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La genialidad del juego 
                                                                                                                       Sally Jenkinson 

_____________________________________________________________________________ 

Genio: asistente, espíritu tutelar, etc. [Diccionario Inglés de Oxford]  

Utilizando tanto investigaciones recientes como material ya publicado, este artículo indica algo 

de la profundidad, amplitud y complejidad del juego infantil. Establece un paralelismo entre el 

juego creativo de la primera infancia y nuestra relación con el arte, la literatura y el teatro cuando 

somos adultos. Plantea el argumento de que la imaginación es tanto un vehículo para la 

creatividad humana como una fuerza social vital que nos conduce, a través del pensamiento 

empático y la imitación, al reino del "otro". Sostiene que negar a los niños el derecho a jugar es 

arriesgarse a sufrir privaciones culturales, sociales y personales.  

A pesar de la existencia de numerosos y excelentes libros y artículos sobre la importancia del 

juego infantil, la palabra "juego" se sigue interpretando, al menos en el léxico de los responsables 

de las políticas educativas, como el opuesto negativo y polar del "trabajo". El juego se considera 

un eufemismo para referirse al ocio, a la frivolidad o a no hacer nada, mientras que el trabajo 

sugiere una actividad seria y decidida. El trabajo merece la pena, el juego es una mera diversión.  

El documento británico “Start Right” sobre educación infantil, publicado en 1994, conciliaba 

temporalmente la oposición entre "trabajo" y "juego" al afirmar, de forma un tanto paradójica, 

que: "El juego es el trabajo serio de la infancia". Se trataba, por fin, de una bienvenida aprobación 

del juego; un reconocimiento de que los niños podían trabajar y jugar al mismo tiempo, un 

principio que los educadores de la primera infancia conocían desde hacía años. Confirmaba la 

idea de que, aunque gran parte del juego de los niños es desenfadado y lleno de encanto, 

también es serio y digno, con una profundidad y una dimensión que exigen nuestra paciente 

observación y respeto. Como afirma Huizinga:  "El juego es algo en sí mismo. El concepto de 

juego como tal es de orden superior al de seriedad. Pues la seriedad pretende excluir el juego, 

mientras que el juego puede muy bien incluir la seriedad" ((1949) op. cit. en Eisen, 1990: 7]). 
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Esta cita está tomada del conmovedor y a veces desgarrador libro de George Eisen “Children and 

Play in the Holocaust” (Los niños y el juego en el Holocausto), donde sugiere que los niños en 

circunstancias tan lamentables eran incapaces de jugar de otra forma que no fuera seria. El 

hecho de que aún así necesitaran jugar es quizá el testimonio más conmovedor de la importancia 

del juego: socava eficazmente la noción del juego como una actividad puramente frívola. El 

propio Eisen considera el juego de los niños, sus juegos entre las sombras, como uno de los 

misterios de aquella trágica época.  

¿Jugar con un propósito?  

Han pasado tres años desde que se publicó el documento” Start Right” y, de repente, todo un 

nuevo conjunto de objetivos, resultados y criterios de evaluación que representan un cambio 

drástico en el pensamiento educativo, están firmemente establecidos y el trabajo, como principal 

impulso educativo, vuelve a estar a la orden del día. Cuidado con los niños que se dedican a jugar 

con el trabajo serio de la infancia.  

La apremiante necesidad de cumplir objetivos hace que, para muchas instituciones, el juego 

quede totalmente marginado o se utilice exclusivamente como herramienta de aprendizaje. El 

modelo cognitivo de "aprender jugando", que exige que los niños dirijan su juego hacia 

resultados predeterminados y específicos, tiene claras ventajas educativas; los niños disfrutan 

realmente aprendiendo de esta manera y como método de adquisición de conocimientos 

funciona. Sin embargo, una dieta excesiva de este tipo de juegos "precocinados" puede privar al 

niño de la frescura, el alimento y la vitalidad de su juego abierto y libremente elegido, y acabar 

por embotar su paladar. Como todos los buenos observadores del juego saben, la gran 

fascinación del juego realmente creativo es su imprevisibilidad. Los giros inesperados y a veces 

asombrosos que componen el diario viviente del juego, demuestran el alcance, la profundidad y 

la energía llena de vida de la imaginación infantil que, en el juego libre, "avanza simultáneamente 

en varios planos de pensamiento a la vez". (Lowenfeld 1935, pág. 177). Utilizar el juego como un 

medio para alcanzar un fin es como perder el sentido de lo que realmente tiene que ofrecer, 

como si leyéramos grandes obras literarias sólo para mejorar nuestra ortografía.  

El arte del juego y el juego como arte  

Lo que los niños hacen realmente cuando juegan es una cuestión compleja y fascinante. 

Siguiendo el trabajo de Lowenfeld, Drummond, Selleck y otros, yo diría que parte de lo que los 

niños representan en su juego es una expresión indiferenciada de lo que más tarde llamaremos 

arte, literatura y teatro. En una especie de metamorfosis perpetua, los niños pasan rápidamente 

de lo fantástico a lo cotidiano y viceversa, en el interminable drama de "la obra". Juegan según 

les mueve el espíritu: el mismo espíritu que, me atrevería a sugerir, inspira más tarde nuestro 

desbordamiento creativo como adultos.  

Recuerdo un incidente en mi propio jardín de infancia que demuestra que, incluso en la infancia, 

no es fácil distinguir entre arte y juego. ¿Quién puede decir dónde empieza el arte y dónde acaba 

el juego? Un niño pequeño había ido a ver un delfín durante el fin de semana; una experiencia 

que le había conmovido mucho. El lunes por la mañana, llegó a la guardería como un poeta que 

sufre bajo su musa, con un deseo ardiente de expresar y recrear sus pensamientos y 

sentimientos y de revivir su experiencia. Con paso seguro, cogió un largo velo azul, lo extendió 

en el suelo, se tumbó sobre él boca abajo, cruzó los pies para hacer una cola y agitó suavemente 

las piernas arriba y abajo. Su participación era tan absoluta y su imitación tan perfecta que casi  
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se podía oír el chapoteo del agua alrededor de sus pies. Me sentí como si estuviera presenciando 

la creación de un poema corporal o de una hermosa obra de arte. Era el homenaje personal de 

un niño al delfín que tanto le había impresionado. En el "arte" de su juego, su cuerpo y su velo 

se convirtieron en su pintura, su paleta y su lienzo mientras, a su manera "infantil", llevaba su 

profunda experiencia a una expresión exquisita.  

Nuestra investigación  

En un reciente estudio a pequeña escala para el Instituto de Pedagogía Waldorf Steiner, se pidió 

a un grupo de estudiantes que estudiaran a los niños en su juego libre. Nuestro objetivo era 

averiguar a qué jugaban realmente y clasificar algunos de los distintos tipos de juego. Uno de los 

estudiantes graduados, Edward Marks, observó a un grupo de doce niños en el jardín de infancia 

Waldorf de Ringwood. Aunque este tipo de estudios son propensos a la subjetividad, Edward se 

esforzó por ser riguroso y respetuoso en sus métodos. Nunca interfería, ni siquiera para hacer 

preguntas, ya que consideraba que cualquier implicación por su parte afectaría y alteraría 

sutilmente el juego. También era consciente de que los niños tienen un instinto infalible para 

saber cuándo están siendo observados y, o bien juegan con la multitud, o bien se callan por 

completo, por lo que se ocupaba de alguna pequeña tarea, como coser, y tomaba sus notas 

discretamente. Intentó ser una presencia amable sin molestar a los niños. El recreo creativo 

duraba algo más de hora y media cada mañana y, durante un periodo de once días, Edward pudo 

observar casi diecisiete horas de juego ininterrumpido. Durante este tiempo, registró un total de 

54 "temas", todos ellos emprendidos por los niños. El profesor también intervino lo menos 

posible, sólo haciendo sugerencias útiles o dando instrucciones cuando parecía absolutamente 

necesario.  

La siguiente lista es una selección de algunos de los temas:  

• caballos y amos  

• fábrica de queso  

• fábrica de papel  

• nave espacial y dragón  
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• casa muy grande o castillo  

• casas oscuras (con faroles)  

• viajar en coche como ratones  

• cocinar  

• planchar  

• trenes y locomotoras  

• bosque  

• cafetería  

• gran escuela  

• serpientes (mamás, papás, etc.)  

• insectos  

• pesca  

• transbordador  

• muñeca como bebé  

• mago de la casa oscura  

• muñeca casera que hace pis  

• recibir muchas visitas  

• de compras  

• gatitos  

Los temas fluían unos dentro de otros, involucrando a diferentes grupos de niños en diferentes 

momentos, y permitiendo que las inspiraciones para el juego surgieran y desaparecieran en una 

especie de sueño cooperativo de la imaginación. Se inventaban nuevos sistemas de creencias y 

se adoptaban voluntariamente en un proceso que Coleridge entendía como “esa suspensión 

voluntaria de la incredulidad por el momento, que constituye la fe poética" (Biografia Literaria, 

Cap. 13). A veces se interpretaba un tema y luego se abandonaba, para retomarlo más tarde, en 

ocasiones no hasta el día siguiente. Los temas se representaban de diversas maneras: juego 

socio-dramático, juego solitario, juego de exploración, juego con líderes y seguidores, juego que 

seguía un "guion" (por ejemplo, Peter Pan y Wendy hicieron una breve aparición) y se recreaban 

muchas historias de marionetas en las que la narración, el diálogo y la "escenografía" tenían un 

gran protagonismo. Los títeres que se caían eran recolocados y se les ordenaba, por orden del 

autor, que "¡se queden!".  

Los niños solían poner nombre a sus juegos, como forma de definir su tema y de señalar el 

comienzo de una obra concreta. Nombrar el juego también permitía a todos entrar en la misma 

esfera imaginativa. Se asignaban papeles y se definían y perfeccionaban los personajes a medida 

que avanzaba la acción. Este proceso de definición era muy importante para ellos; al igual que 

nuestro uso literario de los títulos, los encabezamientos de los capítulos y la delineación de los 

personajes, ayudaba a los niños a establecer un marco de significado para su narrativa lúdica.  

"Somos unos ratoncitos traviesos" era el título y el capítulo inicial de un juego. Más adelante, se 

añadieron conocimientos como qué comen los ratones y qué les amenaza (queso y gatos). Otros 

capítulos incluían ratones que subían a un coche (con una cesta simbólica en el volante), ratones 

que iban de compras e, inevitablemente, ratones perseguidos por gatos.  

No sólo había que compartir definiciones, sino también ponerse de acuerdo sobre lo que estaba 

permitido en un juego concreto. Se oyó a dos niños conversar sobre si la casa que ya habían 
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construido podía o no convertirse en un castillo; tras largas deliberaciones, finalmente llegaron 

a un acuerdo mutuo y decidieron que sí. (Estas importantes negociaciones sociales no se 

producen en el solitario escritorio o mesa de trabajo).  

Algunos juegos eran fugaces; por ejemplo, un trozo de madera se convertía en un saxofón 

hábilmente tocado en el que los gestos del niño recreaban fielmente la observación original, 

hasta el más mínimo detalle. Otros juegos eran sostenidos y complejos. Los niños creaban una 

sucesión de "mundos" que, aunque a veces fantásticos, representaban sin embargo un todo 

coherente; cada uno con su propia estructura de símbolos y un conjunto apropiado de 

accesorios. Se solía elegir un punto concreto para que funcionara como puerta de entrada en 

una variedad de versiones diferentes del juego de la casa. Este umbral se convertía en el signo y 

símbolo acordado de límite y propiedad. La santidad de la puerta como elemento central de los 

juegos domésticos parece ser una característica universalmente reconocida. No se permite la 

entrada por ninguna otra vía; si los niños empiezan a entrar por las paredes, suele ser señal de 

que el juego se ha roto. Esta fue una de las muchas "reglas" autoimpuestas que fueron aceptadas 

por el grupo. También se utilizó una serie de accesorios más tangibles para apoyar la actividad 

lúdica. En la sintaxis de su juego, estos accesorios físicos funcionaban como metáforas 

instantáneas, adaptables y sumamente intercambiables: las castañas se convertían en cerillas; la 

cuerda, en serpiente; un trozo de madera del tamaño de una mano, en un teléfono móvil.  

La capacidad de dotar a un objeto de un orden de existencia diferente es un auténtico talento 

infantil. El niño se convierte en el creador del objeto de juego e invierte algo de sí mismo en su 

creación; ha buscado y encontrado algo allí, quizá un reflejo de su propio don creativo. Picasso, 

en un proceso que reflejaba esta actividad infantil, nos trajo el arte lúdico del "objeto 

encontrado" y nos abrió los ojos a nuevas formas de ver, algo que podríamos aprender 

igualmente de nuestros hijos si tan sólo nos fijáramos.  

Además de dar vida a los objetos, los niños de Ringwood, como ya se ha mencionado, también 

creaban mundos imaginarios, a veces solos y a veces juntos. David Cohen (Cohen 1987, pág. 109) 

ofrece un bonito ejemplo de un mundo imaginario o "paracosmos" llamado Gondal. Este mundo, 

creado por las dos hermanas Bronte, Charlotte y Emily, ¡estaba lleno de oficiales militares 

elegantemente románticos! Creían que habían aprendido a idear personajes y tramas 

interesantes gracias a sus juegos juveniles con Gondal. Parece una obviedad sugerir que las 

inspiraciones que fluyen en las creaciones de esos mundos infantiles proceden de la misma rica 

veta que aprovechamos más tarde cuando escribimos historias o poemas como niños mayores 

y adultos. Sin embargo, para quienes se empeñan en promover programas literarios 

excesivamente formales, parece cualquier cosa menos obvio. Al fin y al cabo, es la imaginación 

la que crea la buena literatura, no la capacidad de escribir letras.  

El uso de la imaginación libre y la posibilidad que ofrece de ir más allá de los confines de una 

situación difícil también ha sido un regalo que ha salvado la vida de quienes están cautivos o 

escondidos, como han atestiguado Brian Keenan, John McCarthy y muchos otros. Las palabras 

de Eisen hablan por todos ellos: "Con la ayuda de la fantasía se pueden derribar simbólicamente 

los confines físicos de una pequeña habitación o búnker" (Eisen 1996, pág. 72) . 

En el estudio de Ringwood, gran parte del juego se centraba en que los niños "eran" alguien o 

algo más, y yo diría que es aquí donde el genio del juego empieza a despertar la sensibilidad  
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social y la intuición a un nivel muy profundo, a través de la actividad lúdica de la empatía 

imaginativa.  

A continuación, algunos ejemplos del estudio: 

"Puedes ser la gran colegiala" (¿Cómo se sienten y actúan las colegialas grandes?) 

"Soy un hombre nave espacial" (¿Cómo se comporta un hombre nave espacial? ¿Qué miedos 

puede tener? ¿Cómo afronta los retos?) 

"Esta es la puerta de mi guardería". (Ahora puedo ser tan amable o desagradable como mi propia 

maestra) 

"¿Eres un ratón?" "No, soy un príncipe" (Entonces tienes que tratarme de forma muy diferente) 

"¿Qué puedo ser?" (¡Lo que quieras!) 

La pregunta "¿Quién soy yo en este juego?" y "¿Cómo debo ser como mi nuevo yo?" es una de 

las principales preocupaciones de la mayoría de los jóvenes jugadores. A través del juego 

imaginativo, y en particular a través del juego socio-dramático, los niños son capaces de expresar 

y explorar sus propios puntos de vista y sentimientos y, como observa perspicazmente Jane 

Hislam, también son capaces de explorar aquellos sentimientos que no son necesariamente los 

suyos. (Moyles, Hislam et al, 1994). En la magia de la imitación empática, que es muy diferente 

de la copia, los niños viven imaginariamente la experiencia del "otro". Entonces, guiados por el 

espíritu inspirador del juego, empieza a despertarse la capacidad de "leer" los pensamientos y 

sentimientos de los demás y comienza el viaje hacia la alfabetización emocional.  

Esta capacidad está ausente en la mayoría de los niños con autismo. En su libro” The 

Development of Play” (El desarrollo del juego), David Cohen afirma que, aunque los niños 

autistas juegan con objetos, moviéndolos, etc., casi nunca participan en juegos de fantasía o 

imaginativos. Sugiere que esto se debe a que a los niños autistas les resulta imposible desarrollar 

el discurso de la otra mente. Al igual que los adultos con síndrome de Asperger, pueden saber lo 

que son las lágrimas, pero no lo que significan. La mayoría de los niños autistas son incapaces de 

percibir lo que otra persona podría pensar o sentir porque, lamentablemente, están encerrados 

en sus propios mundos. (Cohen 1996, pág. 166). Tina Bruce da un ejemplo de un niño que 

empieza a explorar, mediante la imitación sin sentimentalismos, los pensamientos, sentimientos 

y experiencias muy diferentes de otra persona. "Una niña nueva llamada Jo entró en una clase 

de parvulario. Jo tenía un brazo artificial y dos niñas, Nadia y Jody, quedaron fascinadas cuando 
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se lo quitó a la hora del cuento porque no quería llevarlo todo el tiempo. Esa tarde, las niñas 

jugaron juntas y Nadia fue Jo. A través del juego, Nadia entró en un mundo alternativo al suyo, 

en el que no tenía brazos. Utilizó todos sus conocimientos sobre para qué sirven los brazos y 

llegó a conocer a Jo como no lo había hecho antes" (Bruce 1994. pág. 117). 

“Una sociedad que es incapaz de vivir la experiencia o los sentimientos del "otro" es una 

sociedad que puede describirse como culturalmente autista. Creo que a través de su propio 

juego, los niños pueden fomentar y desarrollar las cualidades que constituirán un poderoso 

antídoto contra el "autismo cultural" que amenaza a nuestra sociedad actual.  

Confiando en la sabia tutela del espíritu del juego, los educadores podemos ser socios en la 

creación de un futuro social. En el "rápido, ahora, aquí, siempre" de su juego, los niños están 

aprendiendo lo que significa ser humano. Necesitan nuestro apoyo y comprensión en esta tarea 

de enormes proporciones” (Eliot 1942).  

_____________________________________________________________________________ 

Sally Jenkinson es profesora, madre y maestra de jardín de infancia. Trabaja para la Alianza para 

la Infancia y lleva muchos años asesorando a jardines de infancia Waldorf. 
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