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En primer lugar, el juego es un derecho de todos los
nifios y las niflas (Convencion sobre los Derechos del

Nifio de la Asamblea General
de la ONU, resolucion 44/25,
20-11-1989), porque el
juego es una actividad que
estimula el aprendizaje y el
desarrollo infantil y, sin
embargo, éste es un derecho
al gue lamentablemente no
todos los nifios y nifias del
mundo tienen acceso. ¢Qué
define el juego infantil? ¢Qué
lo diferenciadeloquenoes
juego?

El juego infantil, ademds de
un derecho, es placer,
libertad, proceso, ficciény
algo realmente muy serio.

é caracteristicas esenciales tiene el juego de los

El juego es siempre una fuente de placer, el placer
es una caracteristica por antonomasia del juego y, si no hay
placer, no es juego;

El juego es libertad, ya que la caracteristica psicolégica
principal del juego es que se produce sobre un fondo psiquico
general caracterizado por la libertad de eleccién. Es el para-
digma de la autodecisién, de lo no coercitivo. El juego es una
actividad voluntaria, libremente elegida y no admite imposi-
ciones externas. El nifio debe sentirse libre para actuar como
quiera, libre para elegir el personaje a representar, los medios
con los que realizarlo, libre para decidir lo que representarin
los objetos...;

El juego es sobre todo un proceso, el juego es una finali-
dad sin fin, sus motivaciones y metas son intrinsecas, y si en-
tra el utilitarismo o se convierte en un medio para conseguir
un fin, pierde el caracter de juego;

La ficcion es un elemento constitutivo del juego, jugar es
hacer el “como si” de la realidad, teniendo conciencia de esa
ficcién, por consiguiente es la actitud no literal, el tratamien-
to no literal de un recurso (utilizar un palo como caballo, una
cuchara como avién...) lo que permite al juego ser juego;

El juego es una actividad seria, porque es una prueba pa-
ra la personalidad infantil, por los aciertos en el juego los ni-
flos y nifias elevan su autoestima, es un mecanismo de autoa-
firmacién de la personalidad infantil, como lo es el trabajo pa-
ra el adulto.
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Qué implican los juegos
cooperativos

Los juegos cooperativos
implican la participacién de
todos, la comunicacién, la
interaccién amistosa y la coo-
peracién

Para considerar un juego
como cooperativo, ademas de
las caracteristicas de juego
indicadas previamente, éste
debe tener complementaria-
mente otras tres cualidades
estructurales: 1) La partici-
pacidén, porque en los juegos
cooperativos todos los miem-
bros del grupo participan,
nunca hay eliminados, ni na-
die pierde; el objetivo consis-
te en alcanzar metas de gru-
po, y para ello cada partici-
pante tiene un papel necesa-
rio para la realizacién del jue-
go. Todos deben tener la posi-
bilidad de practicarlo y cada
uno debe encontrar su rol en
el juego; 2) La comunicacion
Yy la interaccion amistosa,
porque los juegos cooperati-
vos estructuran procesos de
comunicacioén dentro del gru-

po, comunicacién verbal y
no-verbal, procesos que im-
plican escuchar activamente,
dialogar, tomar decisiones,
negociar... Este tipo de jue-
gos estimulan la interaccién
amistosa, constructiva, posi-
tiva y multidireccional entre
los miembros del grupo; y 3)
La cooperacion, ya que estos
Jjuegos estimulan una dindmi-
ca relacional que conduce a
los jugadores a darse ayuda
mutuamente para contribuir a
un fin comun, a una meta de
grupo.

La cooperacién se define
como un proceso de interac-
ciones sociales consistentes
en “dar y recibir ayuda para
contribuir a un fin comin’.
En los juegos cooperativos
los objetivos de los jugadores
estdn estrechamente vincula-
dos, de tal manera que cada
uno de ellos puede alcanzar
sus objetivos sélo si los otros
alcanzan los suyos. Los resul-
tados que persigue cada
miembro del grupo, son pues
beneficiosos para el resto de
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los compafieros con los que
estd interactuando, en contra-
posicién a los juegos com-
petitivos en los que los objeti-
vos de los jugadores estin
relacionados pero de forma
excluyente y, un participante
alcanza la meta, sélo si los
otros no la consiguen alcan-
zar. En los juegos cooperati-
vos cada jugador contribuye
con su papel y éste papel, lle-
no de significado, es necesa-
rio para la consecucién del
Jjuego. Esta situacién genera
un sentimiento de aceptacién
en cada miembro del grupo
que influye positivamente en
su propio autoconcepto, me-
jorando también la imagen
que tiene de los demés com-
pafieros y compafieras del
grupo.

Por consiguiente, en los
juegos cooperativos todos los
jugadores: 1) participan, na-
die sobra, nunca hay elimina-
dos, ni nadie pierde, 2) parti-
cipan por el placer de jugar,
3) cooperan para conseguir
una finalidad comiin, combi-




nando sus diferentes habilida-
des y uniendo sus esfuerzos,
4) compiten contra elementos
no humanos, en lugar de
competir entre ellos, tratando
de conseguir una meta entre
todos, 5) perciben el juego
como una actividad grupal lo
que potencia un sentimiento
de éxito para todos, y 6) se di-
vierten mds porque desapare-
ce “latensién y la tristeza” que
se derivan de la posibilidad de
perder. Los juegos coopera-
tivos eliminan el miedo al fa-
llo, la angustia por el fracaso,
y reafirman la confianza de
los jugadores en si mismos,
como personas aceptables y
dignas, sentimientos que es-
tan en la base de una elevada
autoestima necesaria para el
desarrollo arménico de la
personalidad. Ademas, en es-
ta nueva forma de jugar, el va-
lor de los nifios y nifias no es
destruido por la puntuacién, y
ello promueve que tanto la ac-
tividad como los comparieros
sean vistos mas positivamen-
te. Los participantes jugando
cooperativamente aprenden a
compartir y ayudarse, a rela-
cionarse con los demés, a te-

ner en cuenta los sentimien-
tos de los otros y a contribuir
a fines comunes. Estos juegos
estimulan un sentimiento de
grupo pero aceptando cada
individualidad dentro de él,
permiten las relaciones de
igualdad entre los jugadores,
potencian las relaciones em-
péticas, constructivas, amis-
tosas, cordiales... fomentan-
do la comunicacién y las con-
ductas de ayudarse, cooperar
y compartir entre los miem-
bros del grupo.

La competitividad, en la
mayor parte de las situacio-
nes, frustra la diversién y el
placer del juego, porque los
jugadores ya no juegan para
divertirse, sino para obtener
una recompensa, y el miedo a
la derrota crea una tensién
que obstaculiza la diversién.
Los juegos en los que los ju-
gadores son expulsados o
apartados cuando fallan y
castigan a quienes tienen me-
nos destreza, alimentan senti-
mientos de rechazo que mi-
nan la autoestima. Ademds, la
eliminacién priva de la opor-
tunidad de tener mdis expe-
riencia y mejorar las destre-
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zas, es decir, priva de la posi-
bilidad de mejora a los menos
hébiles.

Un ejemplo de este tipo
de juego es “foto-puzzle en
dramatizacién”. En la prime-
ra fase del juego, cada equipo
compuesto por 6 jugadores
recibe 6 sobres, uno para ca-
da jugador, con 4 piezas en
cada sobre. En primer lugar
deben reconstruir una foto-
grafia uniendo las 24 piezas
disponibles por los miembros
del equipo. La reconstruccién
debe ser cooperativa, cada ju-
gador o jugadora va incorpo-
rando las piezas que dispone
en el conjunto de la fotografia
que se va estructurando pro-
gresivamente. Nadie puede
coger las piezas de otro com-
pafiero, aunque si pueden
ayudarse entre ellos aportin-
dose sugerencias sobre la ubi-
cacién adecuada de las piezas
de que dispone cada miembro
del equipo. En la segunda fa-
se, observan la fotografia que
han configurado uniendo las
24 piezas y, a partir de 1o que
les sugiere la fotografia deben
inventar cooperativamente,
con la contribucién de todos,




una historia original creativa
con principio, desarrollo y
fin, que dramatizarin poste-
riormente. Cada miembro del
equipo debe aportar algo de
informacién a la historia ela-
borada. Después distribuyen
los roles asociados a la histo-
ria inventada, construyen ma-
teriales necesarios para la re-
presentacién de la historia y
se disfrazan. En la tercera fa-
se, por turnos cada equipo re-
presenta la historia que ha
elaborado tomando como ba-
se la foto que ha reconstruido
cooperativamente.

Programas de juego
cooperativo de la
Universidad del Pais Vasco
Los programas de juego
cooperativo y creativo de la
Universidad del Pafs Vasco
comprenden: Disefio y eva-
luacién de 4 programas para
nifios y nifias de 4 a 12 afios
Terry Orlick, profesor en
la Universidad de Ottawa
(Canad4) fue un pionero de
las experiencias con juegos
de cooperacién. En 1978 ex-
puso las primeras conclusio-

nes de una experiencia basa-
da en los juegos y deportes
cooperativos, que desarrollé
en Canadd con nifios y
adolescentes. Tomando como
referencia los trabajos de Or-
lick, desde 1987 un grupo de
profesionales de la psicologia
y la educacién del Pais Vasco
hemos disefiado, aplicado y
evaluado experimentalmente
4 programas de juego coope-
rativo y creativo dirigidos a
nifios y nifias de 4 a 12 afios.
Este trabajo ha permitido
completar una linea de inter-

opinion

especificos para cada grupo
de edad, 4-6, 6-8, 8-10 y
10-12 afios (Garaigordobil,
2003ab, 2004, 2005, 2007), los
hemos aplicado de forma ex-
perimental llevando a cabo
sistematicamente sesiones de
Jjuego cooperativo y creativo
semanalmente durante todo
un curso escolar y hemos eva-
luado sus efectos en el desa-
rrollo infantil. Antes y des-
pués de la aplicacién de los
programas tanto los nifios y
nifias, como sus madres y pa-
dres y sus profesores/as cum-
plimentan varios tests psico-
légicos y cuestionarios que
permiten medir distintos as-
pectos del desarrollo infantil
de los nifios que participan en
estas experiencias de juego
cooperativo para valorar el
cambio que se produce en
ellos durante el curso escolar.
Los resultados obtenidos tras
comparar el cambio que se
habia dado en el desarrollo de
los nifios y nifias que habfan
realizado los programas de
juego cooperativo-creativo
(grupos experimentales), con
el cambio que habian tenido
los que durante ese curso es-
colar no tuvieron la oportuni-
dad de realizar la experiencia
de juego cooperativo (grupos
de control) ha puesto de re-
lieve que desde el punto de
vista del desarrollo socio-
emocional, el juego coopera-
tivo fomenté significativa-
mente un aumento de con-

vencién psicolégica que tiene

La competitividad, en la mayor parte de las
situaciones, frustra la diversién y el placer del
juego, porque los jugadores ya no juegan para
divertirse, sino para obtener una recompensa,
y el miedo a la derrota crea una tension que
obstaculiza la diversion.

ductas

por finalidad fomentar el des-
arrollo socio—emocional y la
creatividad infantil.

En el transcurso de estos
20 afios hemos disefiado pro-
gramas de juego cooperativo
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sociales positivas
(conductas de consideracién
con los demds, de ayuda, de
autocontrol, de liderazgo, de
jovialidad, asertivas, proso-
ciales...), de las relaciones de



aceptacién entre los miem-
bros del grupo, del autocon-
cepto, de la estabilidad emo-
cional, de las estrategias cog-
nitivas de interaccion social,
mejoré la percepcién que los
nifios y nifias tenian de sus
comparieros de grupo, y po-
tencié una disminucién de las
conductas sociales negativas
(conductas antisociales, agre-
sivas, de retraimiento, de an-
siedad social...). Ademads, los
nifilos y nifias que realizaron
la experiencia de juego coo-
perativo-creativo durante un
curso escolar mostraron un
aumento significativo de la in-
teligencia verbal y de la crea-

sividad entre los compartie-
70s de juego (“Si alguien pier-
de protesta y se enfada. Asi
nadie se chulea. Asi nadie se
pica y se enfada al perder.
Con los otros juegos todos sa-
len como burros a ganar. Los
ganadores no chinchan a los
perdedores. De esta forma no
nos enfadamos. No nos pelea-
mos. No hay broncas, enfados
ni nadie se pica. Nadie hace
trampas. Asi nadie se enfada
ni discute. No refiimos™); 3)
una disminucién de senti-
mientos de frustracion, tris-
teza o vergiienza (“Asi nadie
pierde y nadie se queda triste.
Si uno pierde se queda aver-

Las evaluaciones de los efectos de los
programas de juego cooperativo llevadas a
cabo confirman el papel relevante que los
juegos amistosos, de ayuda y de cooperacion
tienen en el desarrollo infantil.

tividad verbal y grafica.
Complementariamente, al
finalizar la experiencia de jue-
go cooperativo que se lleva a
cabo al finalizar el curso es-
colar se aplica un cuestiona-
rio de evaluacién del progra-
ma en el que se pregunta a los
nifios y nifias que han partici-
pado en la experiencia si aho-
ra que conocen este tipo de
Jjuegos prefieren los juegos
cooperativos o los tradiciona-
les en los que alguien gana y
alguien pierde, asi como las
razones para su eleccién.
Ademas de que el 90% dicen
preferir los juegos cooperati-
vos, al analizar las razones
por las que eligen estos jue-
gos, resulta curioso observar
que destacan: 1) un mayor
divertimiento con estos jue-
gos (“Son mucho més diverti-
dos. Te diviertes mds si no
pierdes. Nos sentimos mejor.
Todos estin bien y en paz.
Terminamos contentos. Me lo
paso mejor, porque coopersas,
te diviertes y no pierdes”); 2)
una disminucién de la agre-

gonzado. No te quedas triste
como cuando pierdes. En los
que pierdes te aburres y te po-
nes triste); y 4) mayores sen-
timientos de bienestar, una
mayor posibilidad de hacer
amigos y de aprender, ast co-
mo la posibilidad de partici-
par y de sentirse en una po-
sicion de igualdad respecto a
los demds (“Todos somos
iguales. Nadie gana ni pierde
y estamos nivelados. Apren-
demos a ayudarnos. Ayuda-
mos y cooperamos con los
compafieros. Hacemos ami-
gos”). Que la actividad plan-
teada de forma competi-
tiva genera mayor agre-
sividad en la interac-
cién con los congé-
neres parece un
hecho completa-
mente indiscuti-
ble.

Educar en
la coopera-
cién es la
Unica via de
construir
una sociedad
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mas justa en la que todos ten-
gan cabida, los menos fuer-
tes, los menos inteligentes,
los que son diferentes... Hoy
los nifios crecen condiciona-
dos por la importancia de ga-
nar y no pueden jugar mucho
tiempo sélo para divertirse y
disfrutar. Habitualmente
compiten unos contra otros y
la consecuencia de ello es el
éxito de unos pocos y el
fracaso de muchos. La
explicacién de esta situacion
no es dificil de imaginar, ya
que sus conductas son imita-
cién y reflejo del modelo de
interacciones que observan
en el mundo del adulto. Intro-
ducir en la escuela la actitud
cooperativa no es ficil y lleva
tiempo, ya que las fuerzas so-
ciales apuntan en otra direc-
cién. Sin embargo, las evalua-
ciones de los efectos de los
programas de juego coopera-
tivo llevadas a cabo confir-
man el papel relevante que
los juegos amistosos, de ayu-
da y de cooperacién tienen en
el desarrollo infantil. Estas
experiencias también permi-
ten observar que una vez que
los niftos y nifias han aprendi-
do a jugar cooperativamente
mediante sesiones estruc-
turadas por los adultos, al in-
ventar nuevos juegos, tienden
a hacerlo desde esta estructu-
ra de cooperacién, evitando
asi la tristeza que genera la
derrota y disfrutando de

los placeres y los retos
del juego. ©




