a compro-
meterse en este juego refleja una dimensidn estable que da -
Tugar @ una diferencia individual. Dicha estabilidad ha si-
do comprobada a través de situaciones (Dansky, 1980; Bach, -
1945; boshi, 196%:; Fein, 1979; Kessen y Fein, 1975 citados
en Fein, 1981) y del tiempo aunque por perfodes cortos - - -
{Enslein ¥ Fein: Freyberg, 1973; Singer y Singer, 1976 cita-

dos en Fein, 1981}. 51in embargo, al mismo tiempo se ha vyis-
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to gque esta dimensifn puede ser modificada por medio de en--
trenamiento (Singer, 1973 citade en Fein, 1981}, Ei juege -
de pretensidn refleda una tendencia general a emplear proce-
s0s imaginaries al tratar con eventos de la vida real - - -
(Sherrod y Singer, 1977 citados en Fein, 19B1). Por lo tan-
te, los nifios que cuentan con esta tendencia manifestardn ma
yor juego de pretensitin que los nifios que carecen de ella.
En base a esta suposicifn, se han investigado las diferen- -
cids individuales en cuanto 2 la imaginacidén de los nifos, -
con el propdsito de evaluar su predisposicifn para el juego
imaginativo. S5e reporta que los nifios de edad escolar con -
predisposiciones {maginativas m&s altas son menes impacien--
tes, mds creativos en la narracidn de cuentos y ademds pasan
mds tiempo con sus padres, sin embargo, estos resultados de-
bon tomarse con cautela dado que no se cuenta copn la confia-
bilidad de las varfables {(Singer, 1973 clitado en Rubin y - -
col., 1983).

Por otra parte, se han reportado diferencias {ndi-
viduales con respecto al estile de Jjuego simbdlico, en otras
palabras, se han identificade dos patrones de conducta que -
manifiestan consistencia a través de diferentes materfales y
situaciones. E1 primero de estos estilos implica un enfoque
en Tos objetos, pues la actividad simbflica se centra en la
exploracién de las configuraciones y de las propiedades ffsi

cas de les materiales de juego, siendo empleados como s§ -
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fueran bloques de construccién., ET segunde implica un enfo-
que cn l2s personas, pues se crean una variedad de s{tuacio-
nes, tratando 2 los materiales como medios para la interac--
cit6n social. Los nifios que manifiestan el primer estilo re-
ciben el nombre de "imitadores" {Wolif y Gardner, 1979), ¥y ==
describiendo su conducta en forma mds detallada, puede decir
se que experimentan curiosidad sobre las funciones de 165 ob
Jetos, 1os nombres que pueden ddrseles, las posibilidades de
exploracidn y varfacién que ofrecen, sin interesarse on la -
comunicacién o recreacién de la cxperiencia personal; de he-
cho, muestran incapacidad para utilizar los objetes de juego
en un contexto social y comunicativo, En contraste, los - -
"dramfticos" (Wolf y Gardner, 1979), nombre con el gque se dg
signa al otro estilo, se interesan marcadamente por ¢l ambien
te humano, incluyendo Yas actividades, 1o0s pensamientos y --
Tos sentimientos de los demds, asf como la forma en que poD--
drfan ser contactados y afegtados. En este caso, la mayor -
parte de la energfa se dedica a la comunicacidn efectiva con
otros y a compartir sus experiencias, sin que se aprecie la

tendencia a investigar las prepiedades fisicas de 1os mate--
riales. En cuanto al juecgo simb&lico, pueden mencionarse --
tres diferencias generales. En primer lugar, con respecto a
las bases para transformar los objetos en el transcurso del

juego, los imitadores realizan dichas transformaciones basdn
dose en semejanzas visuales (por ejemplo, usar la cuchara sg

pera como cono de helado), mientras que los dramiticos ac- -
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tian con relativa independencia de la semejanza visual a 1la
hora de transformar (por ejemp‘o..:ua1quier ﬁbjeto que puede
ser sostenido se puede usar como conp de helado). En segun-
do lugar, en cevanto a l1a habilidad para representar rutinas
familiares o experiencias signijficativas, 1os imitadores la
manifiestan a un nivel primitive, ¥y rara vez en forma espon-
tinea: en cambio los dramdticos la muestran con frecuencia,
incluyendo Yos detalles y a un nivel més bien sofisticado.
En tercer lugar, en relacién con la habilidad para tratar as
pectos completamente imaginarios, les imitadores muestran in
compdidad ante un objJeto de este tipo, al grado que con fre-
cuencia demandan que un artfculo real se introduzeca al Jjuego;
por el contrario, 10s dramitices introducen espontdneamente
desde temprana edad contenidos completamente {maginarios ta-
les caomo compaferos imaginarios y el empleo de gestos para -

jmplicar 1a presencia de objetos ausentes.

Otra diferencia general que es importante mencio--
nar sin corresponder estrictamente al juego simb6lico se re-
Yaciona con el peso que tienen los componentes de cualquier
acto simb8lico para uno y otro estilo. Estos componentes --
san de acuerdo con Werner y Kaplar (1963, citade: en Wolf y
Gayrdner, 19{9) dos agentes- el s mismo y el otro: y por - -
otra parte los dos aspectos del significade: el significador
y e1 significade, cuya interacci6n dindmica es lo que consti

tuye el acto simbélica. Al parecer 1os {imitadores concen- -
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.tran sus ésfuerzos en el prﬁ:ésn'de interpretar ei significa
do. para 1o cual exploran el mundo de los objetecs. capturan-
do sus caracterfsticas en significadores adecuados. Por su

parte. 1os dramiticos parecen colocar mayor énfasis en la --
unién exjstente entre el s¥ mismo y al otro, estableciendo -
comunicacifn con los demis participantes durante el intercam

bio.

Estas diferencias de estilo comienzan a manifestar
sg desde los 12 meses de edad, consistiendo mis gque nada en
un énfasis mayor en cualquiera de los dos patrones de conduc
ta qua implican, pues el hechos de que un nific tenga uno de -
los dos estilos no le impide realfzar 1o que un nifo del - -
otro estilo hace a la misma edad., Cada estilo comprende un
patrén de conducta caracterfstico que se manifiesta en la ac
tividad espontdnea del nifio a 1o largo del tiempo. Para el
segundo afin de vida, se pronuncian tales diferencias, hacien
do parecer al imitador como mznos sefisticade simbélicamente
o mis conservader imaginativamente que el dramitice. Parz -
el tercer afio de vida (o de Tos 24 a los 36 meses) ce cmpic-
za a observar el usc de ambhos estilos de juego para comple--
mentarse aungue todavfz existe la preferencia hacia alguno -
de ellos. Los relatos que hacen l1os dramiticos han avolucig
nado a tal gradc que con frecuencia necesitan habilidades co
rrespondientes 2l otro estilo, De igual forma, las construc

ciones de los {imitadores empiezan a requerir secuencias espe
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cificas de eventos (Wolf y Gardmer, 1979).

Independientementa de los estilos de juego simbs1i
co, ciertas emociones repercuten en el funcionamiento del --
juego imaginative, aunque no constituyan un aspecto permanen
te de 1a personatidad del nifio. 51 el nifio ha side sometide
a una experiencia frustrante inmediatamente antes del momen-
to de jueco. el contenido de &ste muestra un incremento de -
agresividad (8ach, 1945 citado en Fein, 1981). Ademds, si -
existen altos niveles de ansiedad, el juego se ve alterado -
(Erikson, 1940; Fineman, 1962; Gould, 1972; Hartley y col.,
1952 citados en Fein, 1981}.

6.% Televisidn

Al parecer. los efectos que 2jerce cn el jucgo ima-
ginativo &' ver la teievisifn no se han ecsclarecido todavia,
Por una parte se sugiere que una de las funciones més impor-
tantes de la televisién es que contribuye a la conducta de -
fantasfa (Schramm, Lyle, y Parker, 1961 citados en Rubin y -
col., 1883). Por otra, las {nvestigaciones que se han cen--
trado ¢n el ju. .o de pretens:6n indicsn que los nifios que de
dican gran parte de su ti1-mpo a ver televisibn, juegan en --
forma menos imaginativa que sus compafieros que la ven duran-
te menos tiempo (Singer y Singer, 1979 citados en Rubin y --
col., 1983).
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Independientemente de cuil es 1a influencia de 1a
televisidn en el juego fmaginativo, parece haber acucrdo en
cuvanto 2 que puade promover una actitud general de pasfvidad
{Mewman y Nowman, 1978) asf como de mayor obediencia (Fein -

en prensa citada en Rubin y col., 1983).

Se ha visto que los nifios que ven entre & y 5 ho--
ras de telavisidn al dfa muestran una tendencia menor & com-
prometerse en el juego de diversas formas, inciuyendo el sim

bSlico (Newman y Hewman, 1978},

La posicidn mds aceptada con respecto a Jos efece--
tos de la televisidn en e! juego de fantasfa parcce cer la -
que toma en cuenta el contenido de los pragramas observados
{falomon, 1977 citado en Rubin y col., 1983). Ademis existe
apoyo experimental para dicha posicifn, ya que varios astu--
dios donde se ha manipulado Ta calidad da los programas de -
televisién, repartan que el jucdgo imaginativo sc ve afectado
an forma diferente dependiendo del contenido. En uno de es-
tos octudios, se compararon los efectos de lac sigufentes -~
condiciones en el juego imaginativo: a} expocicidn a un mode
1o adulto que ensefia jueye de hacer croer; b) eoxposicién a -
un programa determinado de televizida, interviniendo un adul
to para sebalar aspectos particulares del mfsmo: c) cxposi-=~
¢idén a un programa determinado; y d) no se les exponfa & na-

da {condicisn control}. Los resultados indican que el mayor
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incremento de 13 actividad imaginativa ocurre para 12 prime-
ra condicidn, y que este incremento va disminuyendo progresi
vamente para cadd und de las sigujentes condiciones (Singer

¥ Singer. 1976 citados en Rubin y col., 1983).
6.6 Método de epsefianza en 13 escuela

E1 método de ensefianza seguido en la escuela, afec
ta la calidad de! juego segin 1o indican varias investigacip
nes. En una de ellas se comparaz el juege libre entre niflos
que asistfan a un "“"centro formal orfentade al contenido™ y -
nifios que asistfan a un “"centro de descubrimiento orientado
al proceso”. EV primer centro se caracterizaba por una ma--
yor direccibn por parte del maestro en el currfculum formal.
Se roeporta que laos niflos de este centra producfan un mayor -
nimere de transformaciones de pretensifn mientras que les --
del centro de descubrimiento manifestaban mayor juego funcie
nal ¥y menor Jjuego constructivo en comparacidn con los otros
nifios {(Johnson y col., 1930 citados en Rubin y col., 1983).
Otro estudio revela resultados semejantes, (Bryant y Rubin,
citadoas en Rubin y Seivel, 1981 a su vez citados en Rubin ¥y
zol,, 1983), siendo que los nifics que asistian a una escucla
montessori rara vez manifestahan juego soclodramitico o dra-
mitico, presentando en cambio, Juego no secial y constructi-
vo con frecuencia. Parece ser que en este tipo de escuelas

se usan materiales constructivos, mientras que no se ponen a
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disposicifn de los nifios aquéllos que prnpician.la prgtén- -
si6n. Ezte hecho se basa en la nocién de qﬁe tas activida--
des imaginativas fomentan 1a patologfa. Adamds de Ta dispp-
sicifn de materiales :onstructiv&s. existen otros factoras -
ambientales como es el propiciar el trabajo individual, que
facilitan otras formas de juego que no son ni {imaginativas -

ni sociales, sino constructivas.

Por otra parte, el hecho de que Tos nifios prove- -
nientes de centros formales orientados al contenido, 0 cen--
tros tradicionales muestren una mayor incidencia de juego de
pretensidn, ha 1levado a sugerir gue la altaz estructura del
salén de clases y Ya direccifn del macstro fomentan el Juego
imaginativo, e inhiben 0 desalientan al juego sensoriomotor,
Sin embargo, existe confusién en este sentido, pues ce repor
tz (Huston-Stein y col., 1977 citados en Rubin y col., 1983)
que la estructura del salén de clases, definida como el gra-
do de preparacifn y direccién del programa por parte de un -
adulto, se relaciona negativamente con ta incidencia de jue-

go de pretensién escaolar.
6.7 Edad
Qtro factor que afecta al juego dc pretensidn es -

12 edad del nifio. En una investigacién Fleld y col. {1982),

confirmaron el cursn del! jucge de pretconsifn sefaladao por --
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Piaget {1962) y Hicelich [1977). ©De acuerdo con elles el --
Juego de realidad en el que los objetos y personas son trata
dos en una forma realista, es el primerc en aparecer. Poste
riormente surge el Juego de fantasfa que se manifiesta en --
tres formas distintas conforme se avanza en el desarvollo.

La primera de estas manifestaciones es 1a fantasfa de objeto,
donde los objetos son tratados como st fueran otres; Ta se--
gqunda es la fantasfa de persona en la que el nific pretende -
ser otra persona mediante la adopcién de un rol; y la tercera
ps 1a fantasfa anunciada donde las actividades de juego se -

planean y anuncian antes de su ejecucidn.

En esta investigacién emplearon una muestra trans-
versal que comprendfa las edades: 1) de 20 a 34 meses; 2) de
35 a 47 meses y 3) de 48 a 65 mesesy y otra longitudinal que
abarcaba las edades promedio de 36 meses a 49 meses. Se vio
que el Juego de realidad declinaba entre los 2 afos y medio
y los 3 afios y medio de edad en 13 muestra transversal, y de
Tos 3 a 1os 4 ados en la longitudinal., La mayor proporcidn
del juego de fantasfa de objeto ocurrfa en el segundo grupo
de edad, 1levando esto a suponer que este tipo de juegqe si--
que una direccidn en forna de “u" invertida. Por otra parte
el jueqgu de fantasfa de persona incrementaba del primer gru-
po de cdad al segundo y de fste al tercero en la muestra - -
transversal, ¥y a 1o largo del sequndo aflo para la musstra --

longitudinal, Este mismo incremento se observd para la mues
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tra longitudinal en el juego de fantasfa anunciado; sin em--
bargo para la muestra transversal se hize evidente un incre-
mento sélo del primer al segundo grupo de edad ya que no hu-

bo cambios para el tercero, aprecidndose un estancamiento,

En otya investigaci6n (McLoyd, 1980}, no se encon-
traron diferencias cntre las edades de 3 aifos y medio y de 5,
en cuanto a los modos de transformacifn que los nifios expre-
san verbalmente en el juego de pretensidn, 1o cual se atribu
ye a la proximidad de estas edades. En ptras palabras, no -
se encantraron diferencias en ¢ empleo de los modos de -
trans¥ormacidn de objeto {atribucifn &n forma verbal de una
propiedad ¢ identidad imaginaria a un objeto concreto; por -
ejemplo, animacibn, sustitucibn) e ideacional (implica una -
abstraccidn, idea o tema relativamente independiente del ob-
jeto concrcto: poir ejemplo, atribucidn situacional, atribu--

cién del rol),

Los resultados de otro cestudio (Golomb, 1979), re-
velan una incidencia igualmente altta de pretensifn, en el --
juago libre de nifos cuyas edades ozcilaban entre los 3 aifios,
4 meses y los 6 afos, | mes. Sin embargo, so reportan dife-
rencias cualitativas cntre estas edadec. E7 juego de preten
si6én de los nifos mds rpequeips sc caracterizaba con mayor --
frecuencia por acciones imitativas (por ejemplo, imitar los

scnidaos de un camién) ¥ por la representacidn de acciones «-
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cortas (es decir, adoptar una caracterfstica de 1a identidad
de una persona), Ademds 21 juago se manifestaba en episo- -
dios relativamente cortos que con frecuencia tenfan lugar en
forma solitaria o pavalela, Con el progreso de edad se apre
ciaba un mayor involucramiento y complejidad en el juego, --
ademds de una divisidén de roles. En el juego de los ninos -
m&s grandes, el desempefioc de roles se desarrollaba con un --
mayor grade de imaginacifn y de varijacién de los temas, sien
do estos mds ampliamente elaborados. También se observaba -

un incremento en 12 duracidn de los episodios de juego.

Se¢ han reportado otras diferenclas como consecuens-
cia de la edad en un rango m&s amplio, de los 3 a los B anos
{Overton y Jackson, 1973 citados en Rubin y cel., 198B3}. Los
nifios debfan pretender que estaban usando objetos comunes --
con acciones apropiadas a los mismos.primero con apoyos ffsi
cos y luego sin ellos, Se observd gue las nifios de 3-4 afios
recurrfan a la estrategia de emplear una parte de su propio
cuerpe para designar al objeto referentc, mientras que los -
de 5-6 afios empleaban esta estrategia con la misma frecuen--
cia que la de usar objetos simbdlicos imaginarios. A dife--
rencia de 1os nifies de los dos grupes de edad anteriores, -
guienes tenjan 9 anos tnicamente empleaban obletos imagina--
rios. Por otrz2 parte, se confirm§ que las sustituciones de
cbjeto son cada vez mis ideacionales o imaginarias a medida

que se avanza en edad 10 cual! corrobore otra investigacifn -



B2

{Gowen, 1978 cifado en Rubin y col., 1983), Estos resulta--
dos se han tomado camo apoyo a la pesicién de Vygotsky - - -
(1967, citado en Rubin y col., 1983) con respecto a que los
niflos muy pequefos muestran una capacidad menor a la de los
mayores para separar el pensamiento del objeto y de la ac- -
cidén, de tal manera que necesitan de pivotes o uniones con=--

cretas.

También se ha encontrado gque desde los 3-4 afios de
edad los nifos son capaces de emplear objetos gue no se ase-
mejan estrechamente al referente {por ejemplo, partes corpo-
rales) en las actividades de pretensién {(Overton y Jackson,

1973 ¢ltados en Rubin y col., 1983). Este hecho se ve cope-

firmado por los resultados de otro estudioc, en el que se¢ vio’

que 1os nifas menores a los 3 aflus de edad eran mds depen- -

dientes de la presencia de objetos sustitutos que se asemeja

ran a los referentes (Eldar y Pederson, 1970 citados en Ru----

bin ¥ col., 1983).

Por Gltimo, cabe indicar que se han detectado efec
tos de la edad en el Juego de pretenslidn, con respecto al --
uso de componentes animades e inanimados. Se observaron di-
ferencias entre las edades de 22, 25 y 28 meses, en el sentdi
do de que a mayor edad, Tos niflos realizaban durante el jue-
go un mayor numers de sustituciones tanto con objetos anima-

does come inanimados, Diferencias semejantes se apreciaron =

ey e b b e
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ep el Ienghaje. sienaé'que al aumentar la edad ifncrementaba
‘el nimero de componentes animados e 1nanimadns en las oracio
nes’ emitfdas (Cnrrlgan. 1982).

6.8 Sexo

E1 sexo constituye también uno de los factores que
influye en el Juecgo de pretensién, pues se han visto conside
rables diferencias sexuales en varios aspectos del miswo. Se
piensa qgue estas diferencias en el juego veflejan 103 este--
reotipos tradicionales. La evidencia sugiere que las dife--
rencias sexuales emergen desde ¢l segundo afo de vida {Gol--

berg y Lewis, 1969; Smith y Daglish, 1977 citados en Rubin y
col., 19813},

Un hecho gue ha sido reportado consistentemente --
por varias investigaciones as que las nifias prefleren las my
fiecas y 105 juguetes relacionados con la casa, mientras gue
los nifias prefieren jugar con bloques, materiales da cons- -
truccidn y camiones u objetos de transporte {(Benjamfn; 1932,
Fagot, 1974; Farrell, 1957 citados en Fein, 1981} {(Bott, - -
1928; BDridges, 1927; Clarl, Wyon y Richards, 1969; Connor y
Serbin, 1977; Fagot, 1978; Fagot y Petterson, 1969; Fling ¥y
Manosevitz, 1972; McDowell, 1937; Rubin y Krasner, 1979 cita
dos en Fein, 1981} {Rubin, 1977}.
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Con respecto a 1a adopcién de roles, se ha visto -
que las nifios tienden m&s a adoptar roles fantdstices o fic-
ticios {roles que no se espera que el niloc represente en su
vida posterfor), mientras que las nifas tienden a adoptar ro
tes anticipatorios (roles que se espera que rapresenten en -
su vida posterior, como occupaciones, actividades domésticas,
etc.) retratande caracteres familiares (Pulaski, 1973; Smith,
1977: Stone, 1971 citados en Fein, 1981) (McLoyd, 1980). Tam
bién existe diferencia en el grade de flex!{bilidad que mues-
tran los niflos de ambos sexos hacia los roles sexuales. Se
ha visto que a una edad menor a los 2 afios, las nifias mues--
tran una mayor tendencia que los nifles a cambiar a juegos ~--
del sexo opuesto, cuando estos han sido modelados por algln
adulto (Fein y col., 197% citades en Rubin y col., 1983).
As? pues, las niiias tienden mis a comprometerse en temas de
pretensién ficticios o de aventuras que los aifios &n tewas -
domésticos o familiares (Singer y Singer, 1980 citados en Ru
bin y col., 1983). Ademds los roles que representan los ni-
fos implican mayor movilidad, pues en el juego en general --
muestran un mayor nivel de actividad ffsica tanto en espa- -
cios interiores como extericres en comparacidén cen las nifias
(Dipietro, 1981; Goldberg y Lawis, 1969; Halverson y Waldrop,
1973): Pederson y Bell, 1970; Pulaski, 19703 1973; Smith y -
bDaglfish, 1977; Tauber, 1979 citados en Rubin y cel,, 1983) -
{Pulaski, 1970; Sanders y Harper, 1976 citados en MclLoyd, --

1983). En cambio, las niflas tienden mds a manifestar condug
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Las-sedentarias,y'cun#tfﬁctivas. sfendo también sedentarios
los roles qué reprgéenfan (Pulaski, 1970; Sanders y Harper,
1976 citados en Mcloyd, 1983).

Otras diferencias se relacionan con el espacio de
Juego, es decir si es interior o exterior. Se ha visto que
las niiios se invelucran en mis Juego de pretensién cuando se
encuentran al aire 1ibre gque las nidas {(Sanders y lHarper, ~=-
1976 c¢itados en McLoyd, 1983). A este factor puede deberse
Ta falta de consistencia en los resultados de varias investi
gaciones relativas a las diferencias sexuales. Asf pues, al
gunas de estas investigaciones reportan una mayor incidencia
de juego de pretensidn en las nipfas {Fein y Robertson, 1975
citados en Rubin y col,, 12B3), mientras que otras cn los ni
fos (Enslein, 197%9; Harper y Sanders, 1975 citados en Rubin
y col., 1983). Como consecuencia, existe confusifn con res-
pecto a las diferencias debidas al sexe en la cantidad de --

Jjueego de pretensidn.

Otros estudios indican que las nifias realizan mds
transformaciones que los nifios durante 1 Jueyo de¢ preten- -
si6n, siendo ideacionales sus modos de transformaci6n (es dg
cir, que fimplican una abstraccifn relativamente independien-
te del objeto concreto}; en cambio los niRos emplean modos -
materiales o de objJeto en la transformacfén (Matthews 1977 -

citadc en Fein, 19281). En otras palabras, las nifias depen-~
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den &n menor grado de las caracterfsticas del abjeto concre-
to, 1o cual les permite realizar transformaciones tales como
inventar objetos Tnexistentes, pretender que situacfanaes ima
ginarias existen, adoptar roles, et¢., mientras gque los ni--
flos simplemente 1o afizaden una propiedad o identidad imagina-
ria al objeto concreto a través de Ja sustitucidn, animacidn,
etc. Considerando los diversos subtipos de transformacifn,

Jas ninas realizan significativamente mds sustitucidn -darle
una nueva identidad a un objeto-, realismo de objeto -preten
der que un objeto imaginario existe-, y atribucidn del! rol -

~adopcidén de wn rol- que Tos nifdos (Mcloyd. 1980).

Ademds las nifdas se comprometen en una mayar pro--
porcién de tiempo en interacciones verbales, positivas, jue-
go de fantasfa de persona y anunciado en comparacidn con lo0s
nifies, que dedican mayor proporcisn de tiempo al juego de --
fantasfa de objeto. Estas diferencfas corroboran los resul-
tados de otras investigaciones (Field 1980: Matthews, 1977 -
citados en Field, 1982), y se atribyven al desarrgllo mds ~--
avanzado de las nifias en Ta etapa de umo y medio a cinco -~ -

afios y medio de edad (Field, 1982).

Consideramos, que en general estes resultados efeg
tivamente reflejan un desarrollo superior en las rifas, en -
un sentido tante cuantitativo -realizan més transformaciones

¥ un mayor némero de &stas en determinados subtipos-, como -
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cualitativo, ya que sus modos de transformacidn impiican ma-
yor abstraccifn, y se involucran mds en el juego de fantasfia
de persona y anunciado, que corresponden a las etapas mis ma

duras de este tipo de juego.

lLa serie de diferencias sefialadas hasta ahora, ha
provocado que se planteen preguntas relativas a los factores
que contribuyen a que tengan lugar. Una de las explicacio--
nes mis significativas 1a constituye la socfalizacién. Asfo
por ejemplo, es sabido que los padres de los nifos tienden -
mds a jugar con ellos juegos fisicos que los padres de las -
nifas {Power y Parke, 1980 citados en Rubin y col., 1983), -
pudiendo esto ser el motivo de que los nifos muestren en for
ma tfpica un juego mis activa. Otre ejemplo se relaciona --
¢con la eleccidn de juguetes, siendo que 105 padres de los ni
fios pequedios les proporcionan mds vehfeculos, materiales de -
construccifn y equipos deportives, y menos mufiecas, casas de
mufecas y articulos domfisticos que a sus hijas {(Rheingold y
Cook, 1975 citadeos en Rubin y col.. 1983). Se ha reportade
que los padres proporcionan a sus hijos jugquetes apropiados
al sexo desde antes de la ecdad de 2 afos, mostrando tenden--
cia a dar m&s juguetes propios al sexo masculino a sus hijas,
que juguetes propios al sexo femenino a sus hijos. E1 hecho
de que 1os padres propicien desde tan temprana edad la prefe
rencia hacia determinados Jjuguetes, sea tal vez el motivo de

que se hayan detectado diferencias en este aspecto antes de
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los 2 afios de edad (Fagot, 1974; Fein y col., 1975; Jacklin,
Maceoby, y Dick, 1973; Smith y Daglish, 1977 citados en Ru--
bin y col., 1983). También el que muestren mayor tendencia

a dar juguetes propios del sexo masculino a sus hijas parece
contribuir a que las nifAas tengan una amplitud mayor de pre-
ferencias en comparacidn con 1os nifos, lo cual ha sido con-
sistentemente reportado por varios finvestigadores {Eisen--
berg ¥ col., 1982; Fagot y Littman, 1975; Fling y Manosevitz,
1972; Suttonp-Smith, 1979b; Tawber, 1979 citados en Rubin y -
col., 1983). Al examinar la evitacidn hacia los juguetes --
sexualmente inapropiados, se ha encontrado que los nifos de

mayor edad manifiestan mayor evitacidn hacia los Juguetes fe
meninos que los niflos de edad preescolar. En contraste, en

1as niflas no se vio una diferencia significativa entre una -
edad y la otra en la evitacidn de juguetes masculinos (Havr--

tup, Moore y Sager, 1963 citados en Rubin y col,, 1983},

Existe evidencia de que conforme pasan los ados se
observa un interfs cada vez mayor por parte de VYas niflas en las
actividades de juego propfas dec los nifios (Rosenberg y - - -
Sutton-Smith, 1960 citados en Rubin y col,, 19683), ya que su
juego ha 1legado a ser mis masculinoe en relacidn con el pasa
do., Algo similar ocurre con el jueqo de los niflos, aunque -
en menor medida, pues las actividaes generaies se aproximan
a ciertos tipes de Jucgo que tradicionalmente se han conside

rado como femeninos.
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6.9 Aspectos familiares

Dando por hecho que existe clerta relacidn en--
tre los patrones de crianza del nifiec ¥y la disposicifn a ju--
gar en determinada farma, se ha sugerido que para el Jjuego -~
de pretensidén, los padres contribuyen interactuande con sus
hijos en formas imaginativas,., proporciondndoles tanto el con
tenido como las formas (T1'Konin, 1968; Johnson, 1978; A.F.
Lieberman, 1277; Singer, 1973 citados en Rubin y col,., 1983).
S5e ha propuesto que los padres que se comprometen con sus in
fantes en los juegos de tipo de "hacer creer”, introducen en
el Juego algunos elementos imaginatives tempranaos. De este
modo, se predice que los infantes que tienen mayor posibili-
dad de experimentar este tipo de interacciones, desarvclla--
rdn 1a fantasfa y los temas socliodramiticos en su juego mds

tempranamente (Singer, 1973 cftada en Rubin y col,, 1983).

La investigacidén existente sobre la relacién entre
la crianza del nifie y 'a disposicidn al juege de fantasfa no
alcanza a establecer la relacidn causal entre ambas. Una ipn
vestigacifén revela gque los padres de los nifos de Kinder que
mostraban alta predisposicifn a 1a fantasfa tendfan mds a --
percibir las actividades fmaginativas en forma positiva que
los padres cuyos hijos manifestaban baja predisposicifn a la
misma, Por otra parte, no habfa diferencias significativas

en cuanto a !'a interaccidn de los 2 grupos de padres con Sus
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hijes (Freyberg, 1973 citados en Rubin y col., 1983}. Sin -
embargo, otros estudios reportan que los nifios de edad esco-
lar temprana que manifiestan predisposicién a 1a fantasfa, -
tienden a disfrutar en mayor grado el contacto paterno cerca
no (Marshall, 1961; Singer, 1973 citados &a Rubin y col., --
1583).

Cabe seRalar gue aunhque la mayor parte de la inves
tigacidén en esta drea tiene como base la teorfa del modela--
mienta, 1os resultados no apoyan dicha teorfa. Asf, por - -
ejemplo se ha visto que la pretensidn social entre padres e
hijos rara vez ocurre en cl hogar y cuando asf es, los episo
dios tienden a ser {piciades por el niilo mids que por Ta ma--
dre, y aunque &sta pueda reconocer la pretensién rara vez in
terviene en ella o la amplfa (White y Carew-Watts, 1973; - -
Dunn y Wooding, 1977 citados en Rubin y col., 1983). E£n - -
otro estudio donde se analizé la interaccifn madre-nifio y cl
Juegoe de fantasfa, se encontrd que ninguno de los 2 miembros
daminaba los episodios de Juego imaginativo. Ademds, resul-
t6 una correlacidén positiva entre la proporcién de conducta

imaginativa de la madre y la del! nifio.

Se ha sugerido que la relacifn entre la crianza --
del nifio y el juego recibe una influencia indirecta del sis-
tema paternal de restriccidn o facilitacidn de las conductas

en general del nifo. Esta sugerencia ha recibido apoyo empf
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rica. Se ha visto que los infantes que cuentan con un apego
cuya base es la sequridad, a los 1B meses de edad_tienden .-
mis a explorar su ambiente ffsico en situaciones no familia-
res con la presencia de la madre, en comparacifn con los ni-
fios que carecen del apego seguro (Matas, Arvend y Sroufe, - -
1978 citados en Rubin y col., 1983). Como ya se mencions en
otra parte, la exploracidén viene a ser una fase previa al --
juego imaginativo, de tal maneraz que los nifios con un apego
sequro han tenido oportunidad de descubrir propiedades de --
los objetos (Hutt, 1970; Sutten-Smith, 1979a citados en Ru--
bin ¥ col., 1983} y de usarlos funcionalmente, por lo que -=
pueden proceder a tratarlos en un contexto de pretensifn. In
cluso se ha encontrade que los diversos grados de seguridad
an e apego a los 1B meses sirven para predecir 21 Juego de
fantasfa con abjetos a los 24 meses {Matas y col., 1978 cita

dos en Rubin y col., 1983},

La seguridad del apego también repercute jndirccta
mente en el aspecto social del juego, ya que permite una ex-
ploraci6n mds temprana del ambilente social en situaciones npo
familiares, en comparac{én con el apego inseguro, As{ pues,
se ha reportado que los nifosde apego seguro son mis socia--
bles que los nifios menos seguros {(A.F. Lieberman, 1977 cita-
do en Rubin y col., 1983). Con esta caractorfstica 1o0s nim-
fios de apege seguro puedan establecer encuentros soctales -

tempranos que sirvan de inicio a determinados juegos que los
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preparan para la pretensibn social {Ross, Geldman, y Hay, --

1979 citados en Rubfin y col,, 1983).

Por otra parte, se ha sugerido que el nimero de --
hermanpgs, el nimero de cuartos en el hegar, ¥ si el nifo po-
see 0 no un cuarto propio influyen en el juego imaginativao.
Los resultados de una investigacién (Udwin y Shmukler, 1981)
no apoyan del todo esta suposicifn. 561o se comprobé que la
interacctén de los nifios con sus padres {en términaos del fo-
mento del juego imaginativo y de la ayuda de los nifies hacia
sus padres con los quehaceres del hogar), se relaciona signi
ficativamente con el grado de imaginacidn que manifiesta el
nifio durante el Juego. En esta misma fnvestigaci6n se cncon
trd que el orden de nacimiento no ejercfa ninguna influencia
sin embargo, otra {Jacobs y Moss, 1976) indica que éste de--
termina la interaccifn entre la madre y el nifo, interactuan
do con el sexo de los hermanos, de tal forma que el trato de
la madre decrece con los hijos segundos, siendo mayor tal de
cremento para las niflas con hermanas mayores; en canmbio, tal
decremento parcce no ocurrir para los niflos com hcermanas pri
mogénitas. Por cllo, se tiende a creer que el orden de naci
miento afecta en el Juedqo Imaginative ecn una forma indirec--
ta, s decir a través de la interacci6n de la madre con el -

nifio, dependiendos de su sexo.

Existe evidencia de que la separacién marital y --
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Yas consecuencias del divorcio pueden ejercer influencias ng
gativas en el juego de los nifRos, por constituir eventos es-
pecialmente angustiantes para ellos {Hetherington y col., =--
1979 citados en Rubin y col., 1983). Se ha incluso sugerido
que tales eventos provocan aberraciones o regresiones en los
patrones de juego normal (Hartup, 1976; Singer, 1977 citados
en Rubin y col., 1983). Una investigacidn proporciona apoyo
a esta sugerencia {Hetherington y col., 1979 citade en Rubin
y col., 1983}. Al comparar el juego de nifios provenientes -
de familias Tntegras con el de nifdos de padres diverciados,

despuéis de Tos 2 meses, 1 afio y 2 afios, se observd que para

el primer periodo de observacidn los nifeos de padres divor--
ciados realizaban m§s Juego funcional y menos Juego dramiti-
co que los nifios de familias fntegras. En cuanto a fas ni-«
fas, al afie después de! diveorcio manifestaban menos jucgo so
ciodramitico o de pretensidn socfal que las de familias fnte
gras. Sin embargo, para el tercer perfodo de observacién, -
es decir 2 ailas despuéss del divorcio las diferencias en el -
Juego entre este grupo de nifas y el grupo de familias fnte-
gras desaparecian. En cambio los nifios de hogares desinte--
grados mostraron significativamente en los 3 perfodos del es
tudto mis juego solftarfo y paralelo fTuncional y menos juego
sociodramitico en relacfdn con l1os nifos del otro grupo., Es
tos resultados dieron lugar a la sugerencia de que Tos efec-
tos del divorcio en el Juego permanecen durante mis tiempo -

en los nifos. En esta misma investigacidén, al amalizar las
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caracterfisticas cualitativas del Juego de pretensidn después
del divorcio (Hetherington y col., 1979 citados en Rubin y -
col., 1983), se encontrd que los nifios de familias fntegras

se basaban en menor grado en la presencia de los objetos, es
decir eran mids fdeacionales que los nifos de hogares desinte
grados. También se vio que los nifos de padres divorciados

eran menos capaces de hacer transformaciones de roles y me--
nos flexibles en sus temas de pretensién reflejando asf un -
Juego menos maduro y menos sofisticado que los nidos de fami
11as Tntegras. Ademds, 1os niveles continuamente bajos de -
los niflos de hogares desintegrados, volvieron a despertar la
suposicifn de que su ajuste 2l divorclo resulta ser mis diff
cil que el de 1as nifias. El motivo Gue sostiene tal suposi-
cidn se cencuentra en el hecho de que con el divorcio el nido
carece de modelos de roles masculinos debido a que en 1a ma-
yorfa de les casos residen con las madres y por otrs parte,

en la escuela cuentan con maestros pricticamente s6lp del --

sexo femenino.

6.10 Nivel socigeconfmice y factores culturales

Bajo Ta suposicidn de que ¢l Juego sirve como meca
nismo para 1a adquisicidn de 1a cultura, puesto que por me--
dio de 61 los nifios aprenden los roles soclales, las reglas
¥y los valores, se han realizado varias investigaciones con -

el fin de establecer los efectos de 1a cultura en el juego -
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t{maginative. De fgual forma, se ha estudiado la influencia

del nivel socioecondmico para comprobar la suposicién de que
1os niilos de nivel soclioecondémico bajlo muestran un juego de

menor complejidad y sofisticacifn que los nifios de mayores -
recursos. Dicha suposicifn se basa a su vez en 12 creencia

de que el juego s61o puede tener lugar una vez satisfechas -
1as necesidades bdsicas, de tal manera que Yos nifios de la -
clase trabajadora cuentan con una probabilidad considerable-
mente pequefa de involucrarse en el juego {Schiller, 1954 ci
tado en Rubin y col., 1983). A tal grado se ha dado por he-
cho que existen diferencias debidas al nivel socioccondmico

en el juege de los nifios que ha cobrado gran fuerza el dise-
fio de curricula compensatorios mediante los cuales los nifos
de nivel socioeconfmico bajo reciben ensefianza y asesorta en

las actividades de pretensibn.

Se ha propuesto {Faitelson y Ross, 1973 citados en
Rubin y col., 1983) que el surgimiento de 12 pretensién de--
pende en gran medida de Ta disponibilidad de: 1} accesorios
de juego en condiciones familiares que no scan restricti- -
vas; ¥ 2) un espacio amplio que permita hacer uso de dichos
acceserios sin interferencia alguna. Tomando en cuenta am--
bas condiciones, resulta 18gico pensar que los nifios de esca
505 recursos cuentan con pocas oportunidades para desarro- -
1lar 1 Juegoe de pretensifn, estando asf en desventaja con -

respecto a los nifios de mayores recursos.Incluse se ha visto
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que en condiciones ambjentales de pobreza, el juego imagina-
tivo surge s6lo en un2a forma limitada (Feiteison y Ross, - -
1973 citades en Rubin y col., 1983). Sin embargo se requie-
re de apoyo empirico que demuestre la verdadera influencia -

de dichas condiciones en el juego.

Los resultados de una investigacidn indican que --
los nifios de nivel sociocconfmico bajo manifiestan mds juego
funcional en las condiciones solitaria y paralela, al mismo
tiempos que muestran menos juego asocliativo-constructivo, y -
cooperativo-dramitico, en comparacidn con los nifios de nivel
socioecondmico medio. Come consecuencia, se 1leyd a pensar
que los niflos de nivel socioeconémico bajo son menos maduros
tante social como cognoscitivamente en el juego. Sin embar-
qo, cabe aclarar que no se encontraron diferencias en la can
tidad total de juecgo dramitico (es decir, en 1a cantidad re-
sultante de las condiciones solitaria, paralela, asociativa
y cooperativa), ni en la incidencia total de juego solitario,
paralelo y asociativo {es decir, en la incidencia observada
de cada yno de estos en el juego funcional, constructivo y -

dram§ftico) (Rubin, 1977) {(Rubin, 1976 citado &n McLoyd, 1982),

En otra investigacién {Udwin y Shmukler, 1981), se
compararon dos grupos culturales {israelitas y sudafricanos]),
ambos constituidos por un subgrupo de nivel soclioeconémico -

medio y otro de nivel socioecondmico bajo. Los resultados -
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revelan diferencias en los nivéles'dé juegofimiglﬁativo, de-
bidas al nivel socioeconémico principalmente. de tal manera

que los nifics de nivel socioeconﬁmico medio {de ambas cultu-
ras) exhibfan mucho mds juego imaginativo que 1os nipos de -
nivel sociceconémico bajo. Aunque no se apreciaron diferen--
cfas significativas en cuanto 2 Ta cultura, se reporta que -
el juego fmaginativo de los nifos israelitas de nivel secio-
econbmico medio resultaba superfor al de los nifios sudafrica
nos del mismo nive)l socioecondmico; en cambio, entre los sub
grupos de nivel socioeconfmico bajo de ambas culturas, el --

Juego no diferfa.

Los resultados de otro estudio también sefialan di-
ferencias debidas al nivel sociceconédmico en el Juego simbé-
1ico global de nifios britdniceos de 3 ¥ 4 ainos de edad. Los
nifios pertenecientes al nivel sccioeconSmico medio mostraban
una frecuencia mds alta de este tipo de Juego y una frecuen-
cia menor de juego funcional en comparacifin con los nifios de
nivel socioeconfmico bajo {Tizard, Filps y Plewis, 1976 cita
dos en Rubin y col., 1983},

En otro estudfe mis, los efectos del nivel socio--
econémice se confunden con los del grupo cultural, Eran 36 -
nifiaos israelfes de 3 a 6 afios de edad; los resultades indica
ron gque los que provenfan de vecifndades de nivel socioeccond-

mico bajo, de ascendencia de Africa del Narte y del Medio --
Oriente, mostraban una frecuencia considerablemente menor de
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juego sociodramdtico en comparacibfn con les nifios de nivel -
socioecandmico medio, de ascendencia europea. Adem&s se ob--
servﬁ una variedad menor de roles de fantasfa, apoyando esto
Ia.n;tfﬁn'de que 105 nifios de nivel socioceconfmice bajo mues
tran un Juego menos safisticade {(Smilansky, 1968 citado en Ry
bin 'y c01.,1983). Esto Gltimo también lo confirma otra inves-
tigacién (Smith y Dodsworth, 1978 citados en Rubin y col.,1983),
en 12 que se vio que lp5 nifios de clase media alcanzaban nive_
les mids idcacionales en el juego de fantasTa, y que las trans

formaciones de objeto secaracterizaban per su complejidad.

Dtras investigaciones indican Vas mismas diferen--
cias en el juego de pretensifin entre 105 nifios de nivel so--
cloecondmico bajo y los de medio, siendo esteos Gltimos los -
que realizan mis juego sociodramitico (Fein y Stork, 1981; -
Rosen. 1974; White, 1978 citados en McLoyd, 1982). Sin cmbar
go otros estudios no reportan diferencias entre los nifios de
diferente nivel socioecon6mico {Golomb, 1979) (Golomb, 1979;
Stern y col., citados en Mcloyd, 1982). Incluso, otro estu--
dio (Eifermann, 1971 citado en McLoyd, 1982) realizado con -

nifios jsraelitas de 6 a 8 meses de edad revela que los nifos de bajos -
ingresos se involucraban en mis juegos sociodramfticos que los nifos de =

ingresos medios.
Por otra parte, los estudios que han intentado en-
contrar las diferencias cualitativas en el juego sociodramid-

tico entre nifios de nivel socivecondmico bajo y medio, hacen
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evidente que los 2 grupos son similares en la complejidad --
del lenguaje habiado durante el juego, en la ariginalidad y

diversidad del juego y/o roles (Fein y Stork, 1981 citados -
en Hcloyd, 1982}, en la frecuencia de representaciones de --
otro, complelidad del juege social (Tizard y col.,1976 cita-
dos en Mcloyd, 1982}, y en la duracidn promedio de los episo
dios de pretensifn (Fein y Stork, 19813 Smith y Dodsworth, -
1378 citados en McLoyd, 1982),

Tomando en conjunto los resultados de las diversas
investigaciones hasta ahora mencionadas, resalta a la vista
que no se pueden extraer conclusiones sobre la infliuvencia del
nivel sociocecandmico en el Juege imaginativo, La confusién -
que caracteriza a dichos resultados ha dade lugar a un andli
sis erftico de estos estudios, que aporta las siguientes con

clusiones:

Por 1o general los nifios involucrados en estos es-
tudios provienen de salones de clase diferentes, pero social
mente homogéneos, realizdndose las observacicnes en situvacio
nes escolares. Como consecuencia, las diferencias entre los
nifios de distinto nivel socioeconfmico pueden deberse a efec
tos del salén de clases {McLoyd, 1982) (Griffing, 19743 Rao--
sen, 1974; Smilansky,196B8; Smith y Dodsworth, 1978; Tizard,
Philps y Plewis, 1976 citades en Fein, 19B81). Algunos de los
factores del salén de clase que pueden intervenir son: el -

currfculum incluyendo el tipo de materiales que estin a --
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disposicifn de los n1ﬁ651(5m1th ¥ Dédswbrth, 1978 citados on
Rubin ¥ col., 1983); el tfpd.dé.en;renamignto de juego simbd
1ico del maéstro; el mismo saién de ciases. que comparado --
con la situacisn al afre Iibre.'parece inhibir el juego sfim-
b6¥ico de los nifios de nive) sociceconémico bajo, mientras -
que Yo favorece entre lTos de nivel socioecondmico medio {Ti-
zard y col., 1976 citades en Mcloyd, 1982). 38 ha visto que
los nifios de nivel sociocecondmice medio estdn familiarizados
con los materiales, por 1n gque directamente pueden cmplear--
los en forma de pretensidn, pues comop ya se habfa mencionado
cuanda existe familiaridad hacias los materiales no se necesi
ta explorarlos para entoncoes poder pretender con ellos {Hutt,
1970 citado en Rubin y col., 1983). En cambio, los nifos de
nivel socivecondmico bajo estdn menos familiarizados can los
materiales de Juego de la situacidn escolar porgque tienden a
carecer de ellos en sus hogares (Fein y Stork, 1981; Rubinm ¥y
col., 1976 citados on MclLoyd, 1982) (Rubin, 1577}, lo cual -
como ya se habfa sefialada inhibe al juego de pretensidn. Au-
nado a la escasa familiaridad con los materiales del saldn -
de clases, tambifn fes afecta en forma negatfva el enfrentar
se a un ambiente novedoso ante el cual responden can ansie--
dad, que contindan experimentando por Tos materiales no fami
lfares y por 'a presencia de figuras adulias de autoridad, -
cuyas conddctas se cree que resultan menos familiares para -
estos nihos que paray los de nivel socioecondmice medio - -~ -

(Schwartzman, 1979 citade en Rubin y col., 1883). La falta
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de familiaridad haﬁiq las figuﬁas adultas se atribuye a difg
renciasrtalés'cﬁmn el lenguaje hab]ado para comunicarse, Ja

raza ete. Como cdnsecuencia. fos nifios pueden presentar con-
ductas inhibitorias ¢ incluso regresivas. Ademds. es sabido
que la conducta verbal de estos nifios varfa npotablemente en

funcidn de la situacidn (Cazden, 1970 citade en McLoyd, - =
1982), y gue el salfin de clase tiene un efecto potencialmen-
te inhibitorio en dicha conducta {Labou, 1972; Riessman, - «
1664 citados en McLoyd, 1982), por lo gue el gran nimerp - -
de estudios en los que se emplea el lenguaje como indicador

de l1a pretensifn desfavorecen a los nifios de nivel socioeco-

némico bajo.

Para descartar la influencia de todos estos facto-
res que ponen en desventaja a los nifos de bajo nivel socio-
econbmico, se ha recomendado evaluar las diferencias de cla-
se social en el juego de pretensifn una vez que se haya fami
liarizado a los nifios de escasos recursos cob los materiales
de juego y el ambiente escolar cn general, es decir que ha--
yan estado sometidos previamente a experiencia escolar; o --
bien se propone evaluar a cada grupo en una situacibn dife--
rente, elegida en base a su efecto positive en la pretensibn
¥y tomando en cuenta la preferencia de los nifos (Fein y - -

Stork, 1981 citados en Mcloyd, 1982).

Por otra parte, en varios estudios relativos a las
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diferencias en el juego debidas al nivel so:ioecunﬁmico; es.
evidente que los resultados se confunden con vhrjabiés:ﬁ;1es
como les factores culturales (Griffing, 1974;'Rosen;f1924{_f ..
Smilansky, 1968; Smith y Dedsworth 1978; Tizard, _Pt';ilpsll y --
Plewis, 1976, citados en Fein, 1981) y los factoreﬁ faﬁi1fa;
res (Rubin y cel., 1983). Por este motivo se sugiere contrg
lar también los antecedentes culturales y familiares ast co-
mo Ja inteligencia, de tal manera que se esclarezca la posi-
bilidad de 1as diferencias debfidas al nivel sociveconfmico -

en el juego de V¥os nifios {Rubin y col., 1983).

Aunque se¢ acepta que efectivamente los estudios sg
bre las diferencias de clase social en el juego de preten- -
si6én en general tienen serias fallas metodolfgicas, algunos
consideran que e¢lle no invalida los descubrimientos recien--
tes con respecto a que 1bs nifos de bajo nivel socioceconBmi-
co sa involucran en menos juego sociodramitico y de preten--
si§n en general gue las nifps de nivel socioeconbmico medio,
ya que dichos descubrimientos se asempjan a los reportados -
en 1a investigacifn de varias décadas anterijores {Sutton- -~
Smith, 1983) [Sutton-Smith, 1983 citado en Mcloyd, 1983).
Sin embargo, esto se rebate considerando que no existen ga--
rantfas sobre la exactitud de la investigacidm previa, y por
1o tanto no puede esperarse que 6sta deshaga las fallas meto
doiSgicas de la investigacidn m8s reciente, sobre todo por--

que dichas fallas parecen intervenir a favor de los nifos de
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nivel socioeconfmico medio (Mcloyd, 1982). Se piensa, apo--
yando esto (1timo que en general Jos estudios sobre las dife
rencias del nivel sociceconSmico en el Jjuego de pretensitn -

impiden 1legar a establecer conclusiones v3lidas.
7. Beneficios del Juego de Pretensidn

Cabe ahora sefalar los beneficios que aporta el «-
juego de pretensifn para el desarrclio del nifio. En térmi--
nos generales, ilustra la capacidad del nific para represen--
tar realidades ausentes y refleja quizds el descmpefip social

y cognoscitivo més alto,

La investigacidn reciente indica que Ta tendencia
de los nifios a Iinvolucrarse en el juego de pretensidn se re-
laciona con varios aspectos de la conducta y de la competen-
cia sociales (Gérvny, 1977; Smilansky, 1968 citados en - - -
Connolly y Doyle, 1984). Se Te considera upa situvacifn en -
la que los niflos pequeiios pueden interactuvar ficilmente, dén
dose e) uno al otro apoyo positivo y retroalimentacifin sobre
el ejercicio de nuevas habilidades sociales, de tal forma --
que se considera que purede facilitar el surgimiento de estas
habiltdades, asf como permitir su consolidacién y refinamien
to posteriores {Connolly y Doyle, 1984). De manera similar,
sfendo un aspecto de la actividad simbSlica del nifg, puede

contribuir a la adguisicibn de otras habilidades cognosciti-
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vas, mediante 1a pr&ctica y conso11dac16n de operac{unes 16~

gicas ¥ concretas que son todavia 1nmaduras por haberse ad--

quirido recientemente (Fein ¥y Apfe]. 1979). Camo ha de re--
cordarSe. Piaget (1962) atribuye esta funcidn de conselijda--
cién al juego simbﬁlico.rsjendo pfecisamente dicha funcibn -
Ta que la.hace adaptativo. - Al mi{smo tiempo, concibe al jue-
go simb&1ico como una manifestacifn de la inmadurez cognosci
tiva del nifo, que a2 su vez se refleja en su limitada capaci
dad para comprender y razonar en forma l&gica, percibiendo -
al mundo de manera distorsionada. En contraste con esta con
cepcidn, otros autores (Golomb, 1979) consideran que este ti
po de juego refleja la capacidad para simbolizar, constitu--

yendo un indicio del razonamiento abstracto.

En términos nis especificos, varias investigacio--
nes han encontrado correlaciones positivas entre el juego --
imaginativo y el desarrolle de la cooperacidén tanto con adul
tos como con compaferos {Singer, 1979; Singer y Singer, 1978
citados en Fein, 1981) (Golomb, 1973). Er una investigacidn
{Rossen, 1974 citado en Newman y Newman, 1978) en la que se
entrend a nifos en el Jjuego sociedramdtico, se aobservd que -
mejoraban su ejecucifn en una tarea de grupo que consistfa -
en la construccifin de bloques en forma mis cooperativa de --
trabajo. Algunos autores hap atribuido este beneficio a la
pretensidn social en particular, considerando que para el de

sarrollo tanto de ta cooperacibn como de la empatfa es nece-
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sario que se aminore el egocentrismo propic al pensamiento -
del preescolar, lo cual se facilita con e) desempefio de roe--
les gue ocurre en ltas actfvidades de pretensidn realizadas -
con compafieros (Smilansky, 1968; Saltz, 1978; Saltz ¥ Brodie,
1982; Saltz y Johnson, 1974; Burns y Brainerd, 197% citados
en Rubin y col., 1383).

Asimismo, los resultados de un gran nGmero de estu
dios revelan que el juego imaginativo se relaciona con la sp
lueisn de problemas (Bruner, 1976; Duncker, 1945; Xlinger, -
19693 Sylva, 1977; Sylva, Bruner y Genova, 1976; Vanderberg,
1980 citados en Mcloyd, 1982). Se ha propuesto fncluso que
las transformaciones de objeto de este tipo de juegou consti-
tuyen uno de los aspectos que contribuye al desarrollo de la
habilidad para producir una amplia gama de usos para los onb-
Jetos, habilidad que a su vez constituye wna base para la ha
bilidad de sclucionar problemas (Siiva, 1977; Sutton-Smith.
1968 citados en Rubin y col., 1983). Se ha investigado tan-
to la solucidn de problemas convergente como Ta solucidn de
problemas divergente. La primera se refiere a problemas que
tienen una solucifin finfca, mientras que la segunda fmplica «
varias soluciones diferentes entre s¥. Con respecto a la 52
lugifn convergente los resultados de una investigacidm indi-
caron que a! juego con los materiales, invalucrados subse~ -
cuentemente en una tarea de solucién de problemas, consti. -

tufa una experiencia positiva para dicha tarea, pues el pro-
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biema se splucionaba con mayor habilidad cuando su présenta-
¢idn habfa sido precedida por el juego que cuando no {condi-
cifn controt). De hecho se observa la misma.ﬁab111dad para

solucjonar el problema gue cuando la condicién precedente --
er$ la demostracisn de la misma. Por otra parte, se vio que
tos nifics sometidos a la experiencia de juego mostraban ma--
yor persistencia y motivacidn al resolver la tarea (Sylva, -
1977; Sylva ¥ col., 1976 citado en Rubin ¥y col., 19B3), lo -
cual ha sido reportado en otras investigaciones (Smith y - =
Dutton, 1979 citados en Rubin y col., 1983). En otro estu--
dio (Yanderbery, 1981 citado en Rubin y col., 1983), se¢ re--
portan efectes diferentes del juego dependiendo de la edad -
de Jos nipes. Las edades variaban de los 4 aleos 10 afos, ¥y

al comparar los efectos de la experiencia de Juego con los -
de otra condicifn en 1a que los ninos deb¥an contestar pre--
guntas sobre los materiales, se vio que la primera facilita-
ba l1a solucifn adecuada en s&lo una de las diversas tarcas -
convergentes, beneficifndose de ¢lla especialmente los nifos
de 6 ¥ 7 anos de edad. Estos resultados 1levaron a la con--
clusibn de gue la exposicibn al Jjuego s6lo beneficiaba a los
nifios cuyo interés y competencia correspondfan a 1a dificul-
tad de la tarea, sicndo que para los nifios mis grandes 1a ta
rea resultaba muy simple ¥y para los mis pequefios muy diffeil.
Cabe sefialar que los estudios antes mencionados cuentan con

varias limitaciones tales como Ya de no controlar los efec--

tos de la exploracifn y la de carecer de procedimientes de -
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doble ceguera que evitaran que los nifics respondieran a las
¢claves de reforzamiento producidas por el experimentador - -
(Cheyne, 1982 citado en Rubin y col., 1983}. Como consecuen
cia no se ha podido establecer una relacidn causal entre el
juego y l1a solucidn convergente de problemas {Rubin y col.,

1983).

En otra investigacitn (Pepler, 1981 citado en Ru--
bin y col., 1983}, se compararon los efectos del juego “con=-
vergente" y del juego “"divergente™ en la solucidén de proble-
mas tanto convergente como divergente. En la condicidn de -
juego convergente, los niflos se dedicaban la mayor parte del
tiempo de juego a armar rompecabezas, mientras que los de la
condicidn divergente mostraban mayor tendencia a investigar
las propicdades de los matariales, a agruparlos, a construir
y & comprometerse con ellos en el juego simb6lico. Los re--
sultados indicaron gue 'a experiencia de juego convergente -
capacitaba mejor a los nifies para completar rompeccabezas - -
{problemas convergentes), si se¢ usaban materiales similares
a los disponibles en el juego, de tal manera que si se trata
ba de otras tareas convergentes con materiales diferentes, o
de tareas divergentes, el aprendizaje logrado mediante la ex
pariencia de juego convergente no se generalizaba., En cambio,
la experiencia de juego divergente provocaba una mejor ejecu
cifn en tareas que requerfan de pensamiento creativo o diver

gente (Pepler, 1979; Pepler y Ross, 1981 citados en Rubin y
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col., 1983). Al misma.tiempo dicha experiencia de juego con
ducfa a una major f1ex1b1]idad_en 12 solucién convergente de
groblemas, ya'ﬁue eran evidentes.mayores intentos con estra-
tegias diferentes, en comparacibn con la experiencia de jue-
qo conve;gente. Tal_flexlbilidad puede haber ejercido cier-
ta interferencia en 1a'sﬁluc16n convergente de problemas, --
aunque para Ta solu:jﬁn divergente de problemas haya sido =-

fructffera.

En general, los resvltados sugieren que la pricti-
ca durante el juego de las conductas implicadas en determina
dos tipos de problemas, contribuye a la solucifn exitosa de
los mismos. Incluso se ha planteado que 1a habilidad para -
solucionar problemas convergentes se puede predecir a partir
de la prictica de armar rompecabezas (Pepler, 1969 citado en
Rubin y col., 1983) o de actividades especificas a la tarea
{Cheyne y Rubin en prensa; Vanderberg, 1981b cfitados en Ru--
bin ¥y col., 1983}. En cste sentido se ha demostrado que la
complejidad de la construccidn o riqueza configurativa duran
te ¢l juego predice la habilidad para solucionar problemas -
convergentes. Por otra parte, en cuanto a la solucidn diver
gente de problemas, 1a cjecucidn puede predecirse tomando en
cuenta las posibilidades que previamente hayan existido para
desarrpllar juego divergente, y considerando en relacibn a -

éste l1a incidencia de Juego simbSlico.
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. Haciendo referencia ahora a la solucifn divérgente
de prbb1emas. sé supone que el juego en general y la preten-
sidn en particular vienen a ser algunas de las causas del de
sarrollo de las habilidades de solucisn divergente de proble
mas. Esta suposicibn recibif clerte apoyo al encontrarse .-=
que los nifios en edad preescolar mostraban la capacidad para
generar un mayor nimero de asociaciones o usos con 1o0s obje-
tos con 10s que jugaban rutinariamente que con los que no --
(Sutton-Smith, 1968 citados en Rubin y col., 19B3). Una in-
vestigacibn que corrobora esta relacidn entre el juego y la
solucibn divergente de problemas intentS descubrir los meca-
nismos que participan en Ya contribucidn gue hace 1 juego a
1a solucidn divergente de problemas. Los sujetos sc distrie
buyeron en una condicifn de Juego divergente, una observacion
y una condicidn de solucifn de problemas, proparcionéndulus
un conjunto de materiales. Se midid el grade en que los ni-
fios podfan dar usos para un segundo conjunto de materiales, =
gue no habfa estado antes a su disposicifn. Esto se realizé
para comprobar uyna de 2 hipStesis. La primera planteaba que
si el juego contribufa a la subsecuente solucidin de proble--
mas estableciendo una actitud hacia Jos materiales, debfa --
haber transferencia hacia cualquier otro material con el que
se tuviera contacto despuds de la experiencia de juego inde-
pendientemente de la familiaridad que existiera hacia &1 por
parte del nific. La segunda establecta que si el juego permi

tia que el nifo adquiriera asociaciones espectfficas e infor-
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ma§1ﬁn qcercarde‘los mﬁteriths. no se facilitarfa el dar -«
.usosVé1_guﬁjuh;o ho#edoso‘de'materiales. Los resultados apo
- yaron la primeré'hipdtesis,‘l1evaddo a establecer que la ac-
‘titﬁd.de juego hacia los materiales que resulta de la expe-=-
riencia en este tipoc de actividad, contribufa significativa-
mente a la subsecuente solucién divergente de problemas - =

(Dansky ¥y Silverman, 1973 citados en Rubin y gol., 1983).

Al tratar de comprender con exactitud cu&lgs son =
1os beneficios del juego imaginative, tal vez resulte de ma-
yor utilidad el intentar descubrir en vez de Tas diversas --
habilidades tanto cognoscitivas como sociales con las que se
relaciona, las caracteristicas o procesos que subyacen a ta-
les habilidades. 5e& han realizadeo algunes intentes con esta
G1tima direccisn, En uno de ellos se propone que Ya coopera
cién, la habilidad para tomar la perspectiva de otros, la ==
creatividad o el pensamiento divergente y la habilidad para
solucionar problemas comparten entre sf la caracterfstica de
la descentracidn, aunque posiblemente en un grado variable;
el case e¢s que la descentracidn o la habilidad para conside-
rar simultdnecamente aspectos mbltiples ya sea de las situa--
ciones o0 de las cosas, es la responsable, &1 menos en parte
de las habilidades antes mencionadas y también del Juego dra

mitico,

Para Piaget (1970 citado en Rubin y col,, 1983} 1a
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descentracidn constituye la base tanto para Ias hab111dades

de comunicarse con otros y de tomar la perspectiva:de otrosi"

en cuenta, como de la habilidad pnra considerar simhltanea'5

mente la relacidn de c1asif1cacidn entre 1as partes y e1 toﬁ:
do. En el juego dramético en particu1ar. se seaa!a que es-
td implicada en 1a habitvidad para cnnsiderar vari05 roles -
simultdneamente, para distinguir entre actividades o roles
literales y no Yiterales, y para percibir 1a relacién entre
el texto del juego y el marcoc del misme {(Johnson ¥ Ershler,
1980b; Rubin ¥ Pép\er. 1980; Schwartzman, 1978 citados en Ru~-
bin ¥y col,, 1983}. Tambié&n se ha sugerido que la creatividad,
1a clasificacidén y la habilidad para tomar o adoptar roles,
-axistiendo clierta evidencia de,que estas dos Gltimas también
se relacionan con el Juego de pretensidn- [Rubin, 1976; Ru--
bin y Maloni, 1975 citados en Fein, 1531) {Golomb, 197%) (Ro
sens 1974 citado en Newman y Hewman, 1978}, tienen como pun-
to de unidn entre sf y con el juego, l1a descentracidén {John-
son, 1976 citado en Rubin y col., 1983). Para algunos auto-
res, la descentracidn constituye upa de las habilidades cog-
noscitivas que refleja el juago de pretensidn de los nifios -
pequeios, junto gon Ya coarrespondencia uno a uno, la consar-
vacidn, 1a comprensidn de los principios de conservacidn y -
de 1a identidad, la reversibilidad, Va seriacidn, la clasifi
cacidn y 1a habilidad de tomar perspectivas {Golomb y Corne-

Tius, 1977; Rubin y Pepler, 1980 en prensa, citades en Rubin
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¥y col,., 1983). La cnnsefvaciﬁn de Ta identidad y 1a reversi
bilidad pueden obgérvarse'cigrAmenfe'en ei-juegn dramitico -
.duranig'g1;de§empeﬁo.dg rdje;; dondelse aprecia la capacidad
dé1.n1ﬂo pafa dar%e;tuehta_de ﬁue ﬁuede désempeﬁar un papel
y ser 81 mismo simultineamente (déscéntraci&n ¥ canservacidn
de 1a identidad); ademis se observﬁ ]é posibilidad de cam- -
biar su sf mismo o 1a 1dentidad pretend1da conforme 1o desce,
empleando una clase de reversibilidad de forma intuitiva, --
pues cada vez que adopta un rol pretendiendo ser alguien mis
que &1 mismo, se involucra en una transformacién mental que
no estd asociada con 1a realidad ffsica externa. De esta -
forma, cuando el nifio abandona su rol temporal, volviendo a
adoptar su identidad ordinaria, la transformacifn imaginaria
antes realizada se revierte y se reestablace su 5 mismo. Se
ha 1leqado a suponer que Ja "reversibilidad" del pensamiente
atribuida al Juego simb&8lico posiblemente se relacione con -
las operaciones de pensamiento reversible que caracterizan a
la conservacidn., As{ pues, se plantea la posibilidad de que
la reversibilidad del juego sea un antecedente o precursor -
de la verdadera reversibjlidad del pensamiento operacional,
En base a estas suposiciones se ha realizado una investiga--
cién (Golomb y Cornelius, 1977 citados en Golomb, 1979} con
el fin de examinar la relacibn entre ¢l entrcenamiento de jue
go de pretensién y el logro de la conservacifn, Los resulta
dos indican que existe una relacidn funcional entre ambos --

(Golomb y Cornelijus, 1977 citados en McLoyd, 1982 y en - - -
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Connolly y Doyle.;1984){.s1énd6‘quez1as;sujetnslentrenadns'-
en el juego de pretensifn. (grupo.experimental) mus;raron-una
mejofia npt§b1e en uﬁ postest de'cdnservacfﬁn. mientras que

los sujetos entrenados en juego constructivo {grupo control)
précticamente no mostraron cambios. Partiendo del hecho de

que el eﬁtrenamiento de juego de pretensidn ejerce influen--
cia en la conservacibn, se sugiere que a ambos Subyacte un --
proceso similar relacionado con 1a habilidad para mantener -
la jdentidad de objeto a pesar de su transformacidn. Otra -
investigacidn mis reciente {Emmerich, Cocking y Sigel, 1979

citades en Rubin y col¥., 1983) reporta una correlacibn signi
ficativa entre 21 juecgo sociodramitico y una medida de con--

sarvacifn de la cantidad.

En cuanto a la pretensifn social en particular, --
tambifén se han encontrado diversos beneficios., Se ha postu-
lade, que dicha pretensibn permite la prdctica y refinamien-
to de reglas interactivas (Garvey, 1977 citado en Rubin y -=
col., 1983). La evidencia que aportan ciertas investtgacio;
nes apoya esto, pues se han encontrado correlaciones signifi
cativas entre el jueno sociodramfitice ¥y varias medidas de --
competencia social tales como la popularidad (Connoily, 1980
citado an Rubin y col,, 1983). Otros estudios indican que -
se relaciona con 1a amistad y popularidad con 1os compafieros
{Marshall 1961; Rubin y Maioni, 1975 citados en Connolly y -
Doyle, 1984 y en Fein, 1981) (Connolly y Doyle, 19B4); la cp
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municacifin exitosa entre ellos (Golnmb. 19191'.e1 desarrol1n
de rnles sexuales (Johnson y Ershier, 1980b; Ruhin v Pep1er.:f
1980._Schwartzman, 1973 citados en Rubin y col.. 1983). can
"el ajuste genera1 (Bach, 1945 citado en Fein. 1981). con e1

“uso-del lenguaje durante el Juege (Harsha11 1951; Singpr, 7{u."

1979; Singer y Singer, 1978 citados en Fein, 1981); ¥ una ac
tividad social sostenida, positiva y orientada al gﬁupo-(51g'

ger y Singer, 1978 citados en Fein, 1981} {Connolly y Doyle,
1984%.

Se ha visto que los nifios que se involucran en el
juego funcional no son populares con sus compafieros y su eje
cucidn en las tareas espaciales y de adopcifin de roles es ba-
ja (Rubin y Majoni, 1975 citados en Fein, 1981}, al igual --

que en las tareas de clasificacidn (Rubin, 1977).

Otro beneficio del juego imaginativeo que se supone
gue resulta de involucrarse en esta actividad de manera pro-
longada y recibiendo recompensas positivas, es el desarrolio
de la concentracibn, el lapse de atencifin y de un modo refig

xivo de pensamiento (Rubin y col,, 1983).

Por d1timo, cabe sefialar los beneficios relativos
a 1a esfera emocional. Se ha sugerido que la pretensibn - -
constituye una base necesaria para el desarrollo del autocon

ceptn, ya que para poder establecer una identidad propia se-
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pargda. eljniﬂd debe “sa11rse"'dg s mismo y entonces verse
desde otra (s}‘perS?ectiva.(s). AsT pues mediante las acti-
vidades de'fahtasia.'a1 adoptar el rol de otros durante el -
juego, e} nihb obt!éne un ref1éjo de sY mismo, gue aunque se

encuentﬁaré1ac10nadoconotrusse percibe como diferente de -

" ellos (Mead, G.HK., 1934)., Tambié&n se supone que el juego de

pretensifn fomenta el desarrello de 1a autoconfianza y de la
autorregulacidn(Singer, 1973 citado en Rubin y col., 1983).
Adémas. pérmite aliviar el aburrimiento {Singer, 1973 citado
en Newman y Hewman, 1978} y mantener un nivel &ptimo de aler
ta de control interno (Fein, 197933 1981 citado en Rubin y -
col., 1983}).

Por otra parte, el juego imaginativo sirve como un
medio de liberacifin a los sentimientos agresivos. FPara ello
es necesario gue el nifo tenga cierta predisposicifin para in
volucrarse en ¢l pensamiento imaginativo sin requerir de es-
timulos fantasiosos agresjvos que afecten sus sentimientos,
de tal manera que cuando se despierta frustracidn, enojo u -
otras emociones intensas, sea capaz de utilizar la fantasTa
para reducir 1a intensidad de las mismas (Biblow, 1973 cita-
do en Hewman y Hewman, 1978), Es posible que por este moti-
vo, se haya reportado que los nifios que tienden a invelucrar
se en ¢l jucdgo de pretensibn, manifiesten un grado menor de
agresividad en otras interacciones sociales que las implica-

das en el juego (Singer y Singer, 1976 citados en Fein, 1981).



8. Programas de Entrenamiento

Debido a que las actividades de pretensifn parecen
desempeﬁar.un papel detefminante en el desarrollo tanto sp--
¢ial como cognoscitivo, se han desarrollado programas de en-
trenamiento para este tipo de juego, con la intencidn de im-
plementarios a nivel preescolar (Saltz, 1978; Saltz y Brodie,
1982; Singer, 1973 citados en Rubin y col., 1983). Otra de
las razones por las que surgieron estos programas yace en la
suposicidén de que los nifios de bajo nivel socioecondmico tie

nen déficits en este tipo de Jjuego {HclLoyd, 1982).

En términos generales, en los nifios que reciben en
trenamiento se han encontrado incrementos en los diferentes
tipos de juego imaginativo mientras que en Jos grupos gue no
reciben entrenamiento no se observa dicho incremento {Feitel
son y Ress, 19733 Fink, 1976; Freyberg, 1973; lovinger, = =
1974, Rosen, 19743 Saltz, Dixon y Johnson, 1977; Saltz y - -
Johnson, 1974; Smilansky, 1968; Smith y col., en prensa; - -
smith y Sydall, 1978 citado en Rubin y col., 19B3). Varias
investigaciones muestran difereéntes resultados por cfecto --
del entrepamiento en el Jjuego imaginativo y por efecto de ~--
atras formas de entrenamiento. En una de ellas, los logros
mis significativos de Juego sociodramitico se reportan en re
lacifn al grupo que realizaba visitas a determinados lugares

y que recibfa tutorfa en la pretensién social que implicaba
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-temas relacifonados con los ]ﬁgafés He'v1§(ta; en_ébmparacién_
con el grupo que sﬁlo.realjnga.]és visftas._cnn el grupo ==
que inicamente recibfa tutnrfa Yy cun-ioé grupos control - -
{Smilansky, 1968 citada en Ruﬁin ¥ col,, 1983}. Otro estu-=-
dio {Saltz y col., 1977 citados en Rubin y col., 1983) sefia-
1a que el entrenamiento en Juego de fantasVa tem8tica, gue -
implicaba 1a representacién de cuentos, tenfa por consecuen-
cfa una proporcibn considerablemente mayor de este tipo de -
Juego en forma espontdnea, en comparacifn con: el entrena- -
miento en juego sociocdramitico, donde se realizaban vis{itas
a determinados lugares para despufs representar la experien-
cia vivida en ellos; la discusitn de fantasfa, donde se dis-
cutfan cuentos previamente Yefdes; y la condigidn control,
En forma similar el entrenamiento en Juego sociodramitico re
sultaba el tratamiento mi&s cfectivo para ohtener actividad -

socfodramdtica espontdnea,

Mediante el entrenamiento del juego simb&1fco, tan
to habjlidades cognoscitivas como sociales y ecmocionales se
incrementan. La evidencia en este sent{do apoya claramente
la posicibn de gque esta modalidad de juego interviene signie
ficativamente en el desarrollo de la creatividad (Dansky, --
1980; Feitelson y Ross, 1973 citades en Rubin y col., 1983},
de la fnvarianza cuantitativa o de l1a conservacifn de la can
tidad (Golomb ¥ Cornelius, 1977 citados en Golomb, 1979), me
moria secuencial (Dansky, 1980; Saltz y col., 1977 citados -
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en Rubin y col,, 1983) {Rosen, 1974 citado en Hewman ¥y - - -
Newman, 1978), participaci&n social (Smith y col., en prensa
citados en Rubin y col,, 1983}, desarrollo del lenguaje y vo
cabulario receptivo [Lovinger, 1974; Saltz y col., 1977 cita
dos en Rubin y col., 1983}, concepciones de las relaciones -
de ciase {Fink, 1976 citado on Rubin y col., 1983}, control
de impulsos (Saltz ¥y col., 1977 citados en Rubin y col., - -
1983}, habilidad en 1a toma de perspectiva espacial {[Burns
y Brained, 1979: Matthews. Beebe y Bopp. 1980; Rosen, 1974 -
citados en Rubin y col., 1983), 7a habilidad de toma de pers
pectiva afectiva (Burns y Brainerd, 1979; Saltz y Johnson, -
1974 citados en Rubin y col., 1983), y 1a habilidad de toma
de perspectiva cognoscitiva (Burns y Brainerd, 1979; Rosen,

1974; Smith vy Syddall, 1978 citados en Rubin y col., 1983).

El entrenamiento en el juego dramdtico realizado -
por nifos de nivel socioeconfmico bajo ha demostrado incre--
mentar tanto este juego como el sociedramitico {Rosen, 1974,
Saltz y Johnson, 1974 citades en Mcloyd, 1982), la adopecién
de roles sociales y afectivos (Rosen, 1974; Saltz y Johnson,
1974 citados en Mcloyd, 1982), la toma de perspectiva afecti
va ¥y cognoscitiva de otro {(Burns y Brainerd, 1979; Fink, - -
1976; Rosen, 19743 Saltz y Johnson, 1974 citados en Cennolly
y Doyle, 1984}, la ejecucidn intelectual, 1a habilidad para
distinguir 1a realidad de la fantasfa, la habilidad para pos

tergar 1a conducta impulsiva (Saltz y col., 1977 citados en
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McLoyd, 1982), ¥ el uso del lenguaje {Lovinger, 1974 citada
en MclLoyd, 1982).

E1 entrenamiento exitosc se caracteriza por la pre
sencia de un adulto que interactda con los nifos y porque es
ta interaccidn implica técnicas conductuales o temas apropia

dos al juego sociodramdtica (Fein, 1981).

Se han visto resultados positives en cuatro sesio-
nes de 15 minutos para los nifgs de clase maedia (Marshall y
Hahn, 1977 citados en Fein, 1981) y en ocho sesiones de 20 -
minutos para Va clase baja (Freiberg, 1973 citado en Fein, =

1981}.

Aunque como ya se menciond el juego sociodramdti-
co es susceptible de entrenamiento, no existe informacibn so
bre la duracidn que tienen los efectos del mismo variando --
sus condiciones. Tampoco se ha comprobado si los efectos --
del tratamiento se generalizan sobre varias situaciones - -

(Fein, 1981).

Se han obtenido efectos positivos con fgual facili
dad en los nifios de clase baja {Feitelson y Ross, 1973; Frei
berg, 1973; Rosen 1974 citados en Fein, 1981) que con los ni
fos de clase media (Fink, 1976; Marshall y Hahn, 1967 cita--

dos Fein, 1981), provocando dsto dudas con respecte a las di
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ferencias de clase soclal.

Cabe hacer notar gue en general existen discrepan-
tias en los resultados concernientes a lgos efectos pasitivos

del entrenamionto de las diversas investigaciones {Rubkin y -

col,, 1983}, Una de las explicaciones posibles para dichas

discrepancias es que los procedimientos empleados para el en
trenamiento var¥an de una investingacidén a otra; por ejemplo,
en algunas los nifos reciben tutorfa en juego de pretensibn

tem&tico {(Connolly, 1980; Saltz y col, 1877), mientras que -~

en otras los nifos juegan individualmente con un adulteo de--
sempefiande roles pretendidos (Golomb y Cornelfus, 1977 cita-

dos en Golomh, 1979}, etc. Qtra explicacibn se basa en que -

la duraciGn del perfodo de entrenamiento también difiere de

4n estudic a otro. Adamds, se utilizan diferentes medidas -

para evaluar los resultados de)l entrenamijeate sobre el mismo
aspecto, es decir, si se evaldan 10s efectos de €éstie en la -
creativided, se toma un aspecto diferente de 1a mismea en Jos
diversos estudios. Unra Gltima explicacién se dertva del he-
cho de que se¢ ofrece entrenamienta a grupos pertenecientes a
distintos niveles escalares; asf{ por ejemplo, en 2l1g9unos es-
tudions se entrena a nifos que todavia no reciben educacidn -
escolarizada {Saltz y col., 1977 citades en Rubin y col,, --
1983), y en otros a nifos de Kinder (Rosen, 1974 citado en -
Rubin y col., 1983). Debido a esta falta de consistencia se

previene el establiecer conclusianes relativas a los efectos
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positives del entrenamiento. Ademd&s la mayorfa de los estu-
dios no han empieado procedimientos de cegquera apropiados, -
de tal manera que en muchos casos es el mismoe tutor quien re
colecta las medidas de pretest y postest. También se han --
originado dudas con respecto o si es el Jjuego de pretensidn

en sT el que proveca los avances en Tas habilidades cognosci
tivas y sociales, o0 s{ la responsabilidad de dichos avances

correspoende a la simple presencia del tutor {Smith, 1577;: --
Rubin, 1980 citados en Rubin y col., 1983). Se considera -~
que s6lo dos resultados positivos son confiables; primero, -
que los numerosos estudios sefialan que la tutorfa en la fan-
tasfa condurse a una mayor actividad grupal y de fantasfa en -
el saidén de clases; y segundo que la tutorfa en fantasfa oril
gina logros a relativamente largo plazo {dos meses después -
del tratamiento) en ta participacifn social {Smith y col,, -

en prensa citados en Rubin y col., 1983},
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11. METODO

1. Disefio:

E1 propfsito de esta investigacifn fue el de obser
var en una situacibn natural los efectos de la edad, el sexo
y el nivel socioecondmico en el juego simb&lico. Partiendo
del hecho de que existe investigacién muy escasa sobre el te
ma en nuestro pals, siendo que prdcticamente todo el trabajo
realizado consiste de revisiones bibliogrdficas, el presente
estudie cobra gran importancia. En primer lugar, porque per
mitird conocer las caracter{sticas que adopta el Juego imagi
nativo en 1os nifios de nuestra cultura, y por tanto comparar
dichas caracterfsticas con las reportadas en las investiga--
ciones realizadas en otros pafses, apreciando diferencias --
culturales. Otro motivo de la importancia de este estudio -
radica en que permitird esclarecer si existen o no difercn--
cfas en el juego imaginativo debidas al nivel socioecondmico,
lo cual resulta de gran trascendencia considerando los bene-
ficios que aporta ceste tipo de juego al desarrollo tante cog

noscitivo como social.

En el intento de cumplir el prop6sito de este estu
dio, se controlaron diversos factores que la investigacitn -

previamente revisada sefiala que podrfan afectar la validez -
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de nuestros reﬁbitadﬁs. - Dichos fﬂctores son: el tiempo de -~
interaccién eqtreila madre ¥y e1.niﬁo; el tiempo que la madre
se-dedjcd a su trabajn'fuera del hogar; el nGmero de hijos -
en la familfa; tiempo gue el nific dedica a 1a actividad de -
Juego y tiempo que dedica a ver 1a televisifn. De esta mang
ra, las diferencias observadas en el juego de pretensién, ya
sea que ocudrran por efecto de la edad, del sexo, del nivel -
socioccondmico o de sus interacciones, sefialarfan una verda-
dera necesidad de desarrollar e implementar programas compen
satorios que posibilitaran el entrenamicento en este tipo de

actividad, incluyéndolo en el currfculum de las escuclas, =--
etc., para los nifios que se encontraran en desventaja en al-

guno de dichos factores.

A continuacidn se explican las razones por las gue

se incluyeron cada vuno de estos factores:

Edad. Se ha visto que tanto la cantidad como la -
calidad del juego de pretensi6én estdn sujetas a una secuen--
cia a 10 largo del desarrolle del nido (Piaget, 1962 c¢itado
en Fein, 1981) (Piaget, 1962 y Nicolich, 1977 citados en - -
Field y col., 1982), de tal forma gque en las cdades mis tem-
pranas ¢ bien &ste adn no aparece, © aparcce ep un grado mfi-
nime manifestdndose en su forma mences madura; y que en las -
edades posteriores aparecen las formes mds maduras de dicho

juego.
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Sé incluyeron los rangos de edad 3-4 afios y 5-6 --
afos. Las razones de ésto, yacen en el hecho de que al pare
‘cer el juego de pretensidn surge aproximadamente & los 2 afos
‘'de edad y comienza a declinar a los 6 anes {Piaget, 1962) --
(Piaget, 1962 citado en Fein, 1981). Con las edades elegi--
das se garantiza en cierta forma que el juego de pretensidn
esté presente, Ademds es posible que se manifiesten diferen

clas en cuanto a este tipo de juego en estos dos rangos.

Sexo. 5S5e incluyd este factor porque investigacio-
nes anterfores (McLoyd, 1980) (Matthews, 1977 citado en Fein,
1981} sefialan que Yas nifias manifiestan un desarrolloc supe--
rior en el juego de pretensisn que los nifios, ya que reali--
zan mds transformaciones, mismas que requicren un mayor gra-
do de abstraceibn. Ademds, ellas se involucran mds en ¢l --
juvegqo de fantasfa de persona y anunciado {(Field, 1982} - - -
(Field, 1980; Matthews 1977 citados en Field ¥ col., 1982},
que corresponden a las etapas mis maduras. Por lo tanto se
persigue analizar si existen dichas diferencias e¢ntre nifios

y nifias mexicanos.

Hivel socioeconémico. Se considera de gran impor-
tancia aclarar si existen o no diferencias provocadas por --
éste, slendo que los resultados de las diversas investigacio
nes no llevan a ninguna conclusidn definitiva. AsY pues par-

ticiparon un grupo de nifios de nivel socioecondmico medio al
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to y alto y otro de nivel socloeconémico bajo, controlando -
'1ns.factnrés no considerados por las investigaciones previas,
.ta1es como la sf{tuvacién de juego, la familiaridad de l1os ob-
" jetos, etc., impidiendo que en un momento dado puedan favore

cer a alguno de los grupos socioecondmicos.

Para determinar el nivel socioeconSmico al que per
tenece cada individuo se empled el procedimiento propuesto -
por J. Havighurst (Dfaz Guerrero 1975} que bisicamente consi
daera el nivel ocupacional y el nivel cducacional del padre -

(Vver Apéndice A).
2., Sujetos:

Se realiz6 un muestreo por cuota y 1os sujetos que
constituyeron la muestra se eligieron con base en los resul-
tados de un cuestionario (Ver Apéndice C). Se determind que
los sujetos gque pertenccerfan a la meestra: a) debfan inter
actuar con sus madres un tiempo minimo de 5 horas diarias, -
siendo tambi&n requisite que é&stas dedicaran menos de 5 ho--
ras y media a cualquier ocupacifin fuera de la casa; b) de- -
bfan provenir de familias cuyo ndmero de hijes no fuera me--
nor a 2 {de manera que no se tratara de hijos dnicos), ni ma
yor a §, ademis de que no podfan ser primogénitos: c) debfan
dedicar de 2 a 6 horas y media diarias a la actividad de jue

go, garantizande asi que se involucraran en dicha actividad
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por un lapso de tiempo considerable; d) debfan ver televi- -
sidén por un tiempo que no ascendiera a 1as 3 horas diarias,

de manera que tuvieran mayor tendencia a comprometerse en el
juege, como 1o indica l1a {nvestigacidn pertinente. Cabe se-
fialar que el grado de exigencia para cada uno de estos aspec
tos variG, dependiendo de la importancia que se concedfa a su
efecto. Asf pues, paraz el tiempo que la madre dedicaba a --
sus hijos se incluyeron 2 desviaciones estandard a partir de
1a media, exceptuando a aquellos casos en los que la madre -
dedicaba al nific ¢l mfnimo tiempo aceptable sin tener alguna
ocupacién, En cuanto al tiempo de trabajo de la madre tam--
bién se tomaron 2 desviaciones estandard a partir de la me--
dia pero aquelias madres que trabajaban mg§s de 5 horas y media
debfan hacerle dentro de sus hogares o durante el tiempo en

el que el nifo se encontraba en la escuela. Con respecto al
nimero de hijos sc eligieron s6lo a los sujetos que cafan a

1 desviacidn estdndard de la media. Para el nimerc de horas
gque el nifio dedicaba al Juego se incluyeron a los que se en-
contraban a 1 desviacién y media., Por dltimo, para el tiem-
pe que dedicaban a ver la televisién se secleccionaron a aque

11os gue estuvieron también a 1 desviacibn y media.

Por otra parte, se establecid desde un principio -
que provinieran de familias intactas, y quec asistieran a la
escuela, siendo fsta de tipo tradicional, De esta manera se

evitd que las posibles diferencias observadas en el juego --
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imaginativo, pudieran atribuirse a la separacidn o al diver-

cio, a_]a inasfistencia a la escuela o a métodos de ensefanza
diferentes.

La muestra consté de 40 sujetos, de 1os cuales 20

eran de nivel socioecondmico bajo y 20 de medio alto y alto.

Los primeros provinieron de zonas marginadas, mien
tras que 105 sequndos de zonas residenciales, todas situadas
en el poniente de 1a Ciudad de Mé&xico. De los 20 sujetos de
nivel socioecondmico bajo eran 5 hombres ¥y 5 mujeres entre -
los 5 hombres y 5 mujeres entre los 3 y 4 afios de edad; y §5 -
hombres y 5 mujeres entre 1os 5 ¥y 6 afies de edad. Llos 20 sujetos de ni-
vel socioeconfmico medio alto y alto se distribufan de igual forma,

E1 nidmero de sujetos de acuerdo a 1a edad, sexo y

nivel socioeconfmico puede esquematizarse como sidgue:

w
>
lo
m
o
=
[

SEX H.5.E, ALTD H.5.E., BAJO
nifas 3-4 5 5

5-6 5 5
nifios 3=4 5 5
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3. Procedimiento:

Habiendo establecido qué sujetos participarian en
12 muestra, se les familfariz§ tanto con nuestra presencia -
como con 1ps aparatos de video, realizando una visita a sus ho
gares previamente a 1a filmacién. En dicha visita se aplicéd
el cuestionario mediante el cual se selecciond la muestra y -
ademis se realizé una filmacién simulada de aproximadamente
15 minutos. En otra ocasidn se filmé a cada nifio un tiempo
aproximado de 20 a 25 minutoes, en su hogar, en presencia de
12 madre y empleando sus propios objetos de juege. Previa--

mente, se le daban las instrucciones siguientes a la madre:

*Elija el lugar donde su hijola) acostumbre jugar
dentro de la casa, pues ahf se realizard la filmacidn sin ha
ber posibilidad de cambio durante 30 minutos. HNo deberd ha-
ber interrupciones de ningln tipo y sblo permanecerdn en la
habitacién usted ¥y su hijo. Se filmard al{a) nifof{a) Jugan-
do, teniendo usted 1a oportunidad de {ntervepir o no segin -
1o acostumbre. Procure actuar normalmente, como si neosotros

no estuvidramos".

Por otra parte, al nifio también se le expligaba en
qué consistfa la fiimacién, pidiéndole que eligiera los obje
tos con los que jugaba con mayoer freguencia, a excepcidn de

los juegos de mesa o educativos tales como rompecabezas, car
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tas, cualguier juego gue implicara la ensefanza de letras, -
némeros, colores, o dibujar, etc. Se Te indicaba que tomara
todos los objetos que deseara utilizar, ya que no se le per
mitirfa salir por ningidn otro. También se le seflalaba que -
no podfa haber interrupciones, por 1o que si deseaba ir al -
bafio, fuera antes de la fiimacién., Por d1timo, se le pedfa

que nos ignorara, actuando come si no estuviéramps,

Una vez dadas las instrucciones, se les preguntaba
si tenfan alguna duda y se procedfa a filmar. Los primerops
§ 6 10 minutos se simulaba filmar, dependiendo de qué tan ip
hibide sec mostraba el nifo.

Cabe sefalar que sc realizaron 2 filmaclones pilp-
to con estas mismas instrucciones para garantizar que fueran

claras.

Posteriormente, se analizaron los videocassettes -
tomando al azar s6lo 10 minutes del tiempo total de filma- -
ci6n. Estos 10 minutos se segmentaron en 30 segundos, em- -
pieando para e1lo un casscette previamente grabade que marca-
ba ese lapso de tiempo. Cada scyYmento se clasific6é de acuer
do a las categorfas elegidas (ver Apéndice B}, ya que ini- -

cialmente se considerd que resultaban adecuadas:
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1. Animacidn

2. Reificacifn

3 Atribucién de la propiedad de un objeto

4.  Sustitucifn

5. Realismo de objeto

6, Atribucién de la propiedad de un objeto npo - -
existente

7. Atribucifn situacional

8. Atribucibn de un rol

9. MNo juego imaginativo

Al clasificar el juego con estas categorfas, resul
té que 1a nOmero 6 "Atribucibn de 1a propiedad de un objeto
no existente", prdcticamente no tenfa lugar por lo Que se --

le suprimié en los andlisis posteriocres.

Se emplearon hofas de registro especiaimente elabo
radas para vaciar les resultados. En dstas también se regis
trd Ta conducta de la madre de acterdo a 1a siguiente clasi-

ficacidn:
D = Dirigid
pt= Dirigid excesivamente

H = No participé

El anslisis fue realizado por 2 Jjuecces independien
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edad, obtendrdn los puntajes mds altos en las categorfas més
maduras de juego imaginativo, en relacién con el resto de --

los sujetos.
5., Andlisis:

Aunque se pretendia someter los datos obtenidos a
un andlisis multivariado de varianza (Manova), por conside--
rar que de todos leos posibles andlisis, €ste era el que mis
se adecuaba a las hipltesis plantcadas, fue necesario susti-
tuirlo por 8 andlisis de varianza de entradas miitiples - -~
{Ancva), debido a la dificultad para cncontrar dicho progra-
ma. GCon el Anova fue posible obtener los efectos principa--
les de cada uno de los factores inclufdos en esta investiga-

cifn, asi como sus interacciones.

Por otra parte, Se realizé un anfilisis de frecuen-
cfas para los datos obtenidos con respecto a la conducta de
1a madre, es decir s5i durante el perfodo de juego dirigié, -

dirigi6 excesivamente o no participé.
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111, RESULTADOS

Los diversas anflisis de Varianza rcalizados reve-

laron 105 siguientes resultados:
Edad

1. Se observaron diferencias significativas en la
categoria de Animacién lF(l 39)=6.027 p Z02C), presentande -

los puntajes mds altos Yos nifdos de mayor edad.

2. Se apreciaron diferencias en la Susttitucién - -
(F(l.39}=3'905 p. 2.057} ya que los mayores tendfan a presen

tar puntajes mds altos que los menpores.

3. En cuanto a la Atribucién situacional tambié&n -
se vieron diferencias significativas, pues los nifos mayores

presentaron los puntajes mds altos (F(1 39)=5.350 p £.027).
. =

4. Con respecto al Juego no imaginativoe hubo dife-
renctas significativas (F(1 39)“5°012 p £.032) que seftala--
ron que los nifios mas pequefios prescntaban puntajes mds al--

tos en esta categoria.
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Sexo

1. Se encontraron diferencias significativas en la

Reificacién debidas al sexo (F(1 39)84.024 p =.053) siendo -
*

las nifas quienes obtuvieron los puntajes mds altos en dicha

categorfa.

2. Respecto a 1a Atribucién de ta propiedad de un
objeto hubo diferencias sexuales significativas, siendo los
nifos quienes obtuvieron los puntajes mds altos (F(1.39) =
21,755 p< .001).

Hivel Socioeconfmico

1. Se encantraran diferencias debidas al nivel so-
ciocecondmico en la Atribuctién de 1a propiedad de un objeto -
(F(1‘39)=3.889 p>.057) que aunque no fueron significativas,
indicaron una tendencia de los nifios de nivel socioecondmico

bajo a prescntar puntajes mas altos.

2. Se observaron diferencias significativas en la
Atribucidn situacional (Fcl 3g)=1?,516 p <. 000}, siendo que
los nifos de nivel socioecondmico alto presentaron puntajes

mis altos.
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3. Respecto a la Atribucidn de un rol hubo diferen
cias significativas, ya que los nifios de nivel socicecondmi-~
co alto.presentaron los puntajes mds altos (F(1'39)=4.950 -~
p2.033}).

Edad - Nivel Socicecondémico

1. Se observaron diferencias significativas en la
interaccidn de edad ¥y nivel socioeconémico con respecto a la
catagorfa de Atribucidn situacional (F(1_39)=?.582 p<< .010},
siendo evidente para los sujetos de nivel socioeconfmico al-
to un jncremento en los puntajes conforme aumenta la edad, -
mientras que para l1os sujetos de nivel sociceconémico bajo -

no se observd diche incremento,
Sexo - Hivel Sociocconémico

1. En cuanto a va interaccién de sexo y nivel so--
clioeconfmico en la categoria de Atribucidn de la propiedad -
de un objeto, s5e encontraron diferencias significativas - -
(F(1’39)=4.399 p-..044), siendo que los nifios de ambos nive-
les socioecondmices obtuvieren 1os puntajes mds altos, sabre

todo Tos de nivel sccioecondmice bajo.
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2, También se aprecté en la categorfa de Juego no
{maginativo cierta tendencia de Yas nifias de nivel socigeco-
némico bajo a manifestar Jos puntajes mds altes en relacién
al resto de los sujetos (F(1'39(=3,891 p>>=.067), mientras =--

que 1os nifios tendfan a presentar los puntajes mis bajos.

Adicionalmente se anaiizé la conducta participati-
va de la madre durante la sesidn de juego. Para ello se rea
11z6 un andlisis de frecuencias que demostré un efecto signi
ficativo del nivel socioecondmico (Xz(z)=7.55 pL.02). Las
madres de nivel medio-alto-alto intervinieron mds activamen-
te que las de nivel bajo. HNo se encontraron diferencias en
la conducta materna dependiendo de 1a edad ni del sexo del -

nino.
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1V. DISCUSION

Siendo el propésito de este estudio i1 de observar
en una sf{tuacidn natural los efectos de la edad, el sexo y -
el nivel socioeconfmico en el juego imaginativo, a continua-

cidn se analizan los resultados:

En cuanto a los efectos del sexo, Tos resultados -
obtenidos impiden concluir que las nifias sean mds ideaciona-
les que los nifios, es decir, que sus modos de transformacién
impliquen un mayor grado de abstraccifn que se manifieste en
ideas o temas relativamente independientes de cualquier obje
to concreto, como sugerfa la investigacidn prevfa {McLoyd, -
1980), Asf pues, se encontraran diferencias significativas
en muy pocas categorfas, diferencias relativamente inespera-
das. En té&rminos especfficos, las nifas obtuvieron puntajes
mds altos que los nifios en la categorfa de reificacidn, la -
cual constituye una transformacién de objeto y no ideacfonal,
donde a un objeto concreto simplemente se le afdade una pro--
ptedad o {dentidad imaginaria. Al mismo tiempo, las nipas -
no lograron puntajes superiores en ninguyna categorfa ideacip
nal como son las de Realismo de objeto, Atribucidn situacio-
nal y Atribucidn de un rol. Por su parte, los nifios sélo --
presentaron puntajes mis altos en la categorfa de Atribucidn

de la propiedad de un chjeto, siendo ésta una de las cuatro
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categorfas de transformacidn de objeto.

Las diferencias en estas categorfas en particular,
pueden atyibuirse a Ta influencia del tipo de materiales de
Juego empleados con mayor frecuencia por undo y Otro sexo; ~--
los materiales empleados por las nifas {juegos de té), se --
prestaban mis a ser transformados mediante la Reificacién --
que 1o0s empleados por los nifios {coches, mufecos, aviones, -
robots), los cuales a su vaz facilitaban en mayor medida la
Atribucidn de la propiedad de un objeto; por ecjemplo desli--

zar un coche o volar un avién y hacer los ruidos propios de
éstos.

Con respecto a los efectos de Ya edad, en términos
generales los resultados reflejan puntajes superiores de los
sujetos de 5-6 afios de cdad en las categorfas de Animacidn,
Sustitucidén y Atribucidm Situacional, con respecto a los su-
jetos de 3-4 ahos deo edad. La superioridad en el jueqgo sim-
b8lico por parte de este grupo de edad ha sido seialada en -
estudios previos y parece corresponder con las edades de la
1inea ascendente de la “"u" invertida propuesta por Piaget --
{1962), como la trayectoria del juego simbélico. Sin embar
go, para cstablecer sin duda alquna que ¢l incremento para -
los nifios de 5-6 afos de edad corresponde a la cumbre de di-

cha trayectoria, serfa necesarioc un rango mis amplio de eda-

des, de tal manera que se hiciera evidente si el juego de --
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los niflos mayores 1ncremeﬁta aﬂnrﬁis o decrece. Cabe acla--
rar que contrariamente a lo esperado, los nifios de 5-6 afios

no presentaron 1os puntajes mds altos en las categorfas mis

maduras {salvo por la de Atribuci8n situacional), y que los

nifos de 3-4 aflos no alcanzaroen los puntajes mds altos en --
las categorfas menos maduras. Ademds, los nifos mds pequefos
presentaron los puntajes mis altos en 12 categorfa de Juego

no imaginatfvo, por lo que serfa conveniente investigar qué

tipo de Jjuego o actividad realizan los njfos a esta edad, de
manera que se esclareciera 5% en estos nifos adn predomina -
el juego de realidad. Estos resultados hacen evidentes --
gunas discrepancias en relacién con el estudio de Field y -.
col., (1982). Por una parte, sc encontré que los nifios de --
3-4 aios de edad alcanzaban Jos puntajes mis altos en el jue
go de fantasfa de objeto (el cual equivale a 1a Sustitucidn),
mientras que en el presente estudio los pifos deo 5-6 afos de
pdad Fueron quienes obtuvieron los puntajes mds altos en di-
cha categorfa. Por otra parte, los nifios de 3-4 afos de - -
edad ya presentaban el Jjuego de fantasfa de persona (o 1a ca
tegoria de Atribucidn de un rol), mientras que los sujetos -
de 3-4 anos de edad de este estudio, e imcluso los de 5-6 --

aiios dc edad prdcticamente no presentaban esta categorfa.

Asi pues, los resultades relativos a la edad, indi
can claramente que el desarvollo del Jjuego imagimative en --

Tos nifos mexicanos prescenta cferto retraso en relacifn con
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el juego de los nifios de otros pafses, siendo evidentas im--
portantes diferencias culturales. Cabe sefalar la posibili-
dad de que en estos resultados, influvera el hecho de que --
los nifios supieran que estaban siendo obhservados, ejerciendo
estos efectos inhibitories en su conducta de juego, pues aum
que se.intentd controlar dichos efectos mediante la familia-
rizaci6n con nuestra presencia y tos aparatos de video, re--

sulta diffct] establecer en gué medida se loyrd.

Al analizar los resultados relativos a los afectos
del nivel zocioecondmico, se encontrd que los nidos de nivel
secioecondmico alto presentan un juego mds ideacional que --
los nifias de nivel socioeconémico bajo. Estos resultados --
han sido consistentemente reportados por varias investigacio
nes (Smilansky, 1968 citada en Rubin y col., 1983) (Smith y
Dodsworth, 1678 citados en Rubin y col., 1983) (Rubin, 1877}
{Rubin, 1976 citado en McbLoyd, 1982)., Sin embargo, a la ma-
yor parte de vstos estudios se les ha criticado las siguien-
tes fallas metodoldgicas: influencia de factores relaciona--
dos ¢on el escenarioc en ¢} gue se abserva a los nifos, es de
cir con el saldn de clases (Mcloyd, 1982) (Griffing, 1974; -
Rosen, 1974 Smilansky, 1%68; Smith y Dodsworth, 1978; 7i--
zard, Philps y Plewis, 1976 citadaos en Fein, 1981) o al aire
libre., En el caso especifico del salén de clases, los facto
res que no se han controlado son pl curriculum, el tipo de -

materfjales dispenibles, la familiaridad hacia e¢stos, el tipo



141

de entrenamiento en juego imaginative por parte del maestro .
as{ como a2 famfitavidad hacia &). Debido a estas crfticas,
en el presente estudtio se centrold gue ta sitwvacidn de juege
fugra nautra (es decir, ni en gl saldn de clases gque favore-
ce a Jos nifios de nivel spcicecondmico alto, ni al atre Ti--
bre gque ctolpca en ventaja a los de nivel sociocecondmi co bajo) (V1
zard y cal., 1976 citados en Mchboyd, 1982). También se con-
trald que 1os nifos emplearan sus propios Juguetes durante -
1a fitmacifn, de manera que estuvievan familfarizadeos con -«
ellos, y por dltimo la familiaridad hacia los experimentado-
res. Pese a estos controles, que pretendian hacer mis justi
¢fa al grupo de nivel socioeconfmico bajo, se encontravon df
ferencias que sugieren que el nivel socicecondmico defimiti~

vamente afocta a1 juego imaginativo, siendo los nifos do ni-

vel spciceconbmico alte quienes presentaron un jucga imagina

tivo wds maduro.

ta conducta de la madre durante la actividad de

Juege tambidén se anaiitzd, siendo evidente gque Ya mayoria de

las madres de nivel socioecondmico alto participaban en el -

Jjuego con sus hijns, dirigidndelos en occasiones hasta excesd

vamente; en contraste can ias madres de pivel socioecondmico

bajo prdcticamente no intervenfen. Este hecho narece naber

influfdo en las diferencias dotegtadas antee los das §rupos

de nivel socicecondmico, y tomande en cuenta la sugerencia -

de gue para el desarrollo del Jjuego de pretensidn, jos pa- -
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dres contribuyen al inﬁafactuar con sus hijos en formas ima-
~ginatjvas (fl'Konin, 1968; Juhﬁson. 1978; A.F. Lieberman, --
1977; Singer, 1973 citados en Rubin ¥y col., 1983), existe la
posibilidad de q;e las madres de nivel socioecondmico alto -
tiendan a establecer ese tipo de interacciones con sus hijos,.
Al analizar los efectos del nivel socioeconfmico, resalta a
Ta vista que se trata de una variable muy compleja, ya que -
implica diversos aspectos que también ejercen influencia, no
s6lo el tipo de interacciones que l1as madres acostumbran es-
tablecer con sus hijos, sino la estimulacidn ambiental, la -
nutricién, factores hereditarios, el espacio de que disponen
los nifios para jugar (Feitelson y Ross, 1973 citados en Ru--
bin y col., 1983}, y el tipo de disciplina paterna, etc, - -
(Feitelson y Ross, 1973 citados en Rubin y col., 1983).

Por otra parte, se encontraron diferencias signifi
cativas con lo que respecta a los efpctos de interaccibn en-
tre sexo y nivel socjoecondmico, siendo que jos nifos de ni-
vel socloecondmico bajo presentaron los puntajes mis altos -
en la categorfa de Ja Atribucidén de l1a propicdad de un obje-
to. Sin embargo, cabe aclarar gue los nifos de ambos nive--
les socioeconfmicos resultaron superiores a las nifias. Este
resultade puede explicarse nuevamente, considerando el tipo
de materiales utiiizados por los diversos subgrupos de sexo
¥ nivel sccioecondmico. Independientemente del nivel socio-

econfmico, los nifios utilizaban coches como objetos de jueqo,
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los cuales cémo'ya se habfa mgncionadd facilitan este tipo -
de tfansfurmacidn; Los nifos de nivel socioecondmico bajo -
'utiiizaban.aﬁn m&s dichos ob}etos gque los de nivel socioeco-
némico alto, quienes ademds emplieaban mufecos, robots, etc.

De esta manera los de escasos recursos obtuvieron los punta-
Jes mi&s altos. Otra posible explicacisn de estas diferen---
clas podrfa ser que el pensamiento de estos nifios es mis con

creto (Smith y Dodsworth, 1978 citados en Rubin y col., 1983),

Ademis, el hecho de que las nifias de nivel socio--
econdmico bajo tendieran a manifestar 10s puntajes mis altos
an relacidn al resto de los sujetos en l1a categorfa de Juego
noe imaginativo, mientras que 1o0s nifios de este mismo nivel -
socigecondmico tendieran a presentar los puntajes m&s bajos,
se explica considerando que las nifas se mostraban extremada
mente pasivas, Estas diferencias tan marcadas en ecsta cate-
gorfa llevan a suponer que existe alguna circunstancia gque -
inhibe el juego imaginativo en las nifas de escasos recursos,
Se considera que dicha circunstancia inhibitoria puede ser -
el que a estas niitas se les relegan ciertas responsabilida«-
des que a los nifos no, tales como el cuidado de los herma--
nos mds pequefios ¥ el desempedo de los guchaceres del hogar
en ausencia de l1a madre © adn en su presencia. Asf pues, pa
ra 1as nifias de nivel socioecondmico alto resulta atractivo
Jugar con una mufieca pretendiendo que es un nific o pretender

realizar actividades domésticas como preparar la comida, - -
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puesto que no constituyen actividades que desempefan en la -
vida real, mientras que para las nifias de nivel socicecondmi
co bajo estas actividades no sop atractivas para pretender -

pues las 1levan a cabo en la realidad.

Por Gltime, e&n cuanto a l1os efectos de interaccién
entre 1a edad y el nivel socioecondmico, se encontrd un fn--
cremento en los puntajes de la categorfa de Atribucidn situa
cional entre los nifios de 3-4 afos y 5-6 afios de edad de ni-
vel socioeconfmico alto. En cambio, entre los nifos de ni--
vel sociceconfmice bajo de las mismas edades no pudo apre- -
ciarse tal incremento, Estons resultados reflejan una vez =--
wis 13 influencia tan determinante que el nivel sociceconfmi
co ejerce, ya gue las circunstancias de los nifios de nivel -
socloeconbfmico bajo los lTimitan en sus progresos &n una cate

gorfa que implica una mayor madurez.

En sfntesis, se puede concluir que Vos nifios mexi-
canos presentan un retraso en el desarrolle del juega {magi-
native en comparacidn con los nifios de otras culturas previa
mente investigadas. Asf pues, los cambios apreciados en el
range de edad de este estudio ocurrfan mds tarde con respec-
to a los otros estudios, e incluso determinados cambics espe
rados no fueron evidentes. Estas discrepancias rvecalcan la
influencia gue la cultura ejerce en el desarrollo del juegqo

imaginativo, tal y como ha sido sefialado por otros estudios
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(Udwin y Shmukler, 1581}. De alguna manera.las otras cultu-
ras estudiadas fomentan un desarrollo mi&s temprano de este -
tipo de actividad. Aguf, nuevamente, al igual que el nivel

socioeconfmico la cultura constituye una variable muy comple
Ja que dificulta o1 anflisis de los resultados, ya que impli
ca tantos facteores {costumbres, educacién, nivel de vida, va
lores, etc.) que resulta diffcil establecer cual{es) es res-

ponsable de las diferencias.

En cuanto al sexo, los resultades no son consisten

tes con 1a investigacién previa, quedando sin demostrar el

hecho de que las niflas sean mds abstractas y 105 nifies mds

concretos. Esta discrepancia tamhién se atribuye a la in-

-

fluencia cultural. 5Si las diferencias sexuales observadas -

en el juego imaginativo entre individuos de una misma cultu-
ra pueden atribuirse al proceso de socializacidn (Rubin y --
col., 19B3), las discrepancias relativas a las diferencias -
sexuales entre o) presente estudio y aquellos realizados en
otras culturas pueden explicarse tomando en cuenta que el --

proceso de socfalizacién varfa de cultura a cultura.

Partiendo de los resultados que arrojf el presente
estudio, se sugiere gue la investigaciédn futura incluya un -
rango de edad lo suficientemente amplio como para poder apre
ciar la trayectoria cowmpleta del desarrollo del juego imagi-

nativo en los nifios mexicanos. Asimismo, serfa conveniente
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que determinara Ta medida en.que'el tipo de materiales faci-
Jitan cada una . de las categﬁfias utilizadas en este estudio

para medir el juego, pues aungue Se han hecho investigacio--
nes sabre 1a influencia de los materjales de juego, no se ha
investigado Ja relacidn que existe entre &stos y estas cate-
gorfas en particular, 10 cual es necesario para aumentar la

validez de las mismas. Por otra parte, se sugiere que futu-
ros estudfes fncluyan una muestra mayor que permita generali
zar en mayor medida los resultados, ya que en el praesente es
tudio hubo dificultad para obtener la muestra debido a los -
numerosos requisitos para conformarla. Ademds, serfa muy in
teresante investigar el tipo de interacciones que las madres
de distintos niveles socioeconfmices establecen con sus hi--
jos, asf como su actitud hacia Ya imaginacién en general, de

terminande sus efectos en el juego imaginativao.

Otra sugerencia que s5e deriva de los resultados de
este estudio y que tiene mayor implicacidén prictica, se re--
fiere al desarrollo de programas compensatorios dirigidos al
entrenamiente del Juego imaginative. Dichos programas deben
enfocarse en los nifos de nivel socioeconémico hajo de nues-
tro pafs, teniendo como caracterfsticas la participacidn de
un modelo adulto ademds de una asesorfa en actividades imagi
nativas no 5610 a las madres de estos nifios sino a los mis--
mos maestros en el salén de c¢lases. Inclusec se podrfan desa

rrollar estas actividades a través del curriculum. Con el -
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desarrollo e 1mp1emento de dichns programas, serfa posib]e -

prevenir o evitar que los nifios de escasos recursos presenta
ran desventajas en el logro de habi!idades sociales y cogaos
citivas asociadas al juego imaginativo. Cabe dastacar la im
portancia que tienen estas medidas preventivas, siendo que -
1a mayor parte de la poblacidn en nuestro péfs peftenece al

nivel socioeconfmico bajo, Aunque podrfa resultar convenien
te que estas mismas medidas se llevavan a cabo con Ta pobla-
ci6n infantil en gencral, independientemente del nivel socig
econdmico, con el fin de anular el retraso en el desarrollo

del juego imaginativa de los nifios mexicanos con respecto a

los nifies de otras culturas, con ello muy probablemente se -
jmpedirfa la disminucién de las diferencias debidas al nivel
socioecondmico. Por dltimo, este estudio resalta 1a impor--
tancia de que s¢ realicen investigaciones transculturales no
sGlo sobre el jucgo, sino schbre el desarrollo infantil en gec
neral, de tal manera que el conocimiento resultante implique

las diferencias cuiturales,
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APENDICE A

INSTRUMENTO PARA DETERMINAR NIVEL SOCIQECONOMICO
(HAVIGHURST citado en Diaz-Guerrerc 1975}

Jerarqufa de Ocupaciones {del padre):

Rivel de ocupacidn 1: (Profesianal) doctor, aboga-
do, etc, Magnate industrial o de negoecios. Ministros y subse
cretarios de gobierno, etc. Rivel de ocupacidn 2: Indus- --
trial (t&rmino medio). hombre de negocios, funcionarfo banca
rio, de relaciones pdblicas, auditor, contador pidblice, cabe
za de alguna oficima. Nivel de ocupacidn 3; Empleado banca-
rio, empleado burdcrata en oficina, duedo de una tienda pe--
quefa, agente viajero, profesor de primaria, contador priva-
do. Hivel de ocupacién 4: Carpintero, mecdnice, sastre, - -
electricista, plomero, policia bancario, agente de trdnsito.
Nivel de ocupacidn 5: Obrere no calificade, mesero, taxista,
peluquero {(exceptuando al dugho, que estarfa cn el nivel 3},
policfa. WNivel de ocupacidén 6: Barrendero, bolero, portero,

soldado raso.
Jerarquia de Escolaridad (del padre):

Nivel de educacidn 1: Tftulo vniversitarioc ¢ uno -



149

o més afios de una carrers un{versifaria: Hivel de educacidn
2: Terminar 1a preparatoria;'id'Eécuelé Normal para Maestros
o su equivalente. HNivel de educacidn 4: Uno o dos afios de -
secundaria ¢ suv equivalente. HNivel de edvcacidn 5: Terminar

ta primaria, HNivel de educacién 6: No termind la primaria.

Ten{endo estns dategs de cada padre, se le dar§ un
peso de 3 2 su posicidn en la jerarqufa de ocupacidn y un pe
st de 2 a la de educacidn. Esto es que el nimero covrespon~
diente a su nivel ocupacional se muitiplicard por 3 ¥ el ca-
rrespondfente al nive)l de edycacidn por 2. La suma de estos
dos productos nos permitird determinar el nivel socicecondmi

co al que pertenece la familia del nido, de acuerdo con el -

siguiente cuadro:.
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Escala de Escala de Puntuacidn de
ocupacidn educacidn nivel socioceconbmico

 _ﬁlase'snc1a1

1 1 5
1 2 7
2 1 8
2 2 10
2 3 12
3 2 13
2 4 14
3 3 15
3 5 19
4 4 20
4 5 22
5 4 23
4 6 24
5 5 25
6 4 26
6 28
6 & 30

Clase meﬁ1a

.alta y alta

Media baja

Clase alta
trabajadora

Clase baja
trabajadora

Una vez determinado el nivel soclgecondmico, se to-
mardn sélo aquellos individuos que correspondan a Ja clase ba
ja trabajadora {puntuaciones de nivel soclicecondmico 26, 28,
30) v 2 1a clase media alta, asi como aquellas gue pertenez--
~<an a la clase media aita y alta {puntuaciones de nivel socio

econbmica 5, 7, 8, 10, 12).
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APENDICE B

CATEGORIAS DE JUEGO DE PRETEHSION (MCLOYD, 1980).

A, Modos de Transformacidn de Objeto

Se caracterfzan por la atribucién de una propiedad
o identidad imaginaria a un objeto concreto. Dicha atribu---
cidn puede ser verbal o manifestarse a través de la manipula-
ctdn ffsica del objeto. Las categorfas correspondientes a es

tos modos de transformacidén son las siguientes:

t. Animacidn.- Consiste en atribuir caracterfsticas

humanas o de un ser vivo &2 un objeto inanimado.

2., Reificacién,- Pretender que existe un objeto ima
ginario, 1 cual se encuentra funcionalmente relacionado con
un objeto existente; se considera que esta transformacidn re-
quiere de una reaccidn mds que de una accidn debido a la fran
ca relacién funcional entre el objeto existente y el imagina-

rioc.

3, Atribucién de la propiedad de un objeto.- 5¢ re-
fiere a atribuir la propiedad de un objeto a otro, ya sed - -

axistente o imaginario, gue se encuentre funcionalmente rela-
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cionada con un Dhjeto existante.

4, Sustitucidn.- Consiste ep asignar una nueva ijdepn

tidad a un objeto existente.
B. Modos de Transformacidén Ideacionales

Estos modos de transformacidn implican una mayor «-
abstraccidn que los anterijores, pues se reflejan en ideas o
temas que son reclativamente independientes de cualquier obje

to concreto particular, Incluyen las siguientes categorfas:

5. Realismo de objeto.- Al igual que la reificacidén,
consiste en pretender que un objeto imaginario existe, pero
se distingue de &sta en que es activo, ya que el objeto ima-
ginario no guarda relaci6n funciocnal directa alguna con nine

gdn objeto.

6. Atribucidn de la propiedad de un objeto no exis-
tente.- Se refiere a atribuir la propiedad de un objeto no -

existente a un objeto imaginario o sustituto.

7. Atribucidn situacional.- Consiste en pretender -

que una situacidn imaginaria existe.
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8, Atribucidn de un rol.- Impiica adoptar las carag
terfsticas de un personaje real q tmaginario o de un rot de-

terminado.

C. Ausencia de Juego de Pretensidn

&. Ho son evidentes transformaciaones de abjeto ni -

ideacionales.
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APENDICE €
CUESTIONARIOD

1. iCusntos hijos tiene? Especifique la edad y el sexo de -

cada ung.

2. iDesempefia usted otro trabajo ademds de los quehaceres -=-

del hogar?

3. De ser afirmativa Ya respuesta a la pregunta anterior, --

conteste las siguientes preguntas:
a) LEn qué consiste sy trabajo?
b) iLo realiza usted fuera de la casa?

c) iCudntas horas diarias le dedica usted?
Respecto a2 sus hijos de 3 a 6 aflos:

4. Cuando usted no estd en casa, icon quifn se quedan sus hi

Jos?
5. iCudntas horas al dfa pasa usted con su{s) hijo(s)?

6. iZAlguno de sus hijos va a la escuela? Especifique quién(as)
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7. Quisé&ramos hacerle algunas preguntas acerca de 1a vida de

su(s) hijo{s} en un dfa ordinario:

a) iCudntas horas diarias duerme{n)?

b) iCudnto tiempo tarda(n}) en comer?

c} &Quién le{s) da de comer o con quién come{n)?

d} iCudnto tiempo ve(n) televisitn?
iCon quién Ya veln)?

e} tLe(s) gusta que le(s) cuente{n} cuentos?

iQuién se Yos cuenta?

f) LCuintas horas al dfa pasa{n} jugando?
tCon quién Juega(n}?

g) itParticipa(n) o colabora{n} en alguna actividad domésti

ca?, De ser asf, especifique en cudles.

Respecto al padre de los nifios:
a) iCudl es su ocupacibfn?

b) éQué grado de escolaridad tiene?



Tabla 1:

NS E

RSE

APENDICE D
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Medias de los efectos del nivel socioceconfmico, edad y sexo en

1a categorfia de Animacidn.

POBLACION TOTAL

1.75
{40}
NSE
1 2
1.80 3.70
{20) {20}
EDAD
1 2
1.50 6,00
(20) (20}
SEXD
2
4,80 2.70
(20} {20)
EDAD
1 2
1 2.30 5,30
{10) (10)
2 .70 6.70
{10} {101
SEX0 1 2
1 4.80 2.80
{10} (10}
2 4.80 2.60
{10} (10)

NSE:

EDAD:

SEX0:

[SC R Y] N~

"

Alto
Bajo

3-4 afios
5-6 afios

femenino
Hasculino



SEXO
1
EDAD
2
SEXO =1
EDAD
1
NS5E
2
SEXO =2
EQAD
1
s E
2

1
2.80
{5}

.60
(5)

2
1.78
{10}

3.70
(10}

T 157
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Tabla 2: Medias de los efectos del nivel socioeconfmico, edad ¥ sexo en

1a categor{a de Reificacién,

POBLACION TOTAL NS E: 1=Alte
2 = Bajo
.80
(40) EDAD: 1 = 3-4 afios
2 = 5-6 afos
HSE
1 2 SEX0; 1 = Femening
1.05 .55 Z = Masculino
{20) (20)
EDAD
1 4
.85 .75
(20} (20}
S5EX0
1 2
1.45 .15
(20) {20)
EDAD
1 2
1 1.40 70
{10) {(10)
HSE
2 .30 .
{10} {10)
SEXD
1 2
1 1.80 .30
{10) {10)
NSE
2 1.1 .00
{10} {10)
SEX0
1 2
1 1.50 .20
{10} (10)
EDAD
1.40



SEXD = 1
EDAD

NSE

SEX0 = 2
EDAD

1
HSE

2.40

{5
.60

{5)
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Tabla 3: Medias de los efectos del nivel socioceconSmico, edad y Sexo en

la categor{a de Atribucidn de la propiedad de un objeto.

POBLACION TOTAL HS5E: 1 = Alto
2 = Bajo
4.73
{40) EDAD: 1 = 3-4 afios
2 = 5.5 afos
HSE
1 2 SEXO0: 1 = femenino
3.15 6.30 2 = Masculino
{20} (20)
EDAD
1 2
5.15 4.30
(20) {20}
SEXOD
1 2
1.00 8.45
{20) (20)
EDAD
1 2
i 2.20 4.10
{10) (10)
NSE
2 8.10 4.50
(10) (10}
SEXO
1 2
1 1.10 5.20
(10) (10}
NSE
4 .90 11.70
(10) (10)
SEXO 1 2
1 1.00 5.30
(10) {10)
EDAD
2 7.60

1.00 .
(10) (10}
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SEXO = )

EDAD

HSE

SEXD = 2

EDAD

6.20

(5)

4.20

{5}

NS E
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Tabla 4: MHedias de 1os efectos del nivel sociocconfmico, edad y sexo en

. la categorfa de Sustitucién.

POBLACION TOTAL NS5 E: 1 = Alto
2 = Bajo
1,05
{40} EDAD: 1 = 3-4 ahos
Z2 = 5-6 afos
NSE X . SEX0: 1 = Femenino
1.18 .95 2 = Masculino
{20} (20])
EDAD
1 2
.20 1.90
(20} {20}
SEXD
2
1.15 .85
{20} {20)
EDAD
i 2
1 .40 1.90
110} (10}
HSE
2 .00 1.90
{10} {10}
SEXD
1 2
1 1.70 .60
{10} {10)
HSE
2 .60 1.30
(10} {10}
SEXD
1 2
1 .30 .10
{10} (10)
EDAD
2 2.00 1.80
(10) {10}



SEXO = 1
EDAD
1
1 (5?0
KSE
2 .00
{5)
SEXQ « 2
EOAD
1
1 (éiﬂ
NS5SE
2 .o
{%)
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Tabla 5:

HSE

NSE

EDAD
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Medias de los efectos del nivel socioeconfmico, edad y sexo --

en la categorfa de Realismo de objeto.

POBLACION TOTAL

HSE

EDAD

SEXD

EDAD

SEX0

SEX0

.45
(40)

NS E:

EDAD;

SEX0:

M= P = M=

f

Alto
Bajo

3-4 apeos
5.6 afos

Femenino
Masculino



SEXQ = }
EQAD

NS5E

SEXO = 2
EDADR

NSE

.00
{5}

185

2,40
{5

.20
(%)
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Tatla 6: Hedias de ips efectos del niyetl soctoacondmice,

edad ¥ sexo en
la tategorfa de Atribucifn situacipnal,

POBLACION TOTAL

NSE: 1 =Bty
2 = Bajo
4.30
{40} EDAR: L = 3.4 apos
2 = 5.6 gfios
8BSk 2 SEXG: 1 = Femoning
8.10 50 2 = Masculino
{20} {20}
EDAD
i 2
2,29 5.40
(20} {20}
SEXO
1 2
4,85 3.75
{20} {20}
EDAD
H 2
1 3,50 12.70
{10} (10)
HSE
4 .80 10
(10} {10}
SEXO
1 2
1 9,70 6.50
{10} {10}
NSE
b4 .08 1.00
{10} {10}
SEXQ
1 2.40 2.00
(10} (10)
EDAD
2 7.30 5.50



SEXD = 1
EDAD

NSE

SEXQ = 2
EDAD

HSE

3
4.30
(s)
.00
(s}

2.20
{5
1.80
{5

167

2
14,60
{52

.00
(5}

2
10.80
{s)

.20
(s)
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Tabla 7: Medias de los efectos del nivel sucicecondmico, edad y sexp en

7a categorfa de Atribucifn de un vol.

POBLACION TOTAL HSE: 1 = Alto
2 = Bajo
1.40
(40} EDAD: 1 = 3-4 afos
2 = 5-6 aftos
NS5E 1 2 SEXD: 1 = Femenine
. 2.80 00 2 = Masculiso
{20) (2o
EDAD
1 2
.30 2.50
(20} {20}
SEXQ
i F4
1,585 1.25
{20 (20)
EDAD
1 2
1 60 5.00
{10} {10}
NSE
2 .00 .00
{10) {10}
SEXD
1 2
1 3.10 2.50
(10} {10}
HSE
: 2 .00 .00
{10} (10
SEXO
1 2
1 L0 .50
{10) {10}
EDAD
3.00 2.00

{10} {10}



SEX0 =1
DAD
1
RSE
SEXQ = 2
EDAD
1
NSE
2

1
1.00
(5

.00
(s)

6.00

{5)
.00

(5}

2
4,00
(5}

.00
(s}

165
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Tabla 8: Medias de los efectos del nivel socioecondmico, edad v sexo en

la categorfa de No juego imaginativa,

POBLACION TOTAL HSE: 1 =Alte
2 = Bajo
5.52
(4n) EDAD: 1 = 3-4 anos
2 = 5-6 ajios
NSE : » SEX0: 1 = Femenina
5,40 965 2 = Masculine
(20) {20}
EDAD
1 2
12.0% 7.00
{20) {20}
SEXD
1 4
11.25 7.80
(20} {20}
EDAD
i 2
1 12.80 6.00
{1D) {1
RSE
2 11.30 8.00
(10} (10}
SEXO
1 2
i B.490 8.90
{13} (10}
NSE
2 13.60 5.70
(10} {10}
SEAD
1 2
1 15.20 8,90
{10) {10}
EDAD
2 7.30 6.70
(10} (10}



SEX0 = 1
EDAD

NSE

SEXD = 2
EDAD

NSE

1
12.60
(5)

5.20
(5)

171
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Tabla 1 : Andlisis de varianza de los efectos dé1 nivel sn-'

cioecondmico, edad y sexo en la categorfa de Ani-

macién. :
FUENTES DE Sumas de Grados de Medta Hivel de
VARIANZA Cuadrados Libertad Cuadrada valor Sign:fi-
cancia
(ss) tg1) (Hs) (F) 4]
EFECTOS
PRINCIPALES 246.700 3 B2.233 2.447 .082
H.S5.E. . 100 1 .100 .003 . 957
EDAD 202,500 1 202.500 6.027 ,020
SEXO0 44.100 1 44.100 1.313 .260
INTERACCIOHN
DE 22 ORDEN B5.100 3 28.367 .844 .480
N.S5.E. EDADR 22.500 1 22.500 .670 419
K.S5.E. SEXO 100 1 .100 .003 .957
EDAD SEXO 62.500 1 62.500 1.860 .182
THTERACCION
DE 3er. 0. 2.%00 1 2.500 074 .787
H.5.E. ETJAD 2.500 1 2.500 074 787
SEXD
EXPLICADOD 334.300 7 47.767 1.421 .231
f
ERROR 1075.198 32 33.600
TOTAL 1409.498 a9 36.141
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Tabla 2 : Anflisis de varfanza de los efectos de ﬁjvél:so-f_
cioeconbmico, edad y sexo en 1a categorfa de Ref-

ficacidn.
FUENTES DE  Sumas de  Grados de Media = . Rivel de
YARTARZA Cuadradoes Libertad Cuadrada valor 'Signgfl .
cancia
(ss) {gl} {M3) (F} (r)
EFECTOS
PRINCIPALES 15,500 3 6.5006 1.548 221
N.5.E. 2.5040 1 2.50D .595 446
E0AD . 100 1 100 024 .878
SEXD 16,900 1 16,900 4.024 0583
INTERACCION
0E 2% ORDEN 4.000 3 1.333 317 .813
N.5.E. EDAD 3.600 1 3.64G0 .B&57 361
H.S.E. SEXD .400 1 .400 L0585 LT60
EDAD SEXD . 000 8 .aoo L0000 1.D0D0
INTERACCION
DE 3er. 0. 2.50¢0 1 2,500 .585 . 846
#.5.E. EDAD 2.500 1 2.500 .595 AL
SEXD
EXPLICADO 26.006G 7 3.714 8BB4 530
ERRDOR 134,400 32 4,200

TOTAL 160,460 39 4,113




Tabla 3 : Andlisis de varianza de Yos efectos del nivel so-
cloeconfmico, edad y sexo en la categorfa de Atri
bucién de la propiedad de un objeto.

FUENTES DE Sumas de Grados de tedia Nivel de

VARIANZA Cuadrados Libertad Cuadrada VYalor Signifi=-
cancla
{ss) (g1} {Ms) (F} (P)
EFECTOS
PRINCIPALES 6K61.475 3 220.492 B.64A3 .000
N.S.E. 99,225 i 99.225 3.889 .057
EDAD 7.225 1 7.225 283 .598
SEXO 565.025 1 565.025 21,755 000

INTERACCION

DE 22 ORDEN 195.075 3 65.025 2.549 .073

H.S.E. EDAD 15.625 1 75.625 2.964 .095

H.S.E, SEXO 112,225 1 112.225 4,399 .044

EDAD SEXD 7.225 1 7.225 .2B3 . 598

INTERACCION

DE 3Jer, 0. §9.0256 1 9.025% . 354 .556

%.5.E, EDAD

SEXQ 9.025 1 9.025 .354 .55%6

ERROR 865.575 7 123.654 4,847 .00

RESIOUO 816,398 ‘32 25.512

TOTAL 1681.973 39 431,128




Jabla 4 : Andlisis de varjanza de los efectos del nivel so-
cioeconbmico. edad y sexo en la categorfa de Sus-
titucibn.

FUENTES DE Sumas de Grados de Media Kivel

YARIANZA Cuadrades Libertad Cuadrada valor de Sig~
nifican
cia.

(ss) (g1) (Ms) (F) (P}

EFECTOS
PRINCIPALES 29.700 3 9.900 1.338 .279
N.S.E, . 400 1 400 054 .B18
EDAD 28.900 1 28.900 3.905 .057
SEXO .400 1 .400 .054 .818

INTERACCIDN

OE 22 ORDEN 8.500 3 2.833 .383 766

R.,S.E. ERAD .400 1 400 .054 .818

HN.S.E. SEXD 8,100 1 8.100 1.095 .303

EDAD SEX0 .000 1 000 000 1.000

INTERACCION

DE 3er. 0. 4.300 1 4.900 .662 422

RH.S.E. EDAD

SEX0 4,500 1 4,900 662 422

ERROR 43.100 7 6,157 .832 . 569

RESIDUOD 236.800 k¥4 7.400

TDTAL 279.900 39 7.177
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Tabla 5 : An&lisis de varianza de los efectos del nivel so-
cioecondmico, edad y sexo en la categaria de Rea-
lismo de objeto.

FUENTES DE Sumas de Grados de Hedfia Nivel de
VARTANZA Luadrados Libertad Cuadrada Valor Signifi-
cancia
ss) tg1) (1S} {F {pP)

EFECTOS

PRINCIPALES 12.500 3 4.167 1.119 .356
H.5.E. 6.4600 1 6.400 1.18 .199
EDAD 3.600 1 3.600 .966 .333
SEXD 2.500 1 2.500 .B671 .819

IRTERACCLION

DE 2% ORDEN 7.700 3 2.567 .689 .565

N.5.E. EDAD 2.500 1 2.500D 671 419

H.5.C. SEXO 1.600 1 1.600 430 .517

EDAD SEXQ 3.600 1 3.600 . 966 .333

INTERACCION

DE 3Jer. 0. 2.500 1 2.500 .67} 419

H,5.E. EDAD 2.500 1 2.500 .671 .419

SEXOD

ERROR 22.700 7 3.243 .871 .540

RESIDUD 119,200 32 3.725

TOTAL 141.900 39 3.638
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Tabla & : Anadlisis de varianza de los efectos del nivel so--

cioeconbmico,

bucibn situvacional.

edad y sexo en la categeria de Atri-

FUENTES DE Sumas de Grados de Media Nivel de

YARIANZA Cuadrados Litertad Cuadrada Yalor Signifi-
ficancia
{ss) {g1) (MS} {F) (P)

EFECTOS

PRINCIPALES 766.100 3 255,367 1.744 . 001
N.5.E. 517.600 1 5717.600 17.516 .000
EDAD 176.400 1 176.400 5.350 .027
SEXD 12.100 1 iz.100 . 367 .549

INTERACCION

PE 22 ORDEN 299,000 3 99,667 3.023 O848

N.S.E, EDAD 250.000 1 250.000 7.582 .010

H.S.E. SEXD 44,100 1 44,100 1.337 .256

EDAD SEXD 4.900 1 4.900 .149 702

INTERACCION

DE 3er. 0O, 100 1 .100 .003 .956

H.S.E. EDAD

SEXD 100 1 100 ,003 956

ERROR 1065.200 7 152.171 4.615 .00l

RESIDUOD 1065.196 az 32.975

TOQTAL 2120.396 g 54.369
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Tabla 7 : Andlisis de varianza de los e#fectos del nivel sp--

ciorconbmico, edad y sexo en la tategoria de Atri-
bucibn de un rop}.

FUENTES DE Sumas de Gradas de Media

Hivel de
VYARIARZA Cuadrados Libertad Cuadrada VYalor Signifi-
cancia
{ss) {g?) (M5} (F} [P}
EFECTOS
PRINCIPALES 127.706G 3 42.567 2.688 .0E3
H.S5.E. 78.400 H 78.400 4.950 .033
EDAD 48,400 1 A48.40G0 3.D56 .090
SEXO .900 1 -900 057 .813
INTERACCIDN
DE 22 ORDEN 54.200 3 18.067 1.141 347
N.s.E. EDAD 48,400 1 48.400 3,056 L0940
H.S.E, $SEXQ 900 1 .900 .D57 813
EDAD SEXO 4.900 1 q.%00 .30% .68¢
INTERACCION
gt der. 0. 4,900 )] 4.900 L 309 .582
H.5.E. EDAD
SEX0 4,900 1 4,900 .30% .582
ERROR 186,800 1 26.68¢ 1,685 . 148
RES1DUO 506,798 a2 16,837

TOTAL 693.598 g 17.78%
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Tabla 8 : Andlisis de varianza de los efectos del nivel so--
cioeconfmico, edad y sexo en la categorfa de No =--

juego imaginativo.

FUENTES DE Sumas de Grados de Media Nivel de

VARIANZA Cuadrados Libertad Cuadrada Valor glgglzi-
fss) {gl} {MS5) {F} [P}

EFECTOS

PRINCIPALES 374.675 3 124.892 2.454 .081
N.S.E. .625 1 .625 .012 812
EDAD 255.025 1 255.025 5.012 .032
SEXO 119.02%9 1 119.025 2.339 136

INTERACCION

DE 2% ORDEN 3p9.875 3 i03.292 2.030 .129

N.S.E. EDAD 30.625 1 30.625 .602 .44

HN.S.E., SEXO 198,025 1 198.025 3,89! .057

EDAD S5EX0 81.225 1 B1.2256 1.596 216

INTERACCION

DE 3Jer., 0. 21.028 1 21.025 - | .525

N.S.E. EDAD 21.025 1 21.025% .413 .525

SEXQO

ERROR 705.575 7 100.796 1.981 .089

RESIDUD 1628.13195 32 50.887

TOTAL 2333.970 39 59,845
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APENDICE F
Tabla 1 : Andlisis de frecuencia de la conducta participati-
va de Ya madre en relacidn cen el nivel socioecond
mico.
CONRNDUYWCTAS
o 0+ N TOTAL
T+ 8 q
1 19
H.5.E. ++5,35 5,35 8.Z8
4 3 13
2 20
5.564 5.64 8.71
TOTAL 11 n 17 39
x2,. = 7.8591 p < .02
(z) * =T
0 = Dirigid N.5.E.: 1 = Alto
0*s Dirigié excesivamente 2 = Bajo

H = No dirigid

+ frecuencias obtenidas
++ frecuencias esperadas
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APENDICE F

Tabla 1 : Analisis de frecuencia de la conducta participati-

va de la madre en relacidn con el nivel socloecend

mico.
CONDUCTAS
D D+ N TOTAL
7+ 8 4
1 19
N.S.E. ++5,35 5.35 B.28
[} 3 13
2 20
5.64 5.64 8.7
TOTAL 11 11 17 39
%20 = 7.8591 p < .02
{2) ' Lo
D - Dirigid N.S.E.: 1 = Alto
D*= Dirigis excesivamente 2 = Bajo

H = No dirigid

+ frecuencias obtenidas
+4+ frecuencias esperadas



~Tabla 2 : Andlisis de frecuencia de 1a conducta participati-
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va de 1a madre en relacidn con el sexo.

CONDUCTAS

D D N TOTAL
G+ 4 g
SEXD 1 +45,35 5.35 B.28 19
5 7 8
2 20
5.64 5.64 8.71
TOTAL M n 17 9
x%,. - .9404 p o~ .70
cxd, = - .

b = Dirigid
D'= Dirigid excesivamente
N = No dirigid

+ frecuencias cobtenidas
++ frecuencias esperadas

SEXD: 1 =« Femenino
2 = Masculino



Tabla 3

EBAD
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t Andlisis de frecuencia de l1a conducta participati-

va de la madre en relacidn con la edad.

CONRDUCLCTAS

D p* N TOTAL
6+ b 8
1 +45.35 5.35 g.2s '?
2 6 5 s 20
5.64 5.64 8.71
TOTAL 1n 11 17 a9
%€, = 3159 p 90
{2) N oo
D = Dirigid ERAD: 1 = 3-4 afos
pt= Dirigit excesivamente 2 = 5-6 afios
§ = Ho dirigid
+ frecuencias obtenidas
++ frecuencias esperadas
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