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PSICOLOGIA DEL JUEGO
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En este trabajo pretendemos abordar la problematica inherente a la
piscologia del juego.sometiendo a estudio conceptos, caracteristicas,
clasificaciones y teorias significativas en orden a descubrir las semejanzas,
diferencias ¢ interacciones entre el juego v el juego deportivo.

El juego desde la perspectiva semantica

Estudiaremos el campo semdantico juego-deporte, de una forma muy
sucinta pero que nos facilite el analisis de ambos elementos en vistas a obtener
algunas conclusiones que nos ayuden en nuestro propésito.

Diferentes estudios (Piernavigja, 1966, 1969, 1971; Salvador, 1968,
Trapero, 1979; Marrero, 1988) permiten poner de manifiesto estos elementos:
las formas juego-jugar se documentan desde principios del idioma escrito y
podemos, en el caso de las lenguas, latinas derivar jugar de jocare-jocar-jucare-
jogar vy juego de jocus con el significado de alegria, broma, burla. El contenido
léxico del término jugar implica los rasgos accion y jugar a algo. Hace referencia
a una actividad recreativa para personas, ejercitarse en algun juego, en bromas
o burlas, de forma competitiva, con ejercicio fisico, apostar, poner algo en
suerte, articular, mover (Menéndez Pidal, 1946, 1966; Corominas, 1954, 1967).

El contenido 1éxico de la palabra juego se concreta en las acepciones de
burla, chiste, diversion, broma y puede definirse como una actividad para
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personas, recreativa, transitiva, competitiva, sometida a reglas, en certamen
deportivo, con ejercicio fisico, en broma o por burla. La encontramos también
con el significado de relatos, decires, historias, apuesta, desafio, engafio,
artimafia, intriga, cambio y mutacion, valor de las cartas en el juego, coleccion
de cosas, juego de palabras, lugar donde se juega, jugada (Diccionario de
Autoridades, 1726-1737; Terreros, 1786; Covarrubias, 1943; Corominas, 1954,
1967; Moliner, 1966; DRAE, 1984).

El término deporte deriva del latino de-portare (Diccionario de
Autoridades, 1726-1737; Ortega, 1946, 1962; Corominas, 1954, 1967; Coseriu,
1958; Giraud, 1965; Saussure, 1967; Salvador, 1968; Duchacek, 1968) con el
significado de trasladar, transportar, desterrar y deportar, divertirse, regocijarse.
No obstante, otros autores (Piernavieja, 1971; Fernandez, 1971) lo ponen en
relacidén con sport a través del provenzal deport y del inglés antiguo disport.
Podemos definirlo pues, ateniéndonos a estas caracteristicas, como una
actividad humana, voluntaria, no utilitaria, para recrearse, que se expresa a
través del ejercicio fisico.

Como sintesis de este breve andlisis semdntico podemos afirmar que
aparecen como rasgos comunecs entre el juego y el deporte los de actividad
recreativa, sometida a reglas y competitiva y como particularidades inherentes
al deporte las de al aire libre, con ejercicio fisico y con deseo de vencer en
competicion publica. El término juego aparece, por tanto, designando una
realidad mas amplia y heterogénea que el deporte que, desde esta perspectiva,
puede ser considerado como una especie de juego: el juego deportivo. No
obstante, hemos de precisar que en el uso de ambos términos se superponen
rasgos de los hablantes de forma que la denominacién de realidades por juego
y deporte depende mas de rasgos de los usuarios de la lengua que de normativas
sistematicas de la misma.

El Juego y el Juego deportivo

Desde una perspectiva mas especifica es preciso delimitar con mayor
precision los conceptos, clasificaciones v teorias tanto del juego como del
deporte, lo que nos facilitara una mejor comprension del universo de las
actividades ludicas y deportivas.

Concepto y caracteristicas del juego

El juego es un concepto tan complejo y controvertido que incluso algunos
autores han propuesto abandonar su analisis por no considerarlo significative
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desde el punto de vista cientifico. Concretamente, para los escritores de
orientacion conductista, que consideran al nifio como replicante del adulto ¢n
pequefio, €l juego no tiene relevancia. Por eso, los defensores de este paradigma
han insistido en la similitud de las leyes que rigen la conducta del nifio y la
del adulto y, por lo mismo, han minusvalorado el papel del juego en la
formacion de la personalidad del nifio.

Nosotros, aunque aceptamos gue no se haya encontrado una definicion
que delimite de forma adecuada las actividades que el concepto indica, no
estamos de acuerdo con los planteamientos que afirman que no es posible una
delimitacién del juego en la esfera de la actividad de los animales y del hombre
(Kollartiz, 1940). Afirmamos que es un concepto que debe ser abordado pues
lo consideramos fundamental para explicar el desarrollo de muchas especies,
incluida l2 humana. Por tanto, nos atrevemos a una aproximacion que nos
permita encontrar algunos rasgos de definicion mediante el analisis de distintas
investigaciones relevantes:

BUYTENDIJK (1935, 1955) afirma que el juego se enraiza en el mismo
ser del jugador y que, desde el punto de vista etimoldgico, implica estos rasgos:
movimiento de vaivén, espontaneidad, libertad, alegria, esparcimiento. Afirma,
como elemento central del juego, su caracter ilusorio: se juega con imagenes.
Tanto en los juegos de azar como en los juegos de reglas el combate es siempre
ficticio y este rasgo ilusorio de la actividad ladica se convierte en el clima y
en la justificacién misma del juego.

PELICIER (1979) considera que la palabra juego estd ligada a los
elementos que sirven de soporte al juego (un juego de cartas), a los instrumentos
con los que se juega (el ajedrez esta unido al tablero y a las piezas), a las reglas
(el juego se presenta como un universo cerrado en el que existe una legislacion
convencional) v a la conducta que el uso de las reglas inspira en los jugadores,
Define el juegdé como una conducta organizada, no indispensable, libre en
principio y que conserva, en relacion con otras actividades humanas, un cardcter
de ficcion y gratuidad (1973, IV, 13). Afirma, por dltimo, que es la regla la
que introduce en la actividad ladica un elemento de seriedad de forma que la
transgresion y la trampa cuestionan la honorabilidad del jugador.

HUIZINGA (1972). Si bien es verdad que la consideracién de la
perspectiva hidica en el estudio del hombre (homo ludens) habia aparecido
anteriormente en autores como Platén, Montesquieu, Pascal, Shakespeare,
Corneille ¥ Balzac, no es menos cierto que la vigorosa reflexidn de Huizinga
se ha situado como una investigacion de referencia obligada para cualquier
andlisis del juego.
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Huizinga considera que el juego es anterior a la cultura y se descubre
en muchas especies animales que han aparecido en la tierra antes que el hombre.
Sin embargo, afirma, el juego se encuentra en la raiz de la cultura, de toda
cultura, de forma que la cultura puede ser entendida como un juego. La cultura
humana brota del juego, se expresa como juego y se desarrolla en el juego.

Aborda y sistematiza un conjunto de elementos previos al intento de
precisar su concepto de juego:

1. El juego es anterior a la cultura y, como hemos sefialado anteriormente,
los distintos rasgos del juego se encuentran va en la actividad lidica de los
animales.

2. El juego es significativo de algo v revelador del elemento inmaterial
de la misma actividad ludica.

3. El mero an4lisis biologico de la actividad lidica no explica la intensidad
del juego que es donde radica la ensencia del mismo. Este elemento de tensidn,
de alegria, de humor es algo de caracter supraldgico y se resiste a la
interpretacion racional.

4. La risa parece oponerse a [o serio, pero ni se puede vincular sin mds
la risa al juego ni se puede oponer el juego a lo serio. El nifio, el jugador de
futbol v de ajedrez juegan con la mas profunda seriedad y no sienten la menor
inclinacién a reir (1972, 17).

5. Lo comico parece oponerse a fo no serio, pero no se puede vincular
lo cémico a la actividad lidica pues el juego no es cédmico ni para el jugador
ni para el mero espectador.

6. El juego no sdlo no se opone al trabajo, a la fiesta, a la belleza, a
la cultura, a lo sagrado sino que esta en intima conexidn con estas actividades
humanas.

Para precisar la amplitud y los limites del pensamiento de Huizinga es
preciso distinguir con Henriot (1979) dos elementos: la actitud hidica que es
el principio formal del juego v la estructura hidica entendida como una totalidad
definidora dentro de limites espacio-temporales precisos y reglados.

A partir de estas consideraciones establece un concepto de juego definido
como una accion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales concretos segun reglas absolutamante obligatorias, pero libremente
aceptadas, accidn que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
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sentimiento de tension, de alegria y de la conciencia de ser de otro modo que
en la vida corriente (1972, 43,44).

Huizinga se plantea, ademds, la delimitacidn de las distintas caracteristicas
del juego y sefiala las siguientes:

1. El juego es algo libre. El animal y el nifio juegan por placer pero para
el adulto el juego es una actividad superflua, de ocio que se puede dejar en
cualquier momento. El juego no es una tarea, es algo desinteresado y ajeno
a la satisfaccion de las necesidades vitales,

2. El juego no es la vida corriente y consiste en escaparse a la esfera de
la pura broma, del como si.

3. Se juega dentro de unos limites espacio-temporales precisos y definidos
y el curso y el sentido de la actividad Iidica se agota dentro de si misma.

4. El juego presenta la posibilidad de repeticion y se estructura como
forma cultural y cuitual: es imposible diferenciar formalmente ¢l lugar sagrado
del campo de juego.

5. El juego exige un orden absoluto —la desviacion de la regla lo anula—
y es, a la vez, creador de orden aunque implica también azar, incertidumbre,
tensién, tendencia a la resolucion.

6. La actividad hidica pone al jugador y al grupo en una situacién de
excepcionalidad, de misteriosidad: el jugador y el grupo consideran que somos
otra cosa y hacemos otras cosas.

LEVI-STRAUS (1964). Aborda el juego como una estructura lo cual
presenta el inconveniente de la no-reversibilidad, pues el juego no tiene mas
que un sentido y en un tiempo preciso. El tiempo, en el juego, es acumulativo
y no se puede invertir la sucesion de las consecuencias. Insiste en el concepto
psicoldgico de rol que encuentra su operatividad en la definicién del juego como
un sistema de obligaciones. Fl juego implica deseos de ganar y las reglas que
permiten definir las condiciones para vencer. Para Levi-Strauss tanto la
esperanza de ganar como el riesgo de perder son dos elementos integrantes del
juego. Por ultimo, define el juego como la conducta que el uso de las reglas
inspira a los jugadores. El juego no es a lo que se juega sino lo que se hace
cuando se juega.

CAILLOIS (1956} considera que el juego es una actividad que incluye
las caracteristicas de libertad, separacion, incertidumbre, improductividad,
regulacion y ficcion:
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Libertad. Jugar es tener derecho a no jugar, supone decidir jugar y poder,
en cualgquier momento, no jugar, La actividad lidica es, por definicién, una
estructura auto-obligatoria.

Separacién. El juego aisla y se organiza en unos limites espacio-temporales
precisos y acotados previamente.

Incertidumbre. Con la naturaleza del juego es incompatible conocer el
resultado de antemano. Existe asi una doble incertidumbre: objetiva
(incertidumbre del espectador) y subjetiva (incertidumbre del jugador). El riesgo
es, por tanto, la medida del juego: el placer de jugar es inseparable del riesgo
de perder. Es esta incertidumbre la que comunica a la actividad lIudica su talante
seductor y embragiador.

Improductividad. El juego no crea ninguna riqueza, ninguna obra, lo
que permite distinguirle del trabajo y del arte. '

Regulacion. La conducta ludica es una conducta que implica reglas,
supone una organizacion estructural y una regulacidon interna que le procura
forma y consistencia.

Ficcidn. Lo que caracteriza la conducta ltidica es la conciencia del jugador
de estar situado al margen de lo cotidiano. El juego es una actividad que
participa a la vez de lo reglado y de la ficcién.

LEIF-BRUNELLE (1978). Para evitar el apriorismo en el andlisis del
juego proponen una estrategia de investigacién a la que denominan camino
circular: consiste en descubrir las caracteristicas del juego en el adulto, luego
en ¢l adolescente y, posteriormente, en el nifio, para retornar, por ultimo, al
juego del adulto. La acumulacion de los rasgos de estas definiciones descriptivas
permitirdn encontrar los signos fundamentales de ia actividad lidica. Pretenden
asi evitar el adultocentrismo (Lebovici, Soulé, Decobert, Noel, 1970) o
egocentrismo del adulto (Wallon, 1965) en el estudio del juego.

La aproximacién a una definicién descriptiva les lleva a enumerar las
caracteristicas de la actividad hidica en los tres estadios sefialados: la adultez,
la adolescencia vy la infancia. En el estadio adulto, siguiendo los trabajos de
Wallon (1965), encuentran tres caracteristicas incuestionables: la tregua, el
permiso para el descanso y la diversion; el autopermiso vy la transgresién del
deber y el placer (Bouet, 1968; Jeu, 1972).

El juego del adoslecente se encuentra centrado en torno al drama y el
placer que giran alrededor de la propia identidad personal y que se caracteriza
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por la burla, el desafio, la descarga emocional, la originalidad y el conformismo
(Erikson, 1970).

En ¢l juego del nifio los autores distinguen tres estadios. En el primero,
estdn presentes los juegos de ejercx'ci'o o juegos funcionales. En el segundo,
encontramos los juegos simbdlicos, juegos de ficcidn o juegos de imitacion.
Y, en el tercero, aparece con nitidez progresiva la codificacién y la regla.

Al final llegan a una conclusidén fundamental: el juego es en esencia juego
reglado, ambivalencia y oposicidn en torno a cuatro polos: el vértigo, el
simulacro, el azar y la competicion (Caillois, 1965). El juego es vértigo y
aferramiento, simulacro y repeticion, azar y seguridad, competicion y
solidaridad. Asimismo, afirman, que ¢l juego va unido a lo reglado v a lo
arbitrario, a lo secreto v a lo compartido, a lo prohibido y a lo autorizado,
a lo incierto y a lo codificado, a lo real y a lo ficticio,

ELKONIN (1980). Afirma que ¢l término juego se usa con ¢l significado
de entretenimiento y, jugar, de una parte, con el de diversion y, de otra, con
el sentido figurado de trastear a alguien, obrar de forma honesta, ocupar una
posicion, correr un riesgo, tratar con ligereza, etc. Considera que la caracteristica
basica del juego es ia libertad pero que esta libertad implica un aspecto
paradgéiico pues es una accion libre, emocional pero, es también la fuente del
desarrollo de la actividad voluntaria y de la toma de concienca. Para entender
esta paradoja es preciso abordar el niicleo de la contradiccion misma: el juego
implica limitaciones internas a las que el nifio ha de subordinarse y con las que
se abre al aprendizaje de las normas. Distingue Elkonin tres tipos de juego:
de movimiento con reglas, de dramatizacion y de roles.

WALLON (1965) pone de manifiesto en sus andlisis la naturaleza
dialectica de la actividad ludica. El juego, afirma, resulta del contraste entre
una actividad libre y aquellas en las que ésta se integra: evoluciona cntre
oposiciones vy se realiza superandolas (1965, 70). Esta naturaleza dialéctica del
juego facilita la democratizacién de las mismas relaciones sociales: vence el
mejor. En el juego estan presentes la superacion de las contradicciones, la
motivacion, el éxito, la apuesta, el azar, la regla y la ficcion, entendida como
opuesta a la realidad presente.

Ademds de este acercamiento a distintos planteamientos acerca del juego
nos parece importante, por tultimo, analizar otros que también han tenido
influencia en el dmbito de la psicologia.



110 GONZALO MARRERO RODRIGUEZ

SULLY (1902) y MILLAR (1972). El término juego debe ser utilizado
como adverbio y no como sustantivo lo que permitird describir como v en gué
condiciones se realiza la accion de jugar. Para ambos autores la caracteristica
central del juego es la libertad de eleccion y, por tarito, la ausencia de coaccidn.

HENRIOT (1979). El juego es un sistema de reglas gue tienen un valor
obligatorio para el que acepta someterse a ellas. La regla no sdlo permite
identificar y describir los juegos sino que es el elemento central de la actividad
lidica: sin reglas el juego no existe.

SMITH (1983). El juego designa una categoria genérica de conductas v
su elemento peculiar no es tanto un tipo de conducta singular cuanto una
orientacion del individuo hacia su propio comportamiento.

Ch. BUHLER (1931), K. BUHLER (1934) y RUSSEL (1965) consideran
que ¢l elemento central del juego es la dindmica de placer funcional, de la tensidn
al gozo.

PIAGET (1961, 1962, 1975, 1982, 1984} afirma que el juego es una
orientacién del individuo sobre su conducta, un predominio de los medios sobre
los fines, un dominio de la asimilacion sobre la acomodacidén Define el juego
como un hacer de participacion sobre ¢l medio que permite asimifar la realidad
para incorporarla al sujeto. El nifio que juega atrae lo real a si v el modelo
a las exigencias de su fantasia.

DEOUX (1965), BEKOFF (1972} NORBECK (1974), BLANCHARD-
CHESKA (1986) han enfatizado en sus estudios los elementos biolégicos y
culturales que la actividad hidica implica.

Ademas de las caracteristicas de la actividad ludica que hemos ido
sefialando en los distintos autores, nos parece también, por ultimo, sistematizar
las siguientes: la organizacion, Ia competicion, la presencia de dos o mas bandos,
los criterios para declarar vencedor y la existencia de reglas (Roberts, Arth,
Bush, 1959}, ia paradoja (Bateson, 1972) y el placer, la diversién, la finalidad
en si mismo, la libertad, la espontaneidad v la participacién (Garvey, 1973).

A partir de este analisis de las investigaciones de distintos autores y de
la desigual importancia que ortorgan a las caracteristicas de la actividad ladica
nosotros creemos que el juego puede ser definido como una conducta compleja
que implica placer funcional, ausencia de coaccidn, finalidad en si misma,
existencia de reglas y limites precisos de orden espacial y temporal.
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Clasificacién de los Juegos

Existen distintas clasificaciones de juegos realizadas en funcidn de diversos
criterios, Nosotros ya hemos apuntado, en la breve sintesis semdntica que hemos
hecho al inicio del presente capitulo, una tipologia informal de los juegos. Desde
esta misma perspectiva podemos sefialar que en el articulo Jouer de Diderot
{1765) se recogen dos grandes tipos de juegos: los juegos de azar y los juegos
de destreza. En los primeros, el acontecimiento no parece depender de las
habilidades del jugador y en los de destreza, la inteligencia, la experiencia y
la préctica condicionan y determinan el mismo desarrollo del juego. Leibniz
(1974) distingue juegos de puro azar, juegos de puro espiritu y juegos en los
que ¢l azar estd vinculado a la habilidad. Possel (1979) habla de juegos de puro
azar, juegos de pura reflexidn, de combinacién y de pura astucia. Barbut (1967)
distingue los juegos de estrategia de los juegos donde ademas del azar interviene
la habilidad del jugador. Gross (1898, 1901) considera tres clases de juegos:
juegos de funcidn corriente, de experimentacién y juegos especiales que permiten
prepararse para funciones especificas como la lucha y el desempefio de roles
familiares.

Roberts, Arth y Bush (1959) insisten en la existencia de tres tipos de
juegos: de destreza fisica, de estrategia y de azar. Riissell {1970) sefiala juegos
de configuracion, de entrega, de representacion de personajes y de reglas.
Dorsch (1972) distingue cuatro tipos: juegos de ejercicio, de simbolos, de reglas
y de construccion. Millar (1972) sefiala juegos que hacen referencia a actividades
de carécter general, juegos de manipulacion de objetos, sociales y de ejercicio
de patrones adultos. No hablamos aqui de los trabajos de Parlebas (1974, 1981)
porque mas adelante le dedicaremos un analisis detatlado.

No gueremos acabar este epigrafe sin hacer una referencia a las
clasificaciones de los juegos realizadas por Caillois y Piaget. Sus estudios han
tenido honda repercursion y sus trabajos son punto de encuentro de muchas
investigaciones realizadas.

CAILLOIS (1956). Considera el juego como una actividad libre, no se
puede obligar al jugador a que participe sin que la actividad lidica deje de serlo,
delimitada, se realiza dentro de marcos espaciales v temporales pecisamente
prefijados y reglamentada, pues suspende las normas que regulan la vida
ordinaria y establece nuevas reglas que son las que cuentan, A partir de esta
descripcion propone una clasificacidon segun predomine en el juego la
competicién, el azar, el simulacro, la improvisacidn y la vitalidad, el placer
por superar dificultades artificiales o el vértigo. El autor sefiala que en un mismo
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juego pueden estar presentes a la vez varias de estas estructuras. Asi, por
egjemplo, ¢l juego de cartas participa del azar y de la competicion.

Competicion (agon). El juego aparece como una lucha donde se establece
de forma artificial la igualdad de oportunidades entre los competidores por
le que el triunfo adguiere un valor indiscutible. El ganador es el mejor dentro
de una competicion precisamente definida y reglada. El motor del juego es la
competicién, el deseo de sobresalir y el ser reconocido como el mejor en un
ambito concreto y determinada. El agon implica rivalidad apoyada en la fuerza,
en la destreza vy en el ingenio del jugador. Requiere entrenamiento, persistencia
en el esfuerzo, concentracion y deseos de vencer. El jugador depende de sus
propios recursos a ios que ha de sacarles partido y aplicarlos dentro de unos
limites iguales para todos y que permiten poner fuera de dudas la superioridad
indiscutible del triunfador.

En la competicién son las reglas las que determinan si la lucha es entre
dos atletas (boxeo, tenis individual) y/o dos equipos (futbol, baloncesto, tenis
parejas, lucha canaria) o que se dispute entre un nimero indeterminado de
competidores (atletismo, carrera). A la categoria de agon pertenecen también
los juegos en los que el jugador dispone al comenzar la competicion de elementos
idénticos o iguales (damas, ajedrez).

Azar (alea: palabra que designa el juego de dados, en castellano derivado
del arabe az-zahr que indica el dado para jugar). Aqui la decision no depende
del jugador v no se trata tanto de vencer al adversario cuanto de superar el
destino que es, en definitiva, el que determina la victoria o la derrota. La
caracteristica basica es la pasividad del jugador y la victoria sélo significa que
el vencedor ha tenido mas suerte que el vencido. La victoria, por tanto, depende
del azar y es la pura arbitrariedad, la suerte, el mévil del juego.

Alea no necesita del entrenamiento, de la paciencia, de la habilidad y
de las aptitudes del jugador e incluso puede, en un momente, destruir los
resultados de un largo tabajo. Alea puede significar el éxito o el fracaso total
y, a veces, puede regalar al jugador afortunado mas de lo que una vida de
trabajo, disciplina y privaciones hubiesen podido ofrecerle.

Agon y alea aunque, a primera vista, parecen representar situaciones
contrarias, en el fondo, obedecen a la misma ley: la creacidn artificial de
condiciones de igualdad que los jugadores no poseen en la vida ordinaria.
Suponen un intento por sustituir la incertidumbre de Ia vida cotidiana por
situaciones perfectas que permiten distinguir con claridad el rol que corresponde
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al azar y el que corresponde al esfuerzo individual o colectivo. Es preciso,
ademds, sefalar que en algunos juegos (baraja, domind) se combinan alea y
agon: alea ofrece las cartas o las fichas y ¢l agon permite al jugador explotar
con su habilidad las posibilidades que el destino le ha asignado.

Mimicry (simulacro, tomado de la expresion inglesa mimicry que indica
el mimetismo de los insectos). El juego supane la aceptacion temporal si no
de una ilusidn (in-lusio: entrar en juego) si al menos de un mundo cerrado,
convencional, ficticio. Mimicry no significa que el sujeto despliegue una
actividad o espere en el destino sino que el jugador se convierte en una figura
ilusoria y se comporta como tal. Se juega a creerse ¢ a hacer creer a los otros
que se es aiguien distinto de si mismo. El jugador se olvida de si de forma
temporal, simula ser distinto, se despoja de su personalidad para insertarse en
el rol de otro. Caillois dice que ha escogido el término mimicry porgue le permite
resaltar el cardcter elemental, primitivo, instintivo de los impulsos que explican
este fenémeno comun al animal y al hombre: el placer consiste, en definitiva,
en ser otro o en hacer creer a otro que se es otro, alguien diferente.

Paidia-fudus. Paidia designa el juego infantil entendido como turbulencia,
distraccion, desorden que actualiza un poder primario de improvisacién, de
vitalidad, de alegria. En oposicion se sittia ludus (juego de reglas) que manifiesta
un principio de orden, de estabilidad y que hace también referencia al placer
por superar dificultades artificiales. La paidia, por tanto, abarca las
manifestaciones espontaneas del instinto hidico: el nifio que se entretiene con
un sonajero, el gato que se enreda en el ovillo y esta presente en el alborozo
feliz que se traduce como recreacidn espontanea, impulsiva, desordenada.
Ludus, por el contrario, hace referencia a la regla, ala disciplina que enriquece
y complementa a la paidia. Ludus permite el adiestramiento y suele acceder
al manejo de una determinada habilidad, al aprendizaje de una maestria, a la
capacidad de encontrar respuestas adecuadas a problemas precisos. En esta
categoria se encuadran juegos como el boliche, ¢l yo-yo, la cometa, los solitarios,
rompecabezas, crucigramas y todo tipo de acertijos.

Vértigo {1llinx). La estructura de estos juegos parece corresponder a una
des-estruturacion, a un torbellino (illinx) que hace perder la cabeza v desorganiza
la conducta, Se enmarcan agqui los juegos que traducen una turbacidn o
embriaguez causada por una sensacién de vértigo. En esta categoria encajan
los diferentes tipos de aturdimiento que se dan en algunos animales como los
carneros, distintos tipos de intoxicacion, algunos bailes como el vals, el vértigo
que produce el alcanzar grandes velocidades en automdaviles, motos, esqui. En
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definitiva, en el illinx estd presente la necesidad de experimentar, de forma
temporal, un trastorno o turbacion de la estabilidad y del equilibrio corporal,
una huida, un escape de la tirania de la percepcidén y un aturdimiento de la
conciencia.

PIAGET (1961, 1971). Utiliza como base para realizar su clasificacién
tres estructuras: el ejercicio, el simbolo y la regla. Estas estructuras le permiten
distinguir cuatro tipos de juegos: de ejercicio, simbolicos, de reglas v de
construccion.

Juegos de ejercicio. El nifio hace algo por ¢l placer de la actividad sin
que la utilizacion ladica de la conducta modifique su misma estructura. El nifio,
afirma Piaget, repite por placer distintas actividades adquiridas que Ie permiten
la adaptacion. Estos juegos pueden producir resultados placenteros de cardcter
intencional o causal y pueden, por tanto, evolucionar hacia la esfera de los
juegos simbdlicos, de reglas y de construccion. Entre estos juegos de ejercicio
se distinguen cuatro tipos: juegos de ejercicio simple (tirar piedras), juegos de
combinaciones sin objeto (alinear bolos) o con objeto (saltar del suelo a un
banco desde una distancia cada vez mayor) y juegos de ejercicio del pensamiento
(iuegos de los por gué).

Juegos simbdlicos. Se produce una disociacién entre el significante y el
significado y permiten al nifio expresar su creatividad, su fantasia e incluso
‘Piaget coincide con Freud en este aspecto’ sus sentimientos prohibidos o deseos
insatisfechos. Estos juegos implican la representacion de un objeto ausente y
pueden ser de caracter imaginativo o intuitivo. Se¢ distinguen tres tipos:

Tipo I: proyeccion de esquemas simbolicos o de imitacion sobre los
objetos.

Tipo II: el nifio emplea su cuerpo para representar gestos o acciones de
otras personas o utiliza los juguetes para reproducir sus mismos gestos y
acciones.

Tipo II1: en lugar de situaciones y hechos aislados el nifio utiliza escenas
y episodios de juego, cada vez mds complejos y durante un tiempo cada vez
mas largo. Aparecen aqui la combinaciones simbdlicas (el nifio inventa un
pueblo imaginario en el que habitan personajes de ficcion), las combinaciones
compensatorias (el nifio hace como si derramara agua, cuando esta prohibido
derramarla) v las combinaciones liquidadoras (juego del pato muerto).

Juego de reglas. En este tipo de juegos es donde el nifio aprende a jugar,
a seguir las reglas, a ejecutar unas acciones y a evitar otras y suponen, de forma
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ineludible, la presencia de relaciones sociales. Piaget los define como juegos
de combinaciones senso-motrices (carrera, lanzar bolos) o intelectuales (ajedrez,
cartas) en competicion con varios individuos v regulados por un codigo bien
transmitido de generacion en generacién bien por acuerdo mutuo. Estos juegos
de reglas son, afirma Piaget, verdaderas instituciones sociales,

Juegos de Construccidon. Se encuentran situados en una zona intermedia
y a igual distancia de la asimilacion (proceso de modificacidn de la realidad
objetiva en funcidén del sujeto) pura que de la adaptacion (proceso de
modificacion de la realidad subjetiva en funcidn del objeto) y permiten poner
en relacidn al jucgo con las conductas no ladicas (Linaza, 1990).

TEORIAS SOBRE EL JUEGO

No pretendemos en este apartado analizar ¢l acervo de teorias sobre el
juego sino mas bien centrarnos en algunos autores y planteamientos que han
sido y son utilizados como punto de referencia obligada por los investigadores
en distintas dreas de la psicologia.

Las teorias del juego adquieren una mayor precisién a raiz de la
publicacion de los trabajos de Darwin (1859, 1872) que insisten en la teoria
de la evolucidn de las especies y en la preocupacién por el desarrollo, dentro
de la misma especie, desde ¢l nifio hasta el adulto. Aqui hemos de situar los
trabajos de Hall (1906) que cristalizan en su teoria de la recapitulacion: el
embrién humano pasa por las distintas etapas que ha atravesado la especie
animal desde la evolucion de los seres primitivos hasta el hombre. La vida del
embrion es una recapitulacién del desarrollo de la especie vy el juego del nifio
es una recapitulacién de las actividades del hombre primitivo.

En fa denominada teoria del exceso de energia es preciso citar dos nombres
relevantes: Schiller (1935) y Spencer (1897). Para Schiller, el exceso de energia
es una condicion del placer estético proporcionado por el juego. Introduce asi,
en el andlisis del juego, el concepto de placer que va a ser posteriormente
desarrollado por otros autores. Spencer pone el acento en el dinamismo y
espontaneidad de la actividad ludica v considera que existe un elemento comun
que permite vincular el juego a la actividad estética de forma que la tnica
diferencia entre ambos es que en el juego se manifiestan las aptitudes inferiores
y en la actividad estética las aptitudes superiores. Otros investigadores (Thorpe,
1963) consideran que el ser vivo es impulsado al juego, de una parte, por
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estimulacién externa y, de otra, por estimulos internos y la misma actividad
del sistema nervioso central, El organismo, afirman, necesita realizar un gasto
del exceso de energia para mantener la homeostasis (Armstrong, 1965,
Tinbergen, 1980).

Wundt (1887) une el juego con el placer v con el trabajo lo que le permite
establecer una conexiéon juego-trabajo. Gross (1898, 1901) pone el juego en
relacién con la lucha por la supervivencia y elabora la denominada teorfa del
pre-gjercicio: el juego es asi considerado como una actividad mediante la cual
el ser vivo joven se entrena y prepara para las tareas de la vida de adulto. Por
tanto, afirma, el juego del animal y del nifio no son simples desahogos sino
que implican un dinamismo funcional: el pre-ejercicio de instintos no
desarrollados y necesarios para la supervivencia del individuo y de la especie.
El autor sustenta sus conclusiones en cuatro afirmaciones previas: la existencia
de elementos de aprendizaje en el juego, la afirmacion de que el juego es una
practica, las actividades consideradas como inutiles tienen una finalidad
biolégica concreta y precisa y que tanto el animal como el nifio juegan porque
encuentran esa actividad plancetera.

Freud (1955, 1959). El motor de la actividad lidica es el principio del
placer. El juego es un comportamiento motivado por unas necesidades,
sometido a unas leyes y dotado de un signficado que es preciso desvelar. El
juego no es una conducta libre sino determinada por elementos de carécter
psiquico, social y material. El juego es la expresion de una actividad psiquica
inconsciente. El juego aparece asi como la traduccidén de un no-juego que se
realiza a través de €l. Lo fundamental, por tanto, no es estudiar el contenido
obietivo y manifiesto del juego sino el contenido latente que encierra. A través
del simbolismo, el juego permite al nifio realizar sus deseos insatisfechos o
manifestar sus sentimientos inconscientes evitando la censura de la conciencia.
El adulto, afirma, realiza sus deseos insatisfechos a través del suefio y el nifio
mediante el juego. No obstante, Freud reconoce que ¢l juego es algo mas que
una mera proyeccion del inconsciente y una simple resolucion simbolica de
deseos conflictivos, pues tiene algo que ver con experiencias reales, Mediante
el juego el nifio deja de ser espectador impresionado por el influjo de la realidad
externa y pasa a ser actor de su propio existir. Considera también que desde
ung temprana edad el nifio otorga sentido a los objetos entendidos como
soportes —aobjetos de transicion— de proyeccion de los primeros mecanismos
de defensa: identificacion-frustracion, identificacion proyectiva e identificacién
del agresor.
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En la misma linea podemos situar a Klein que considera al juego un medio
de expresién y de catarsis mediante el cual ¢l nifio se rebela y se libera. El juego,
afirma, es un lenguaje a descifrar, una técnica de defensa contra la angustia,
una conducta que resuelve indirectamente conflictos inconscientes. El juego
permite satisfacer ¢l deseo y dominar la realidad, mediante la proyeccién exterior
de los temores internos.

Para Lebovici y Diatkine (1969), el juego e¢s un modo de relacion con
el adulto que permite progresivamente alcanzar la autonomia y la independencia.
El juego es, de una parte, el simbolo de las relaciones constructivas con el mundo
adulto y, de otra, puede ser considerado como funcidén en la estructuracién
de las formas de relacion objetales y expresion directa de dicha relacidn,

Buytendijk (1935, 1955), elabora su teoria como una alternativa a las tesis
de Gross y explica ¢l juego por la relacién que mantiene con el dinamismo
infantil; la actividad ludica, afirma, ha de ser explicada a partir de la naturaleza
y caracteristicas del jugador. El autor pone dos objeciones a la teoria de Gross:
primera, no existe demostracién empirica que permita afirmar que el animal
que no ha jugado posea instintos menos perfeccionados y, segunda, si bien es
verdad que el ejercicio preparatorio existe no lo es menos que cuando es
simplemente preparatorio no constituye propiamente un juego. La actividad
psicomotora, las formas instintivas de actividad y los mecanismos nerviosos
en los que se fundan maduran independientemente del ejercio. En la dindmica
conductual de la infancia estan presentes cuatro rasgos que llevan al animal
y al nifio a jugar: la ambigiiedad y el caracter impulsivo de los movimientos,
la actitud patética ante la realidad y la timidez. La base del juego no esta
constituida por instintos aislados sino por tres impulsos de indole globalizadora:
el impulso de libertad, el deseo de fusion con el entorno y la tendencia a la
reiteracion,

K. Biihler (1934) admite la teoria del pre-ejercicio de Gross v el punto
de vista de Freud pero considera ta nocién de placer funcional como una realidad
inseparable del pre-ejercicio y de la aspiracion a una forma perfecta (Ch. Biihler,
1931).

Sully (1901) afirma que nos encontramos ante una actividad ludica cuando
estan presentes el placer, la risa y la ausencia de coaccidn. Este punto de vista
es compartido también por Millar (1972).

Schlesberg (1947) considera que el juego es una conducta caracterizada
por su escasa precision, cierta tendencia a la generalizacidn y la repeticion de
conductas previamente gratificadas. Hull (1952) afirma también la importancia
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de la gratificacion y sefiala que la conducta hidica aunque se realiza sin
gratificacién aparente es reforzada por impulsos secundarios que suponen
gratificacion (Osgood, 1953). Miller y, Dollard (1941) consideran el juego como
un aprendizaje por imitacion. Berlyne {1960, 1968) sefiala que el juego es una
conducta de cardcter exploratorio motivada por la atraccidén de lo nuevo, la
necesidad de cambio y la incertidumbre que provoca el enterno.

Bruner y colaboradores (1976, 1984) publican una gran antologia sobre

el juego, aunque la mayor parte de los articulos se refieren a la actividad ludica

- de los simios, menos al juego del nifio y muy pocos toman en consideracion

¢l juego de reglas. Relaciona el juego con la inmadurez prolongada de los

*“fhamiferos que les hace depender mds tiempo de sus progenitores. Estas especies,

“afirma, al tener cubiertas sus necesidades basicas pueden dedicar mas tiempo

a actividades no vinculadas con las finalidades de orden bioldgico. Considera

que el fendmeno del juego no puede ser entendido fuera de los grandes cambios

que hicieron posible la aparicién del hombre y, concretamente, dentro de la
conquista humana que supuso la adquisicion vy desarrollo del lenguaje.

Entiende el juego como una epifania de lo ordinario, un dilema, una
idealizacion. El juego es una proyeccion del mundo interior que permite
transformar el mundo exterior en funcion de nuestros deseos. El juego no sdlo
implica libertad y placer sino gue es un agente de socializacion que prepara
para el desempefio de los roles en la sociedad adulta.

Para Bruner el juego supone la pérdida de los vinculos entre medios y
fines. El juego no es s6lo un medio y un motivo de exploracion sino de inversion,
Por otra parte, el juego permite reducir las consecuencias producidas por los
errores cometidos y es, por tanto, una actividad carente de consecuencias
frustrantes. Afirma también que el juego no estd determinado por los resultados
y que no sucede por casualidad, al azar, sino que para su desarrollo necesita
un escenario.

Bruner se preocupa de estudiar las relaciones juego-desarrollo del
pensamiento y juego-lenguaje. Considera que si bien es verdad que existe un
elemento innato en el lenguaje también lo es que existen aspectos que se han
de adquirir mediante la experiencia. Precisamente, serd la actitud ludica del
nifio la que va a incidir en el dominio del mundo del lenguaje. Sus estudios
le permiten afirmar que el dominio de la lengua materna es mas rapido cuando
s¢ adquiere en un contexto ludico. El nifio no solo aprende el lenguaje sino
que aprende 2 utilizarlo como instrumento de pensamiento v de accién de forma
combinatoria para lo que necesita haber sido capaz de jugar con las palabras
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y con el mundo de manera flexible. Estos mismos planteamientos, ya habian
sido defendidos anteriormente por Weir (1962) y Nelson (1977).

Insiste en que el juego es comun al ser humano, sea nifio o adulto, y le
permite no soélo utilizar la mente sino que también le proporciona una actitud
sobre como usarla. El juego facilita al jugador la oportunidad de pensar, de
hablar, de ser &l mismo.

Chatean (1980) considera que la aparicién del juego en los animales
superiores hacia el hombre manifiesta, de una parte, la lenta y progresiva
ascensidn hacia el hombre y, de otra, revela que el periodo mas 0 menos largo
de juego indica la superioridad o inferioridad de una especie sobre otra. Afirma
que cuanto mads larga es la infancia, tanto mas aumenta el perido de plasticidad
durante el cual ! animal juega, imita, experimenta, multiplica sus posibilidades
de accion y enriquece, con el fruto de su experiercia, las disponibilidades
hereditarias.

En ¢l animal y el hombre encontramos distintas actividades lddicas que
concurren para determinar la aparicion de funciones mds complejas. En estos
juegos aparecen elementos fijos y estereotipados ‘comunes al animal y al nifio’
pero en la actividad Iidica del nifio aparece un plus de imprecision, de
inestabilidad, de autonomia: ¢l impulse hidico del juego funcional proviene
de una unica funcién mientras que el impulso lidico propiamente humano
implica una globalizacién de los mismos impulsos lidicos. El juego funcional
procede de una necesidad sensual y produce una satisfaccidn sensual, mientras
que el verdadero juego, el juego humano, presenta una nota clave: la seriedad.
Para el nifio el juego no es simplemente diversion, es algo serio que implica
reglas severas. Esta seriedad supone un distanciamiento, una desvinculacién
del mundo real y permite constituir un mundo aparie.

El juego facilita anticipar el mundo del trabajo, prepara para la vida seria.
El juego se mueve entre la ficcion y el suefio, la realidad y el trabajo. El juego
es, bdsicamente, una prueba que permite afirmar la personalidad, la
independencia, la autonomia, aunque, a veces, se revista de evasién u ofrezca
un escape, como afirma con razon la psicologia dindmica, a tendencias
reprimidas.

Elkonin (1979, 1980, 1987). Considera que ¢l juego tiene, de una parte,
relacién fundamental con la evolucién de la motricidad del nifio y, de otra,
facilita el desarrollo de los procesos psicoldgicos incluidos de forma directa
(imaginacion, pensamiento) o indirecta (memoria) en él. El juego, como hemos
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afirmado, incluye la libertad yla paradoja, la contradiccion: el juego es libre
pero, a la vez, implica en si mismo limitaciones internas a las que ha de
subordinarse el nifio y es precisamente esta subordinacion la que le abre al
aprendizaje de las normas. En el juego el nifio toma conciencia de si, aprende
a subordinar sus impulsos afectivos y a actuar conforme a un modelo, a una
regla.

El nifio de 3-4 afios no se subordina a la regla aunque se observa una
preeminencia progresiva del juego con reglas. A los 5 afios aparece una
diferenciacion de las reglas v la consiguiente subordinacion a ellas ya adquiere
sentido para el nifio. Asi, cuando asume un rol, no sélo integra rasgos y regias
de conducta sino que asume procesos de generalizacidén. Es decir, el juego no
s6lo permite incorporar los conocimientos sobre la realidad social sino que le
transmite también un cardcter consciente y generalizado.

Por 1ltimo, afirma, en el juego se producen conflictos que se resuelven
en la medida en que los resultados corresponden a los objetivos, lo que implica
que la actividad Iidica, por su estructura psicolégica, es el prototipo de la
actividad seria.

PIAGET (1961, 1962, 1982, 1984) estabiece una conexién entre su teoria
sobre el desarrollo cognitivo y su concepcion del juego. El autor distingue dos
tipos de procesos: la asimilacién (el organismo transforma la informacion
recibida que pasa a ser integrante del mismo) y la acomodacién (hace referencia
al ajuste del ser vivo al medio para asimilar la informacion). La adaptacion
inteligente tiene lugar cuando la interaccion de los procesos anteriores se realiza
de forma equilibrada. Si se produce un desequilibrio puede suceder que la
acomodacidén predomina sobre la asimilacidn y aparece la imitacién o que la
asimilacion prevalezca sobre la acomodacion y se produce el juego.

El inicio de la actividad ludica se sitia en el periodo sensomotor y el juego
es considerado como un aspecto de la asimilaciéon que se consolida por la
repeticion. El placer funcional y el placer de ser una causa surgen de la repeticion
de las acciones a medida que se las domina.

En el periodo preoperacional aparece el juego simbdlico que permite unir
el vacio existente entre la experiencia sensomotora vy el pensamiento simbolico.
Piaget utiliza la expresion simbolismo ludico para definir los juegos de como-
si que permiten estimular el desarrollo del pensamiento del nifio acerca de los
objetos existentes que representan estos simbolos. El andlisis de estos juegos
le permite poner en relacion la evolucion del lenguaje con la funcion simbélica
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del juego. A partir de los 4 afios, el juego simbdlice se torna mas ordenado,
se convierte en una réplica cada vez mds precisa de la realidad y se vuelve mas
social pues se pasa del egocentrismo al simbolismo colectivo. Este tipo de juego
ayuda al pifio a eliminar conflictos latentes v a compensar necesidades
insatisfechas. Aqui el simbolismo del juego se une al simbolismo de los suefios,

Para Piaget, el juego simbdlico, que sefiala el culmen del juege infantil,
manifiesta la funcién propia de la actividad hidica. El nifio se ve urgido a
adaptarse al mundo fisico y al universo social de los adultos sin que llegue a
satisfacer sus necesidadees intelectuales y afectivas en esas adaptaciones.
Necesita pues, disponer de la actividad [udica que le permite la asimilacidn libre
de lo real al yo. Pero el juego simbdlico no es sélo asimilacién de la realidad
al yo sino asimilacién reforzada por el lenguaje simbdlico construido y
modificado por el nifio en funcidn de sus necesidades.

Los juegos de reglas se transmiten socialmente y aumentan
progresivamente su importancia con el crecimiento de la vida social del nifio.
Estos juegos de reglas son instituciones sociales que permanecen en el curso
de la transmision y en sus caracteres independientes de la voluntad de los
jugadores. En ellos es preciso aprender a jugar, respetar las reglas, ejecutar
unas acciones y evitar otras. El autor somete a estudio dos elementos que
considera basicos: 1a practica de la regla v 1a conciencia de la regla. I.a practica
de la regla hace referencia a como el nifio aplica la regla y en estas aplicaciones
distingue Piaget cuatro estadios evolutivos: motdrico, egocéntrico, cooperativo
y de codificacion de las reglas. En el motdrico, ¢l nifio manipula las canicas
en funcién de sus propios deseos y costumbres. En el egocéntrico, el nifio estd
preocupado por la codificacién de la regla e incluso cuando juega acompaifiado
sigue jugando para si. En el cooperativo, el nifio intenta dominar en el juego
y se preocupa por el control del otro y la unificacion de las reglas. Y, por ultimo,
en el estadio de codificacion de las reglas, existe una regulacién minuciosa que
ha de ser seguida por la sociedad entera. Para Piaget, la adquisicién y la practica
de las reglas del juego, responde a leyes muy simples y muy naturales cuyas
etapas pueden definirse asi: simples regularidades individuales, imitacion de
los mayores con egocentrismo, cooperacion e interés por la regla en si misma
(1971, 40).

La conciencia de la regla es la forma en que el nifio se representa ¢l cardcter
obligatorio, sagrado o decisorio, heteronomo o auténomo de la propia regla
del juego. Respecto a esta conciencia de la regla, Piaget afirma la existencia
de tres estadios. En el primero, la regla no es todavia coercitiva ni obligatoria.
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El nifio juega como le parece e intenta asi satisfacer sus intereses motores o
su fantasia. Sin embargo, ¢l nifio contrae habitos que pueden ser considerados
como reglas individuales. El segundo estadio, se inicia cuando el nifio siente
la necesidad de jugar conforme a reglas recibidas del exterior y considera que
la regla es intangible, de origen adulto y que no puede modificarse porque
participa de la autoridad paterna. En el tercer estadio, la regla tiene su origen
en el muto consentimiento, en la libre decision y puede ser, por tanto,
modificada. El nifio acepta los cambios en las reglas con tal que sean aprobados
por todos.

No queremos acabar este analisis del juego sin hacer una referencia
obligada a algunas aportaciones importantes en el area de la psicologia del juego.
Nos referimos a los trabajos de Linaza (1981, 1984a, 1984b, 1990), Garvey
(1983), Lopez-Taboada (1983), Bretherton (1984), Linaza v Maldonado (1987)
y las investigaciones defendidas come memorias de licenciatura de Alonso
(1981}, Pardo (1981) y Maldonado (1982).

El deporte y el juego deportivo

A primera vista, el término deporte aparece marcado por la polémica
y el debate debido, entre otras razones, a la complejidad polisémica que encierra.

Desde la perspectiva semantica, es dificil identificar y desmarcar este
concepto de otros afines como, por ejemplo, el juego, Establecer, afirma Tindall
(1976) un significado precise del término no es tarea facil debido al amplio
espectro de actividades que abarca. Antonelli y Salvini (1984) sefialan también
la dificultad que implica la elaboracién de un concepto de deporte debido a
la multiplicidad de elementos que connota y a la dificutaitad para aislarlos con
precision y rigor. Entre nosotros, Piernavieja (1966} considera que es un término
marcado por la complejidad, la polémica y la discusion lo que indica, de una
parte, que su andlisis puede afrontarse desde distintos &mbitos y enfoques y,
de otra, que no se ha logrado una sintesis satisfactoria por lo que la cuestion
permanece abierta a la investigacidon rigurosa.

Estos planteamientos han motivado en nosotros la necesidad de hacer
un recorrido por distintos autores y perspectivas de anadlisis para llegar,
posteriomente, a una elaboracion que nos permita delimitar y definir este
concepto polisémico y complejo.
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Para la Enciclpedia Larousse (1978) deporte presenta como una actividad
recreativa, con predominio del ejercicio fisico, de cardcter generalmente
desinteresado y competitivo, sujeta a determinadas normas (art.: deporte,
3,743). Implica, por tanto, competicidn, reglamentacion y desinterés. Realiza,
ademads, una distribucién de los juegos deportivos segin predomine la fuerza
(fitbol, boxeo), la habilidad (billar, ping-pong) o la inteligencia (ajedrez).

Cagigal (1957, 1959, 1964, 1966, 1975, 1981) sistematiza un conjunto de
reflexiones desde el andlisis de un amplic especiro de estudiosos del deporte
¢omo Coubertin , Dauven, Diem, di Scala, Guillemain, Guillet, Hébert,
Magnane, S61l, Maheu y Seurin. Este recorrido le permite considerar el deporte
como un juego, una diversion libre, espontdnea y desinteresada, una expansién
del espiritu ¥ del cuerpo, generalmente en forma de lucha, por medio del
ejercicio fisico y sometida a reglas.

En 1964 reelabora su concepcidn del término deporte y lo define como
un juego practicado casi siempre en forma competitiva y con ejercicio fisico.
En 1981 lo considera una conducta humana de cardcer ladico en la que estan
presentes el esfuerzo fisico y el talante competitivo, En 1983 Cagigal afirma,
en el prologo a La Preparacion Fisica basada en el Atletismo (Alvarez, 1983),
que el deporte no es una pura ejecucion fisica o un regreso del hombre a la
pura corporalidad, sino una potenciacién de los logros corporales como
simbolos humanos, para lo cual ha sido menester que el hombre se entienda
mejor a si mismo por haber entendido mejor su cuerpo. El deporte, asevera,
es un tipo de superaciéon humana y es a la vez un lenguaje que se ha hecho
universal, un medio de relacidén entre los hombres (1983, 10).

Karag (1958) recoge también un conjunto de definiciones del término
deporte y nos ofrece su propia delimitacion conceptual: el deporte es ejercicio
metodico de fuerza y destreza que se orienta al desarrolio del ser humano.

En este marco de aproximaciones a la definicién y establecimiento de
caracteristicas del deporte nos parece importante, sin pretender ser exhaustivos,
recoger estas perspectivas de andlisis:

Lévi-Strauss (1964) aporta, a nuestro entender, desde el punto de vista
antropoldgico, un criterio discriminatorio entre la actividad ludica en general
y el juego deportivo en particular: la rigidez de la estructuracion temporal.

Deoux (1965) insiste en la presencia de tres elementos incluidoes en el juego
deportivo: el esfuerzo, la intensidad v el riesgo.
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Loy (1968) considera el deporte como un juego colectivo, organizado e
institucionalizado. El juego deportivo supone la superacién de cuatro esferas:
la organizacional, la tecnologica, la simbdlica v la educativa, El deporte es
entendido as{ como una institucién social y como un sistema social dotado de
un complejo conjunto de roles, de interacciones y de encuentros. En sintesis,
para Loy, el juego deportivo implica tres elementos: uina ocasion de juego, un
juego organizado de forma institucional y una institucioén o sistema social.
Alderman (1983), aunque reconoce que la realidad designada por el término
deporte es ambigua y compleja, asume la definicion aportada por Loy y matiza
que el juego organizado tiene en comun con el deporte estos elementos: juego,
competicion, habilidad fisica, tactica y azar, pero lo que permite distinguir el
juego del deporte es la presencia en este ultimo de un elemento particular: la
proeza fisica.

Bernet (1971, 1972) y Koch (1981) afirman que el juego deportivo es una
actividad motora, originada en un impulso ludico que aspira al logro de registros
medibles.

Ribeiro da Silva (1975) considera que en el juego deportivo se produce
la concurrencia de tres factores: el juego, el movimiento y la competicion,

Para Harris (1976) el deporte es realidad y quimera, competicion,
compostura, memoria, anticipacion, juego y trabajo, reto y libertad, ejercicio
y descanso, arte y satisfaccion.

Lawther (1978) afirma que a lo largo de Ia evolucién y de la historia
humana podemos rastrear diferentes elementos del juego deportivo que
convergen en un rasgo comun: la diversion. Sefala con Gulick (1920) que la
diferencia fundamental entre el juego y el trabajo reside en la actitud adoptada
ante cada uno de ellos. Ei deporte implica un esfuerzo corporal mas o menos
vigoroso realizado por el placer de la actividad misma y dotado de reglas. Y,
la actitud especifica de indole deportiva, supone la destreza, el interés, la
dedicacidn y la ténica.

Berthaud y Brohm (1978) consideran que el juego deportivo no es una
idea, ni un valor, ni una abstraccion sino una practica que se ejerce en ciertos
lugares, necesitada para subsistir de administradores, reglamentos, dinero,
tiempo, publicidad y educacion. El deporte es una institucion, una forma social
y visible, dotada de organizacién material y juridica, de normas y sanciones.
La actividad deportiva puede ser definida como una practica de tipo totalitario,
que induce un comportamiento corporal especifico: competicidn, rendimiento,
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medida, cuantificacién, jerarquia y condicionamiento psico-afectivo (1978,
12.13).

Luschen vy Weiss (1979) situan el juego deportivo entre los fendmenos
sociales complejos vy lo especifican por su caracter lidico, competitivo y de
performance,

Alcoba (1987) considera que el deporte es un factor decisivo como medio
de comunicacion y lo define en funcion de dos elementos basicos: ¢l esfuerzo
fisico y la competicidn, El deporte ha de entenderse, sefiala, como una actividad
fisica, individual o colectiva, practicada en forma competitiva (1987, 174).

Parbleas (1988) pone en relacion los conceptos juego deportivo y deporte.
El primero, implica la presencia de factores bioldgicos, psicoldgicos y la
existencia de reglas que orientan y dirigen la conducta del jugador. El deporte
puede ser entendido como un juego institucionalizado, caracterizado porque
el criteric institucional es fuerte y denota la presencia de federaciones, de
dirigentes, de reglamentos, de competiciones, de calendarios, de recompensas
v de sanciones precisamente elaboradas (1988, 41). Sefiala, de una parte, que
el juego deportivo presenta dos rasgos incuestionables: la situacién motriz y
el sistema de reglas. Y, de otra, que ¢l deporte puede ser definido como el
conjunto finito ¥ enumerable de las situaciones motrices, codificadas bajo la
forma de competicién e institucionalizadas (1988, 49). Esta definicion, como
podemos apreciar, gira en torno a tres rasgos: la situacidén motriz (permite la
distincidn respecto a los juegos no deportivos), la competicidon (permite
discriminar los juegos de los cuasi-juegos) y la institucionalizacién (permite
diferenciar el deporte de los otros juegos depor'tivos). En sintesis, afirma, el
deporte representa la motricidad ladica y competitiva aprobada por la institucion
(1988, 23).

A partir de este recorrido por autores, planteamientos y perspectivas nos
atrevemos a definir el término deporte como una actividad psicomotora de
caracter ludico y competitivo, sometida a reglas e institucionalizada, orientada
al logro de resultados y a la performance.

El movimiento, la accidn, la dimension psicomotora son inherentes a la
préctica deportiva incluso en los deportes donde no parece manifestarse este
dinamismo psicomotor con tanta claridad.como sucede, por ejemplo, en el
ajedrez. Esta actividad psicomotora implica agonismo, competicidén, pero
incluye en su propia estructura una carga ludica, una dimensién de juego, hasta
en los deportes m4s sofisticados. De oira parte, no podemos concebir la practica
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deportiva sin la existencia de normas, de reglamentos v de un cierto nivel de
institucionalizacion. Por ultimo, creemos gque el deporte lleva en su entrafa
el deseo de vencer, la mejora de las marcas, el logro de los registros pero, al
mismo tiempo, supone la performance del jugador gue, por tanto, no puede
ser considerado como una maquina, como un objeto manipulable en funcion
de los resultados, sino como una persona humana singular y auténoma.

Clasificacion de los Juegos deportivos

Se han abordado diferentes clasificaciones desde distintas perspectivas
v con diversos criterios. El balance de taxonomias existente es de tal envergadura
que nosotros seleccionamos aquf los que nos parecen mas significativos. Para
un estudio mas detallado de las clasificaciones deportivas remitimos al trabajo
de Bouet (1968) que dedica ciento setenta y una pdginas al analisis del tema.
Nosotros queremos someter a estudio la concepcidon de Parlebas (1988) quien
elabora su clasificacién desde la perspectiva sistematica desarrollada por
Bertalanffi (1980), en la que se considera que ¢l juego deportivo es un sistema
en el que los jugadores estdn en interaccién. Utiliza tres criterios: la
incertidumbre procedente del medio externo, la comunicaciéon motriz con el
compaiiero/s vy la contra-comunicacion motriz con el adversario/s. Desde el
analisis de las categorias opuestas de interaccion: la comunicacidn motriz
(interaccion de cooperacién motriz entre compafieros) y ia contra-comunicacion
motriz (interaccion de oposicién motriz entre adversarios), establece dos tipos
de juegos deportivos: psicomotores y sociomotores. En los juegos psicomotores
el jugador actua aislado y sin interaccién instrumental con otro (pértiga,
martillo, trampolin). Los juegos sociomotores implican necesariamente la
interaccion motriz e introducen una incertidumbre motivada por la conducta
del otro. Este planteamiento le permite elaborar un grafico de categorias del
que reproducimos aqui los elementos que nos parecen fundamentales:
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sin reglas _______ cuasi-juegos
’_ deportivos
Juegos
Psicomotores |
Juegos deportivos
r tradicionales
L con reglas —|
juegos deportivos
L institucionalizados
Juegos
Deportivos
— sin reglas v sin roles —_—__ cuasi-juegos
sociomotores precisos depotivos
Juegos
Sociomotores |
— Juegos deportivos
con reglas definidas tradicionales
y roles sociomotores .|
L precisos

juegos deportivos
—  institucionalizados

P. Parlebas: Categorias de Juegos deportivos, en Elementos de Sociologia
del deporte, 44.
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Nosotros ofrecemos un intento de clasificacidon fundamentado en cuatro
criterios discriminantes: la presencia o ausencia de dedicacién profesional del
jugador, el aspecto individual o colectivo de la practica deportiva, el uso de
instrumentos y la existencia de cooperacion y/u oposicion. Nuestro proyecto
queda graficado en el siguiente cuadro:

Juego
Deportivo

[de élite

educativo

individual

colectivo

sin oposicion

con
cooperacidn-
oposicién

con oposicién

- atletismo y gimnasia

- deportes de la natura
leza: acuaticos (remo),
aéreos (paracaidismo),
a nivel de la corteza
terrestre (escalada,
espeleoglogia, buceo)

-con pelota y steack
(golt)

- con pelota y raqueta
(tenis)

- deportes de combate:
con armas (esgrima),
sin armas (lucha)

- ¢con tablero

con cooperacion: relevos

|- con balén (fatbol)

- con pelota y ragueta
(tenis parejas)

- deportes mecdnicos
(ciclismo,
automovilismo,

| _motorismo)

con oposicién: vela.
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Teorias y Funciones del Juego deportivo

Las conclusiones de los estudios que hemos analizado las estructuramos
en torno a estos niicleos que parecen significativos y clarificadores:

Juego deportivo y energia instintiva. Eppensteiner (1973) realiza una
distincién preliminar que consideramos clave para comprender su punto de vista:
diferencia entre deporte originario y el deporte considerado como fenémeno
cultural. La tendencia al ejercicio de la actividad lidica implica la interaccion
de tres instintos: el movimiento y el juego {(comunes al animal y al hombre)
y la lucha, elemento especificamente humano que permite valorar y mejorar
el rendimiento personal.

El autor establece cuatro fases en la evolucion del instinto deportivo de
los seres humanos. En la primera fase (0-10 afios), los instintos de juego y de
lucha aparecen contrapuestos. En la segunda (11-20 afios), el juego y la lucha
estdn en interaccion y tiene lugar el inicio de las competiciones deportivas de
caracter comparativo. En la tercera fase (21-30 afios), el interés es acaparado
por los juegos de pelota de indole competitiva. Y, en la cuarta fase (31 afios
en adelante) se prefieren las especialidades deportivas de medicion.

Eppensteiner sefiala que a medida que el ser humano avanza en su proceso
de maduracion, va desapareciendo el instinto deportivo y su actividad ladica
responde mas a consideraciones de indole socioecondémica, cultural y cultual.
Esta posicion es defendida por Neuendorff (1986) que fundamenta el origen
de los ejercicios fisicos en dos instintos originarios: la necesaria preparacion
para la lucha y el placer por el movimiento con reglas. Considera que el hombre
primitivo practico el ejercicio y fundamenta su afirmacidn en tres razones:

a} asi como el animal practica el ejercicio fisico también lo hace el ser
humano gue guarda una linea evolutiva de continuidad con él aungue, por
supuesto, su situacidn en la escala de la evolucion sea superior.

b) la practica del juego por los nifios en nuestros dias que repiten, de
alguna forma, el desarrollo evolutivo de la especie.

c¢) las aportaciones etnoldgicas no ofrecen dudas de que la actividad
deportiva haya sido practicada por el hombre primitivo.

Los primeros ejercicios corporales que aprendié el ser humano primitivo
fueron la carrera; la trepa v el salto y, posteriormente, la caza. Sin embargo,
afirma, la primera practica deportiva, especificamente humana, fue el
lanzamiento, que supone, de una parte, la liberacion de las manos y, de otra,
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un mayor desarrollo cerebral. Posteriormente, el hombre primitivo conocio la
natacién, el boxeo, la lucha y el tiro con arco y flecha. El autor sitia, ademas,
entre los juegos realizados por el simple placer del movimiento, las actividades
que el nifio realiza por puro placer y la danza, motivadas por la necesidad de
liberar la energia almacenada en el organismo, En esta misma perspectiva
podemos situar los planteamientos de Ortega (1944, 1946) que considera la
actividad deportiva como un derroche de energfa instintiva, de fuerza, motivada
por el propio placer que en si misma encierra, La misma vida, afirma, es deporte
e incluye en si un sentido deportivo, incluso, el estado tiene un origen deportivo.

Juego deportivo, adaptacién y compensacién. El deporte, afirma Risse
(1921), implica reacciones de compensacidn y de adaptacién. La misma posicion
es defendida por Scheler (1927) para quien el juego deportivo puede ser
considerado como una transferencia explosiva y supercompensadora, Jaspers
(1955) lo considera una oportunidad que permite al ser humano huir del
aburrimiento y del vacio. Para Plessner {1956) el juego deportivo es una simple
reaccidén compensatoria. Este planteamiento es compartido por Ellul (1954),
Adorno (1955), Habermas (1958), Gehlen (1965), Riganer (1965) y algunos
pensadores de talante psicoanalitico como Magnane (1964), Bisser (1967) v
Vinnai (1970} para quienes el juego deportivo puede ser considerado como una
compensacion narcisista y una simbolizacion del conflicto padre-hijo (Lenk,
1974).

Juego deportivo y existencia personal. El rasgo fundamental del deporte
es para Weiss (1969), de una parte, la consecucion de resultados optimos v,
de otra, el propio perfeccionamiento. Permite el desarrollo de la personalidad
(Schulte, 1928, Baum, 1952). Para Bouet (1968) el juego deportivo implica la
superacion de obstdculos que permiten a la persona medir y traspasar su propia
capacidad. El jugador logra, mediante la practica deportiva, el conocimiento,
el dominio, la superacién de sus propios limites. El deportista se esfuerza por
llegar en cada situacién al Hmite de sus posibilidades y al maximo rendimiento
posible. Este planteamiento es reformulado desde la perspectiva existencialista
por Minkowski (1955} quien considera que el deporte es una actividad que
permite al hombre manifestarse en la acciéon misma y reflejar una existencia
auténtica. El deporte permite desvelar la existencia humana fundamental, pone
en juego el cuerpo y este cuerpo es el constituens y constitutum del propio existir.
El juego deportivo se convierte asf en una dimension de la existencia humana,
en una ocasidn para realizar la existencia auténtica,
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Aunque situado en esta misma perspectiva Thill (1970) matiza el aspecto
dilematico del deporte pues, de una parte, permite acercarse al logro de la
existencia auténtica y, de otra, la presion creciente de la profesionalizacion,
la publicidad, el culto al récord, la fama, la comercializacién y el nacionalismo
convierten al atleta en un objeto, en una miquina dotada de existencia
puramente mecdnica (Lenk, 1974),

Juego deportivo, agresién y competicion. Moser (1960} y Krolkow (1962}
afirman que la vida y el deporte se caracterizan por el agonismo, la competicién
y la lucha. Adam (1972) es mas aventurado y llega a considerar la conducta
deportiva como el modelo de toda conducta competitiva. Para Adan (1907),
Berry (1927), Lorenz (1963) y Beisser (1967) el deporte es una forma privilegiada
de lucha que permite el escape de la agresividad almacenada (Lenk, 1974).

Juego deportivo, estética y ética. Para Schulte (1928) la dimension estética
del deporte es una realidad pues la actividad estética y el deporte presentan
unas analogias basicas: la resonancia afectiva, la ausencia de finalidad (el
resultado estd mads alld del invididuo} y el valor de civilizacién que encierrran.
Ambos, arte y deporte, se diferencia del juego por su caricter de seriedad. La
misma posicion es defendida por Aaken (1955), Keller (1969), Barthes (1957)
y Frayssinet (1968). El elemento ético del deporte ha sido puesto de manifiesto
por pensadores como Berry (1927), Schulte (1928) y Coubertin (1935) quienes
consideran que la actividad deportiva permite operativizar principios éticos y
valores sociales. Plessner (1956, 1967) y Kuchler (1969) afirman que el deporte
facilita la integracion social del jugador v la apertura a los valores democraticos
{Lenk, 1974).

Juego deportive y universo semidtico, Magnane (1964} y Bouet (1963,
1968, 1969) consideran que el deporte se presenta, de una parte, como una
imagen del mundo real y, de otra, como un universo semidtico con entidad
propia. El universo del deporte se diferencia del mundo real por dos tipos de
estructuras (Lenk, 1974): la temporalidad (Bouet, 1962) y la espacialidad
(Merleau-Ponty, 1942 y Bouet, 1962). *

Juego deportivo y actividad socioecondémica. Eichel (1973) distingue entre
movimiento corporal involuntario, comin al animal y al hombre, y ejercicio
corporal, caracteristico de la especie humana. La fundamentacion de esta
distinciodn la sitda en una cosmovision sustentada sobre cuatro planteamientos
radicales: la superacion de la metafisica, la presencia de cambios cualitativos,
la desconsideracion de la existencia como algo abstracto e inherente a cada
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hombre y la afirmacion del dinamismo teoria-praxis que permite explicar la
esencia del hombre en funcion de las relaciones surgidas en el proceso de
produccidn.

Las manifestaciones del hombre en la sociedad primitiva se reducen al
trabajo que no s6lo aparece como la base de la vida humana sino como actividad
que ha sido capaz de crear al hombre mismo. Para Eichel, tanto el trabajo
como los ejercicios corporales pueden ser definidos atendiendo a dos criterios:
la planificacién consciente y el uso de instrumentos de produccion. Desde esta
perspectiva, la finalidad del ejercicio corporal es el incremento de los
rendimientos del trabajo.

Planteada y delimitada su hipdtesis sobre el origen de los ejercicios
corporales se enfrenta con la necesidad de aproximacion al cudndo hicieron
su aparicion entre los hombres primitivos, Su analisis le Heva a concretar estos
pasos:

a) en los primeros 450.000 afios de vida humana no debieron existir
gjercicios corporales debido al nivel rudimentario de las relaciones de
produccion.

b) los primeros ejercicios aparecen en el afio 70.000 a C. gracias a la
introduccion del lanzamiento de jabalina y arpdn, necesitados de entrenamiento
especifico para ser usados como utiles de produccién. El autor no considera
ejercicios corporales la carrera, la trepa, el salto y la natacion.

¢} el afio 24.000 a C. los nuevos descubrimientos, el arco y la flecha,
desplazan el uso de la jabalina que, aunque presentaba un valor superior como
entrenamiento corporal, se torné menos adecuada a la necesidad de incrementar
la produccién,

d) la progresiva division del trabajo hace que las primitivas bandas de
cazadores se conviertan en federaciones tribales que se reunen y organizan
danzas y juegos. Las danzas conservan las mismas funciones que en la época -
anterior a los grupos cazadores: aumentar la produccion con las formas magicas,
el culto a la fecundidad y la preparacién para la guerra. Con la presién de
familias y tribus se inicia vy desarrolla el cardcter competitivo de los juegos,
especialmente los de pelota con palos, en los que la apuesta y el resultado final
se convirtieron en algo realmente serio.

Lukas (1973) asume la distincién realizada por Eichel entre movimiento
corporal involuntario y ejercicio corporal y considera que la diferencia
cualitativa entre el hombre y el animal se manifiesta también en el ¢jercicio
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corporal. No obstante, se separa de los planteamientos de Eichel por dos
razones; primera, porque considera que ademas del trabajo existen motivaciones
de indole fisiologica (necesidad de movimiento) y psicologica (placer por el
movimiento)} que son impulsos conformadores de lo que denomina el Ambito
vital. Y, segunda, porque afirma el cardcter deportivo de la carrera, la trepa,
el salto y la natacidn y cree que son precisamente estos ejercicios los que marcan
¢l inicio de la practica deportiva y no los sefialados por Eichel: el lanzamiento
de la jabalina y el arpén. En este planteamiento el hombre se convierte, mediante
el trabajo, en su propio creador y en el constructor de las formas sociales. Esta
posicion es defendida por Erbach (1965) y por Nitschke-Kleine (1963) para
quienes el deporte sdlo puede ser afrontado y comprendido a partir de las formas
sociales. La fundamentacién de sus puntos de vista se encuentra en los estudios
etnoldgicos que permiten demostrar que en las sociedades primitivas existe una
estrecha conexidn entre el ejercicio fisico y las formas de produccién material.
La evolucion de las formas y medios de produccidn determinardn la
diferenciacion finalista de los ejercicios fisicos. Pensadores marxistas posteriores
como Qelschligel (1968) han afirmado que el ejercicio fisico, entendido como
condicién y medio de la lucha de clases, permite incluso superar lz alienacidn
personal (Lenk, 1974). Los trabajos de Brohm, Languillaumie, Gantheret y
Berthaud, recopilados por Partisans (1978) insisten en el analisis de esta misma
dimensién del deporte. Desde esta perspectiva hemos de hacer también
referencia obligada a las investigaciones de Meynaud (1973) v Vinnai (1975).

Juego deportivo y educacion. Los estudiosos del deporte en América del
Norte se han mostrado preocupados por el papel del juego deportivo en la
educacion del hombre primitivo. Para operativizar sus objetivos recurren a la
investigacion de los diferentes grupos humanos que viven en ia actualidad en
un estado cultural primitivo. Diferentes trabajos de investigacion (Van Dalen,
Mitchell v Bennet, 1953, Hart, 1981, Ueberhorst, 1986) les han permitido
descubrir el juego depdrtivo como un elemento educativo de primer orden: el
hombre primitivo sometié y somete a sus hijos a una actividad fisica que
presenta tres finalidades relevantes: security, conformity, recreation. Security,
permite conseguir un buen estado de forma fisica para asegurar la supervivencia
del individuo o de la familia. Conformity, posibilita el desarrollo de una
conciencia de grupo. Recreation, hace referencia al componente de placer,
recreo, diversion,

Las sociedades primitivas estdn preocupadas por el logro de un desarrollo
fisico adecuado que les posibilite la supervivencia en la lucha por la existencia.
Se impone, por consiguiente, la consecuciéon de altos niveles de rendimiento
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fisico. El ejercicio fisico, entendido como incremento de la fuerza, la agilidad
y la resistencia (security) juega un rol fundamental en la vida del individuo y
del grupo. Ademas del ejercicio fisico, las ceremonias religiosas y los ritos, entre
los que sobresalen la guerra y la danza, no sélo potencian la conciencia de grupo
(conformity) sino que estdn impregnados por el seatido de lo placentero, lo
que permite crear un clima emocional favorable (recreation) para el
adiestramiento de los jovenes.

Desde esta perspectiva y a partir de estas investigaciones se pueden obtener
dos conclusiones:

a) el adolescente, después de una formacion corporal y espiritual que
duraba meses o afios, era admitido en el clan como miembro de pleno derecho
mediante un rito de iniciacion, en el que las manifestaciones de fuerza y
habilidad (fitness) juegan un papel importantisimo.

b) en las comunidades primitivas, el logro de los objetivos educativos
se conseguia también a través de juegos, competiciones y danzas efectuadas
por el puro placer del movimiento (recreation).

Juego deportive y actividad cultual. La consideracidn del juego deportivo
como expresién de la actividad cultual se fundamenta, para Diem (1966, 1973),
en tres razones:

a) los estudios etnoldgicos permiten concluir que la actividad fisica v
deportiva ha estado vinculada a las fiestas v ceremonias de indole cultual.

b) la segunda razoén, la sustenta en una peculiar consideracidon de la
existencia humana, entendida como un don de la divinidad, por lo que sus
manifestaciones corporales han de estar en intima y continua unién con la
divinidad, con lo sagrado, con la actividad cultual.

c¢) cuando el ser humano supera los indices de actividad necesaria para
cubrir sus necesidades de subsistencia se produce un excedente de energia que
le permite la apertura al universo del juego, estrechamente vinculado a las
actividades cultuales.

El autor somete a analisis detallado dos tipos de actividades ludicas: 1a
danza y las competiciones deportivas del culto a los muertos. En su evolucién
de la danza presenta dos momentos definidos: en el primero, considera que
la danza es el resultado de los cambios que se inician con los primitivos gestos
de manos y giros alrededor de un fetiche hasta la aparicion de la danza que
se hace cada vez mads frenética. Estas actividades corporales, afirma, no sélo
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indican una dependencia del hombre respecto a la divinidad sino el deseo de
influir en la transformacion de la realidad misma mediante el hechizo analdgico,
lo que permite explicar por qué distintas tribus de aborigenes austrialianos imitan
los saltos del canguro para atraer a este animal & la caza y que otros grupos
salten y dancen en torno a las plantaciones con la finalidad de que la espiga
crezca y la cosecha sea abundante.

En un segundo momento, se plantea la evolucion de la danza de una forma
mas secular y pasa a considerarla como expresion espontanea de la fiesta y como
actividad placentera para el hombre. No obstante, el autor insiste en que el
movimiento corporal es un lenguaje que revela y desvela el misterio de lo
sagrado.

Para entender la posicién de Diem, respecto a las competiciones
deportivas originadas en torno al culto a los muertos, hemos de situar su teoria
de los tres niveles humanos de conducta ante la muerte. En un primer nivel,
se mata al culpable de asesinato. En el segundo nivel, se ofrece al culpable la
posibilidad de rescatar su vida mediante el triunfo en un combate. Y, en el
tercer nivel, aparece la competicion como un canto a la vida que continua y
una afirmacion del deseo de vivir. Asi, el luchador que combate junto al féretro
atrae a si la fuerza del muerto. En este tercer nivel, es donde ¢l autor sitia
¢l nacimiento de la competicidn deportiva originada en torno a los ritos
funerarios,

La posicion de Diem aparece también en Lesser (1933) para quien la
actividad ritnal puede transformarse en practica deportiva y por Fox (1971)
para quien el deporte puede convertirse en rito. El mismo planteamiento lo
encontramos en Culin (1903, 1907) quien cosidera que el juego y el deporte
son componentes basicos de la cultura en la misma. linea desarrollada
posteriormente por Huizinga (1972) y Weule (1974). Culin, de una parte, afirma
el origen ritual de los juegos deportivos y, de otra, subraya que la practica
deportiva del hombre esta orientada a la solucion de problemas de supervivencia
y defensa, mientras que la del hombre moderno parece dirigida al ocio, a la
performance, a la competicién y mas alejada, por tanto, de la actividad laboral
y cultual. No obstante, el planteamiento de Culin y Weule no es aceptado por
otros investigadores (Lewis-Lewis, 1961, Lee, 1968 Shallins, 1972) a quienes
sus estudios les han permitido demostrar que los grupos cazadores del Paleolitico
no tenian todo el tiempo absorbido por las actividades de subsistencia y que
disfrutaban de tiempo para el ocio, la diversion y el recreo.

El analisis de la documentacion que hemos consultado nos permite
aventurar distintas consideraciones sobre el papel jugado por las actividades
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fisicas y deportivas en la vida de los grupos humanos primitivos. Desde sus
inicios, la humanidad ha practicado diferentes tipos de maovimientos y juegos
de los que han surgido, de forma progresiva, las distintas actividades deportivas.
Y, a medida que se incrementan los niveles de comunicacion en los grupos
humanos, los hombres sintieron la necesidad de jugar juntos. Los primeros
juegos eran muy sencillos y, posteriormente, evolucionan hasta llegar a las
complejas competiciones deportivas de nuestros dias. De esta forma, podemos
afirmar que de la lucha primitiva por la supervivencia €l hombre ha avanzado
a la busqueda y practica de actividades deportivas de indole competitiva que
le permiten probar su fuerza, su habilidad, su resistencia y su velocidad.

Nostros consideramos que la tendencia al ejercicio que subyace en toda
la actividad ladica y deportiva implica la interaccién de tres factores:
movimiento ¥ juego {(comunes al animal y al hombre) y competicion (especifica
del ser humano). Afirmamos que, de hecho, actiian dos elementos originarios:
el placer por el movimiento con reglas y la preparacién para la guerra. Por
otra parte, nos parece que las investigaciones etnolégicas permiten constatar
que los primeros ejercicios fueron la carrera, la trepa, el salto v la caza v,
posteriormente, el lanzamiento, la natacién, el boxeo, la lucha y el tiro con
arco y flecha. -

En la base de los juegos deportivos estdn presentes, ademds de
motivaciones fisiolégicas (necesidad de movimiento) v psicoldgicas (placer del
movimiento), distintos mecanismos de adaptacion, compensacion, escape de
la agresividad, asi como el deseo de superar obstdculos, la caida de las marcas
y el logro de la performance. La actividad deportiva presenta también diferentes
conexiones con los dinamismos de produccién material ¥ social (conexidn
trabajo fisico-formas sociales y practica deportiva-clase social), con creaciones
de orden ético, estético, semiotico y cultual. En sintesis, consideramos que el
juego deportivo desempefia un papel educativo fundamental tanto en la practica
deportiva de los grupos primitivos como en la del hombre actual, Podemos
matizar, que en los grupos primitivos la practica lidica esta en estrecha union
con los mecanismos de supervivencia, la defensa, el placer del movimiento y
el culto, mientras que en el hombre contemporaneo el juego deportivo se
caracteriza por la puesta en escena de competiciones cada vez mas
institucionalizadas, la caida de las marcas y el logro de performances complejas
y sofisticadas.
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