













STUART BROWN, M.D.,
 
 con Christopher Vaughan
 



¡A jugar!


La forma más efectiva de desarrollar el cerebro, enriquecer la imaginación y alegrar el alma


URANO


Argentina – Chile – Colombia – España - Estados Unidos – México – Perú – Uruguay – Venezuela




 


 


A mis hijos:


 


Caren, que me ha ofrecido la dicha de la sintonización y de quien sigo aprendiendo.


 


Colin, cuya vida está enriquecida por el juego y la alegría.


 


Barry, que con su habilidad para combinar la compasión y el juego nos inspira a todos.


 


Lauren, que con su altruismo, inventiva y jovialidad nos enseña que la vida puede ser un parque infantil.


 


Y a Joan, su madre, por hacer que crecieran rodeados de amor.
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Los beneficios del juego


 



Después de conducir durante cinco horas por las carreteras de Nevada y por el desierto de Utah, donde hace un calor tan abrasador que derrite incluso los neumáticos del coche, estoy reventado. Jake, mi perro labrador dorado, comparte la emoción del viaje. Está echado en el asiento trasero sin aliento. Como los últimos quince kilómetros que nos quedan para llegar al rancho de mi primo discurren por un rudimentario camino, nos espera aún media hora de trayecto antes de poder apagar el motor y librarnos de la nube de polvo que envuelve al vehículo.


De pronto ocurre un milagro.


Al llegar a nuestro destino abro la puerta del coche para que Jake salga, pero se queda unos instantes paralizado, observando con todos los sentidos la escena: un radiante día de agosto, una extensión de cuatro acres de pastos, una docena de caballos, mi primo Al, sus cuatro hijos y dos perros. Una ligera brisa hace susurrar las hojas de los álamos y difunde el aroma a heno y a caballo por el rancho instalado en el desierto de Utah. Un paraíso para los chuchos.


En medio segundo Jake sale disparado del coche y ahora no es más que una mancha dorada dirigiéndose como una flecha hacia las praderas. Va a todo trapo, pero de pronto se detiene en seco levantando con las patas una nube de polvo, da media vuelta y se pone a correr más deprisa aún en la dirección opuesta. Va con la boca abierta, las comisuras retraídas en una sonrisa canina y la lengua colgándole a un lado.


Jake se lanza como un loco hacia el laberinto de animales. Me preocupa la reacción que puedan tener los caballos, pero los animales no se asustan. En un abrir y cerrar de ojos los caballos empiezan a brincar y retozar. Al parecer todo el mundo —los adultos, los niños, los perros y los caballos— reconoce que Jake se muere de ganas de jugar. Todos participamos de este maravilloso momento.


Jake inicia el movido juego de seguir al líder del grupo. Se lanza hacia un caballo y luego hacia una persona, un perro, un pony, otra persona y después de vuelta al caballo haciendo gala de una increíble velocidad, condición física y vitalidad. Jake da sin querer un topetazo con el lomo a otro perro y éste sale despedido por el impacto y luego empieza a perseguirlo, pero Jake sigue corriendo tan deprisa como antes, a pesar del encontronazo. Los niños chillan excitados y salen tras él mientras Jake corretea juguetonamente haciendo ochos. Los adultos también nos ponemos al cabo de un rato a armar jolgorio y a correr. Incluso unas urracas que observaban cautivadas la escena bajan en picado hacia la algarabía.


El momento es maravilloso, gozoso, inesperado y fugaz. Treinta segundos más tarde los caballos se dispersan y los perros se echan en el suelo jadeando, con la barriga pegada a la hierba para refrescarse. Todos nos sentimos eufóricos. Contenemos el aliento y nos echamos a reír a carcajadas. Ya no tengo los hombros agarrotados; la tensión y el cansancio del viaje se han esfumado. Los niños ríen. El resto de la jornada transcurre plácidamente. Hacía mucho tiempo que no me sentía tan a gusto y relajado.


Aquel día Jake nos hizo una demostración condensada de lo que las investigaciones académicas y clínicas realizadas durante años me han enseñado sobre el poder del juego. Salta a la vista que es una actividad sumamente placentera. Nos llena de energía y nos revitaliza. Aligera nuestras cargas. Nos renueva la sensación natural de optimismo y nos abre a nuevas posibilidades.


Todo ello es maravilloso, estupendo y valioso. Pero no es más que el principio de la historia. En la actualidad los neurocientíficos, los biólogos del desarrollo, los psicólogos, los sociólogos y los investigadores de todos los puntos cardinales de la brújula científica saben que jugar es un profundo proceso biológico que ha ido evolucionando a lo largo de los eones en muchas especies animales para favorecer la supervivencia. Moldea el cerebro y hace que los animales sean más listos y adaptables. En los animales del reino superior fomenta la empatía y nos permite mantener unas complejas relaciones sociales. El juego es para nosotros la esencia de la creatividad y la innovación.


Los seres humanos somos la especie animal que más juega. Estamos hechos para jugar y nos hacemos jugando. Cuando jugamos manifestamos la expresión más pura de nuestra humanidad, la expresión más auténtica de nuestra individualidad. No es de extrañar, pues, que los momentos en que más vivos nos sentimos y que acaban convirtiéndose en nuestros mejores recuerdos sean los momentos en los que jugamos.


Esta idea se me ocurrió mientras leía las notas necrológicas de aquellos que perdieron la vida el 11 de septiembre de 2001, historias que empecé a recopilar por sus conmovedores y apasionantes retratos. Enseguida advertí que lo que la gente recordaba mejor de los difuntos eran los momentos de juego o de diversión. Por ejemplo, en The New York Times del 31 de marzo de 2001 aparecen unas notas necrológicas en las que se lee: «Un ejecutivo que lanzaba bolitas de papel con la boca», «Un forofo de Frank Zappa», «El rey del césped: un bromista empedernido con corazón», «Un amante de la risa». En el perfil de estos titulares lo que prevalecía era el recuerdo de unos estados de juego compartidos con los seres queridos, que eran como unos felices hilos que unían las cuentas de sus vidas, tejiendo recuerdos y manteniendo a aquellas personas unidas emocionalmente.


 


 


Durante años me he dedicado a estudiar el juego, a comunicar la ciencia de esta actividad al público, y a asesorar a las quinientas empresas con mayores beneficios seleccionadas por la revista Fortune para incorporar el juego al mundo empresarial. He usado terapias de juego para ayudar a personas que habían caído en una depresión. Con frecuencia hablo con grupos de padres preocupados y confundidos porque no saben si los juegos que practican sus hijos son saludables para ellos. He recopilado y analizado miles de estudios a los que yo llamo historias relacionadas con el juego. He descubierto que recordar en qué consiste jugar e incluir esta actividad en nuestra vida cotidiana es probablemente uno de los factores más importantes para sentirnos realizados. La capacidad de jugar es vital no sólo para ser felices, sino también para mantener unas relaciones sociales duraderas y ser creativos e innovadores en la vida.


Si te parece que esto es mucho decir, piensa en cómo sería el mundo sin el juego. No me refiero sólo a la ausencia de juegos o deportes, sino también a la de actividades lúdicas como la lectura, el cine, el arte, la música, el teatro o los chistes. Imagina un mundo sin flirteos, ensoñaciones, comedias o ironías. Esta clase de mundo sería un lugar muy deprimente para vivir. En un sentido más amplio, jugar es lo que nos permite evadirnos de lo mundano. Yo a veces comparo el juego con el oxígeno: está por todas partes y, sin embargo, no solemos advertirlo o valorarlo hasta que lo echamos en falta.


Pero ¿cómo surge el juego en nuestra vida? Prácticamente todos empezamos a jugar espontáneamente. De pequeños no fue necesario que alguien nos enseñara a jugar. Simplemente descubrimos lo que nos gustaba hacer. Sean cuales sean las «reglas» del juego, las aprendimos de nuestros compañeros. Y a través de los juegos aprendimos cómo funciona el mundo y a relacionarnos con los amigos. Al jugar construyendo una cabaña en un árbol, haciendo rodar un viejo neumático o pintando con lápices de colores, aprendimos lo misterioso y excitante que puede ser el mundo.


Sin embargo, a medida que crecemos la gente nos hace sentir culpables si jugamos. Nos dicen que es una actividad improductiva, una pérdida de tiempo, incluso un pecado. Las únicas actividades lúdicas que realizamos, como ir a ver partidos de fútbol, suelen ser organizadas, rígidas y competitivas. Intentamos ser siempre productivos, y si una actividad no nos enseña una habilidad o no nos permite ganar dinero o meternos en el bolsillo a nuestro jefe, nos da la sensación de que no debemos hacerla. A veces tenemos que trabajar tanto para salir adelante que la vida parece robarnos nuestra capacidad de jugar.


Las personas escépticas que asisten a mis charlas afirmarán: «Claro que seríamos más felices si estuviéramos jugando todo el tiempo. Pero los que no somos ricos o no nos hemos jubilado, o ambas cosas a la vez, no tenemos tiempo para jugar». O quizá dirán que si se entregaran al placentero deseo de jugar a sus anchas, nunca harían nada de provecho.


Pero no es así. No necesitamos estar jugando constantemente para sentirnos realizados. Lo cierto es que en la mayoría de los casos el juego actúa como un catalizador. Los beneficios de jugar un poco se difunden en nuestra vida y nos permiten ser más productivos y felices en todo cuanto hacemos.


Un ejemplo de ello es Laurel, la directora ejecutiva de una próspera inmobiliaria. A finales de la veintena Laurel se casó y tuvo dos hijos, al tiempo que creaba su propia empresa. Mantenía con su marido una relación estrecha y armónica, y adoraba a sus hijos, de cuatro y diez años. Se consideraba una mujer feliz y afortunada.


Laurel llevaba el acelerado ritmo de vida de un turborreactor. Levantándose a las cinco de la mañana, los días impares corría de seis a ocho kilómetros, y los pares nadaba y levantaba pesas. Los fines de semana se tomaba un descanso del ejercicio físico y aún le quedaba suficiente energía para pasar un «tiempo de calidad» con su marido y sus hijos, ir a misa y salir con sus amistades más íntimas.


Creía que en su vida había una saludable mezcla de juego y trabajo, pero al cumplir los cincuenta su agenda diaria empezó a darle pavor. No sentía que tuviera que renunciar a sus compromisos o bajar el ritmo de vida que llevaba, pero poco a poco comprendió que aunque se divirtiera con su marido y sus hijos y su trabajo le apasionara... le faltaba algo en su vida.


Laurel decidió descubrir qué era. Al evocar los felices recuerdos de la infancia comprendió que los caballos ocupaban un lugar muy importante en ellos. Reconstruyendo su propia historia relacionada con el juego, descubrió que los caballos le apasionaron desde la primera vez que vio uno. De pequeña le encantaba mecerse sobre su caballito de juguete. Uno de sus mejores recuerdos era la amistad que entabló a los siete años con un caballo que estaba alojado en el patio trasero de una casa del barrio en el que vivía, y que montaba a escondidas. Conseguía que el caballo se acercara a la valla ofreciéndole zanahorias y le convencía para que le dejara subirse sobre su lomo y montarlo a pelo, todo sin que el propietario o sus padres se enteraran. A pesar de lo peligroso que era para una niña de siete años montar un caballo de esta forma, esto le permitió a Laurel saber de lo que era capaz. Más tarde empezó a frecuentar los establos y llegó a ser una consumada amazona. De joven llegó a participar en competiciones como jinete profesional. Pero al casarse y fundar su propia empresa, acabó olvidándose de las exhibiciones ecuestres.


Sin embargo, ahora comprendía que echaba de menos montar a caballo.


Laurel decidió retomar esta actividad. Arrendó un caballo y empezó a montar de nuevo, recuperando la alegría y el entusiasmo que sintió la primera vez que se subió al lomo de un caballo. En la actualidad se ha hecho un hueco en su agenda para montar a caballo una vez a la semana.


Lo que más le sorprende desde que ha recuperado el profundo placer que esta actividad lúdica le proporciona es lo completa y llena que se siente en otras áreas de su vida. La «irracional dicha» que siente al ocuparse de su caballo, montarlo con regularidad y participar de vez en cuando en exhibiciones ecuestres locales se ha difundido incluso en su propia familia y en su vida laboral. Ahora las tareas de la vida cotidiana no le resultan tan pesadas.


También le sorprende el sutil cambio que se ha producido en la relación con su marido. «Ahora me resulta más fácil. Estoy deseando hablar más a menudo con él», afirma Laurel. Antes de redescubrir su pasión por los caballos, cuando tenía que hablar con su marido se ponía a pensar en los problemas que surgirían o en las tareas que debían hacer. «Lo veía más como un compañero de trabajo que como mi pareja.»


En algunas empresas se está empezando a considerar cada vez más el juego como un importante componente para el éxito. Y no me refiero sólo a jugar a ping-pong en la sala de descanso. Los empleados que realizan actividades lúdicas a lo largo de su vida y llevan la alegría que ello les produce al trabajo, rinden más en su profesión, en unas tareas que a simple vista no parecen tener nada que ver con el juego.


Un ejemplo de ello es el Jet Propulsion Laboratory (JPL) del Instituto Tecnológico de California, que ha sido durante más de siete décadas el centro de investigación aeroespacial más importante de Estados Unidos. Los científicos e ingenieros del JPL han diseñado y controlado los componentes más importantes de todas las misiones espaciales tripuladas y no tripuladas de nuestros tiempos, y son los responsables de la concepción y la dirección de complejos proyectos como los vehículos robot que se posaron en Marte y exploraron la superficie de este planeta durante años. Se puede decir que el JPL inventó la era espacial. Por grande y ambiciosa que fuera la meta que se propusiera, los investigadores del JPL siempre decían: «Podemos hacerlo».


Pero a finales de la década de 1990 los directores del laboratorio afirmaban: «En el JPL tenemos un problema». A medida que el laboratorio se acercaba al nuevo siglo, la mayoría de los ingenieros y científicos contratados en la década de 1960, los que hicieron posible que el hombre pisara la Luna y construyeron las sondas espaciales para explorar el sistema solar, se iban jubilando. Y al JPL le resultaba difícil encontrar unos buenos profesionales que les reemplazaran. Aunque el JPL contratara a los ingenieros licenciados con matrícula de honor en las mejores universidades, como el Instituto Tecnológico de Massachusetts, la Universidad de Stanford e incluso el Instituto Tecnológico de California, a estos profesionales a menudo les faltaba algo. No eran suficientemente buenos resolviendo cierta clase de problemas clave en su trabajo. Los experimentados directores descubrieron que aunque los ingenieros que acababan de contratar fueran unos cracks resolviendo problemas teóricos y matemáticos en diversos campos de la ingeniería, no sabían superar las dificultades prácticas que encontraban a la hora de llevar un complejo proyecto de la teoría a la práctica. Estos ingenieros jóvenes, a diferencia de los antiguos, eran incapaces de encontrar los fallos fundamentales de los complejos sistemas con los que estaban trabajando, plantearse el problema desde distintos ángulos, descomponerlo, observar cada elemento, reconocer los que eran de capital importancia, y recomponerlo de forma innovadora para dar con la solución.


¿Por qué el JPL estaba contratando a unos ingenieros inadecuados? Los elegidos se habían licenciado con matrícula de honor en las mejores universidades, pero por lo visto la excelencia académica no era el mejor baremo para evaluar la capacidad de resolver problemas. Como buenos ingenieros, los directivos del JPL analizaron el problema y concluyeron que al contratar a aquellos profesionales se habían fijado en unos elementos equivocados. Estaban seguros de que si daban con el sistema adecuado, podrían reconocer a los candidatos que eran realmente buenos resolviendo problemas.


Entonces el director del JPL descubrió a Nate Jones. Jones era el dueño de un taller mecánico especializado en neumáticos para coches de carreras y Fórmula 1, y había advertido que muchos de los nuevos chicos que contrataba no sabían resolver los problemas que surgían. Jones y su esposa, que es profesora, se preguntaron qué era lo que había cambiado. Después de interrogar a los chicos nuevos y a los empleados antiguos, Jones descubrió que los que habían trabajado y jugado con las manos mientras crecían sabían «encontrar soluciones», mientras que los que no lo habían hecho eran incapaces de ello. Jones escribió un artículo sobre sus hallazgos, y éste llamó la atención de los directivos del JPL.


Los directivos del JPL interrogaron a sus ingenieros que se iban a jubilar y encontraron unas pautas similares. Descubrieron que los antiguos empleados que sabían resolver problemas, en su juventud habían desmontado relojes para ver cómo funcionaban, habían construido coches de carreras sin motor o equipos musicales de alta fidelidad o habían arreglado aparatos eléctricos. Los directivos del JPL vieron que los ingenieros recién licenciados que también habían hecho este tipo de cosas, que habían jugado con sus manos, eran aptos para resolver los problemas con los que el JPL se enfrentaba. Y que los que no las habían hecho, no lo eran. A partir de este descubrimiento, en las entrevistas de trabajo el JPL preguntaba siempre a los candidatos sobre los proyectos y las aficiones de su juventud.


Laurel descubrió a través de la experiencia lo que los directivos del JPL descubrieron mediante la investigación: en el juego hay una especie de magia. Una actividad que a simple vista parece frívola, o incluso infantil, es en el fondo beneficiosa. Es paradójico que un poco de actividad «improductiva» pueda hacernos mucho más productivos y vigorosos en otras facetas de la vida. Cuando una actividad sintoniza con nuestra verdad más profunda, como la equitación para Laurel, es un catalizador que revitaliza todos los demás aspectos de nuestra vida.


En cuanto comprendemos lo que el juego nos aporta, aprendemos a llevar de nuevo la sensación de excitación y aventura a nuestra vida, hacemos que el trabajo sea una prolongación de nuestras aficiones y nos implicamos plenamente con el mundo.


No creo que sea exagerado afirmar que el juego puede salvarnos la vida. A mí, sin duda, me la salvó. Una vida sin juegos es una existencia agotadora y mecánica organizada en torno a las actividades necesarias para sobrevivir. El juego es el palito que remueve la bebida. Es la base de las artes, los libros, los deportes, las películas, la moda, la diversión y de todo aquello que nos asombra; en resumen, es la base de lo que consideramos la civilización. Jugar es la fuerza vital de la vida. La alegría de vivir.


Cuando conocemos nuestras verdades esenciales y vivimos de acuerdo con lo que yo llamo nuestra «personalidad en el juego», el resultado es siempre una vida con un increíble poder y armonía. Sir Ken Robinson, un educador británico, ha hablado sobre esta clase de poder y armonía en la vida de la bailarina Gillian Lynne, coreógrafa de las comedias musicales Cats y El fantasma de la ópera. Robinson la entrevistó para Epiphany, el libro que está escribiendo, que trata sobre cómo la gente encuentra su camino en la vida. Lynne le contó que creció en Gran Bretaña en la década de 1930 y que era una estudiante terrible porque no se estaba quieta en la silla un segundo ni prestaba atención en las clases. «Supongo que ahora afirmarían que tenía TDAH, pero en aquella época este trastorno no se conocía», dice Robinson irónicamente. En aquel tiempo este diagnóstico no existía.


El personal docente del colegio dijo a los padres de Lynne que su hija tenía una discapacidad mental. Lynne y su madre fueron a ver a un especialista, que le preguntó a Gillian cosas sobre el colegio mientras ella se sentaba en la silla sobre sus manos para mantenerse quieta. Veinte minutos más tarde el médico le dijo a la madre de Lynne que quería hablar con ella a solas en el pasillo. Antes de salir de la consulta, encendió la radio y cerró la puerta tras él. Desde el pasillo el médico exclamó «¡Mire!» señalándole la ventana de la consulta para que viera lo que su hija estaba haciendo: Gillian se había levantado y empezado a moverse al compás de la música. «Señora Lynne, su hija no está enferma, lo que ocurre es que es una bailarina», le aseguró él.


El médico le aconsejó que la inscribiera en una escuela de danza. Cuando Gillian fue por primera vez a la escuela se quedó encantada al descubrir una sala llena de jóvenes como ella, «unas personas que tenían que moverse para pensar», tal como Lynne lo describió. Siguió estudiando danza y llegó a ser la bailarina principal del Royal Ballet, y más tarde fundó su propia compañía de danza y acabó trabajando con Andrew Lloyd Webber y otros productores.


«He aquí a una mujer que ha contribuido a crear una de las producciones musicales más exitosas de la historia, que ha hecho que millones de personas se lo pasaran la mar de bien, y que además es multimillonaria», afirma Robinson. Naturalmente, si ahora fuera una niña, añade, «seguramente le habrían recetado fármacos para calmarla».


El relato de Robinson acerca de Lynne trata sobre la fuerza y la belleza de vivir de acuerdo con quien es ella, esto es, de vivir una vida de movimiento y música. Si sus padres y profesores hubieran intentando que fuera ingeniera, Lynne habría sido infeliz y habría fracasado en la vida.


 


 


En el fondo, este libro trata de ayudar a comprender el papel del juego en nuestra vida y a usarlo para encontrar y expresar nuestras propias verdades esenciales. Trata sobre cómo aprender a manejar una fuerza que los seres humanos hemos ido desarrollando a través de millones de años de evolución, una fuerza que nos permite descubrir nuestro yo más esencial y ensanchar nuestro mundo. Estamos diseñados para realizarnos y desarrollar nuestra creatividad a través del juego.
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¿Qué es jugar y por qué jugamos?


 



¿QUÉ ES JUGAR? (AUNQUE DETESTO DEFINIRLO)


Cuando hablo de jugar, ¿a qué me estoy refiriendo? Aunque he estado estudiando esta actividad durante décadas, hace mucho que me resisto a definirla de una forma precisa, porque es muy variada. Para una persona puede consistir en estar colgada en el vacío a cientos de metros del suelo, sosteniéndose extasiada sólo con sus encallecidos dedos en la pared de granito de un acantilado. En cambio, a otra esto puede darle pavor. A algunas personas les encanta la jardinería, mientras que a otras esta actividad les resulta pesada y aburrida.


Otra razón por la que me resisto a definir el juego es porque en su nivel más básico es una actividad muy primitiva. Es preconsciente y preverbal, surge de unas antiguas estructuras biológicas que existieron antes que nuestra conciencia o nuestra capacidad de hablar. Por ejemplo, entre los gatitos las peleas juguetonas surgen espontáneamente. Los seres humanos también podemos ponernos a jugar de pronto sin decidir de manera consciente: «Vale, ahora voy a jugar». El juego, como la digestión y el sueño, en su forma más básica se da sin una compleja función intelectual.


Finalmente, detesto definirlo porque es un estado muy hermoso que debe experimentarse para saber lo que es. Definir el juego siempre me ha parecido que es como explicar un chiste: al analizarlo pierde la gracia.


Pero Lanny Vincent, un colega y amigo mío que además es un asesor empresarial con mucha experiencia, me obligó a hacerlo. Lanny y yo íbamos a hacer una presentación a un grupo de ingenieros de Hewlett-Packard y, cuando faltaba poco para empezar, me preguntó qué definición de juego pensaba darles.


Le dije lo que suelo responder en estos casos: «En realidad no tengo una definición precisa, jugar es una actividad muy variada, es preverbal, preconsciente...».


Lanny no estaba dispuesto a aceptarlo. «No puedes hacer la presentación sin definir el juego. ¡Son ingenieros! Diseñan máquinas. Se zampan montañas de especificaciones y se las tragan con litros de datos. Si no tienes una definición para ellos, te van a comer vivo.»


El retrato que Lanny hizo de los ingenieros como unos amenazadores Paul Bunyans[*] tecnológicos era por supuesto una exageración, pero en el fondo tenía razón. Los ingenieros son unos escépticos profesionales. Para ellos, las cosas buenas y las ideas útiles son las que duran, como las leyes de la naturaleza. Los ingenieros crean basándose en los cimientos de los hechos comprobados. Consideran que los componentes emocionales de un sistema son demasiado vagos para ser de utilidad. Pero el juego está cargado de un componente emocional. Era evidente que si yo no les ofrecía una definición básica de esta actividad iban a creer que el juego era un terreno demasiado pantanoso para construir sobre él.



 

* Paul Bunyan es un legendario leñador gigantesco de los relatos tradicionales estadounidenses. Entre sus múltiples hazañas se cuentan las de haber creado el Gran Cañón del Colorado arrastrando un hacha colosal y el lago Michigan para saciar la sed de su querida mascota Babe, un buey azul. (N. de la T.)



Por suerte, gracias a mi formación científica sabía que lo que necesitaba era un buen gráfico. A los habitantes de Tecnolandia no hay nada que les tranquilice más como los diagramas, los gráficos y los datos. Teniendo esto en cuenta, cogí rápidamente un par de diapositivas que resumían las propiedades del juego para proyectárselas. Éste era su mensaje:


 


Propiedades del juego


Se hace con el solo fin de divertirnos


Es voluntario


Es agradable de por sí


Es entretenido


Es absorbente


Nos ayuda a improvisar


Lo deseamos siempre


 


¿Qué significan estas cualidades? Como les expliqué a los ingenieros, la primera de ellas señala que la actividad de jugar se diferencia de otras actividades en que la realizamos con el solo fin de divertirnos. No parece estar hecha para ayudarnos a sobrevivir. No nos ayuda a ganar dinero ni a obtener comida. No tiene un fin práctico, sino que la hacemos por el mero placer que nos produce. Por eso algunas personas creen que es una pérdida de tiempo. También es voluntaria, no la hacemos por obligación ni por deber.


Jugar también es una actividad agradable de por sí. Es divertida. Nos hace sentir bien. Nos estimula psicológicamente, como dicen los científicos. Además constituye un remedio para el aburrimiento.


Jugar es una actividad entretenida. Cuando estamos inmersos en algo que nos gusta, perdemos la noción del tiempo. También nos absorbe. Dejamos de preocuparnos de si tenemos buen o mal aspecto, de si parecemos listos o estúpidos. Dejamos de pensar en el hecho de que estamos pensando. Al jugar con la imaginación, podemos incluso cambiar de identidad. Vivimos plenamente el momento, entramos en un estado que trasciende la conciencia ordinaria. Experimentamos lo que el psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi llama un «estado de flujo».


Otra característica del juego es que nos ayuda a improvisar. No actuamos siempre de la misma forma. Estamos abiertos al acaso, a la suerte. Estamos dispuestos a incluir en el juego unos elementos aparentemente irrelevantes. El acto mismo de jugar puede ser una actividad que no se considere «normal». El resultado es que experimentamos con nuevas conductas, pensamientos, estrategias, movimientos o formas de ser. Vemos las cosas de distinta forma y obtenemos unas nuevas percepciones. Por ejemplo, mientras un artista o un ingeniero está en la playa haciendo un castillo de arena, pueden ocurrírsele nuevas ideas sobre su trabajo. Una niña que juegue a servir el té puede aprender que las buenas maneras y las convenciones sociales le aportan una sensación de seguridad y de poder, y que no son algo impuesto concebido para incomodarla. Uno no pretendía hacer estos descubrimientos, pero al jugar los obtiene espontáneamente. Cuando jugamos nunca sabemos lo que va a ocurrir.


Por último, jugar es una actividad que siempre deseamos hacer. Nunca nos cansamos de ella debido al placer que nos produce. Siempre encontramos la forma de seguir jugando. Si hay algo que trunca nuestra diversión, improvisamos nuevas reglas o condiciones para seguir jugando. Y cuando terminamos, estamos deseando jugar de nuevo.


Estas propiedades son las que hacen que para mí el acto de jugar sea la esencia de la libertad. Los factores que más nos atan o limitan —la necesidad de ser prácticos, de seguir unas reglas, de complacer a los demás, de aprovechar el tiempo—, que nos hacen sentir culpables, se evaporan. Jugar es un placer en sí mismo, su propia razón de ser.


A los ingenieros también les mostré el esquema del juego concebido por Scott Eberle, historiador del juego y vicepresidente del departamento de interpretación del Strong National Museum of Play en Rochester, Nueva York. Eberle cree que la mayoría de la gente sigue un proceso de seis pasos mientras juega. Aunque ni él ni yo creemos que todos damos esos pasos en el mismo orden, pienso que es útil ver el juego de este modo. Eberle asegura que jugar implica:


 


Anticipación, espera ansiosa, preguntándonos qué ocurrirá, llenos de curiosidad y con un poco de ansiedad, quizá porque la actividad comporta una ligera incertidumbre o riesgo (¿lograremos seguir una buena táctica para marcar un gol?), aunque el riesgo no puede ser tan grande que nos impida divertirnos. La anticipación nos lleva a experimentar...


Sorpresa, lo inesperado, un descubrimiento, una nueva sensación o idea, o un cambio de perspectiva. La sorpresa nos produce...


Placer, una sensación grata, como el placer que sentimos con el inesperado giro del final de un buen chiste. El placer nos lleva a la...


Comprensión, la adquisición de un nuevo conocimiento, la sintetización de unos conceptos claros y distintos, la incorporación de unas ideas recibidas del exterior, lo cual nos da...


Fuerza, la maestría procedente de las experiencias constructivas y la comprensión, la reconfortante sensación de haber superado sin sufrir ningún daño una experiencia que nos daba miedo, de conocer mejor cómo funciona el mundo. Lo cual genera, en fin...


Desenvoltura, elegancia, satisfacción, compostura y una sensación de equilibrio en la vida.


 


Eberle lo representa como una rueda. En cuanto alcanzamos la desenvoltura, estamos listos para buscar una nueva fuente de anticipación, empezando el viaje de nuevo.


Cuando proyecté las diapositivas en la pantalla vi que los ingenieros se relajaban, como si se hubieran sentido perdidos y acabaran de descubrir un punto de referencia que les resultaba familiar. El resto de la charla fue sobre ruedas y al terminar muchos de ellos me comentaron que ahora veían el juego con otros ojos.


El historiador holandés Johan Huizinga ofrece otra buena definición del juego. Lo describe como «una actividad libre que se sale de manera consciente de la vida “ordinaria” porque “no es seria” y absorbe al jugador con intensidad y totalidad. Es una actividad sin un interés material, que no reporta ningún provecho. Tiene lugar en sus propios límites de tiempo y espacio de acuerdo con unas reglas fijadas y de forma ordenada. Fomenta la formación de agrupaciones sociales que tienden a rodearse de secretismo».


Esta definición es parecida en muchos aspectos a la que yo utilizo, aunque no creo que para jugar debamos seguir unas «reglas» o incluso que tenga que haberlas. Pero estoy de acuerdo en que el juego favorece la interacción social y fomenta unas nuevas terminologías y costumbres que hacen que el grupo que se forma sea distinto de otros, aunque no tiene por qué fomentar el secretismo. En realidad, una de las características de jugar es que cualquiera puede hacerlo.


En mi opinión, no obstante, al final estas definiciones se quedan cortas. Aunque veamos mil diapositivas PowerPoint repletas de diagramas, gráficos y definiciones, si no recordamos la sensación que nos produce jugar, no entenderemos esta actividad. Si en el ámbito científico no se tiene en cuenta la emoción que sentimos al jugar, es como organizar una cena y servir fotos de comida. Los comensales conocerán todo cuanto deseen saber sobre el aspecto de la comida y escucharán descripciones de su sabor, pero hasta que no se la lleven a la boca no podrán apreciar realmente la cena.


He descubierto que, a veces, proyectar unas diapositivas de niños jugando al tejo, de un gato retozando con un cordel o de perros corriendo tras un objeto, es más elocuente que todos los análisis estadísticos del mundo.
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¿POR QUÉ JUGAMOS?


Hudson parecía ser perro muerto, al menos eso fue lo que Brian La Doone creyó mientras observaba a un oso polar de media tonelada avanzar rápidamente por la nieve directo a los perros de trineo atados en las proximidades del campamento. Aquel noviembre los osos polares del lejano norte canadiense estaban hambrientos. El mar no se había helado aún, impidiéndoles acceder a las focas que cazaban desde el hielo. La Doone había pasado la mayor parte de su vida en el territorio de los osos polares y, a juzgar por el aspecto del oso, sabía que llevaba meses sin comer. Con sus poderosas mandíbulas o sus enormes garras, aquel ejemplar podía abrir en canal en un segundo a cualquiera de sus perros.


Pero Hudson tenía otras cosas en la cabeza. Era un perro esquimal canadiense de seis años, uno de los miembros más bravucones de la manada de perros de trineo de La Doone. Mientras el oso polar se acercaba, Hudson no ladró ni huyó, sino que movió la cola y se agachó, una señal clásica de juego.


Para el asombro de La Doone, el oso respondió a la invitación del perro. Los dos se pusieron a retozar en la nieve, abriendo la boca sin mostrar amenazadoramente los dientes, manteniendo un «suave» contacto visual y sin erizar el pelo del lomo; todo ello indicaba que ninguno de los dos era una amenaza para el otro.


Visto en retrospectiva, las señales de juego aparecieron incluso antes de que entraran en contacto. El oso se acercó a Hudson trotando. Sus movimientos eran curvilíneos en lugar de ser agresivamente directos. Cuando los depredadores acechan a una presa, la miran fijamente y se lanzan directos hacia ella. Mientras el oso se acercaba a Hudson con esta clase de movimientos curvilíneos, los dos se estaban intercambiando señales de juego.


Se pusieron a luchar y a rodar por el suelo con tanta energía que llegó un punto en que el oso tuvo que echarse panza arriba, una señal universal en el reino animal de darse un respiro. En otro momento, mientras jugueteaban, el oso se detuvo para rodear a Hudson con un afectuoso abrazo.


Al cabo de quince minutos el oso se fue con la barriga vacía, pero al parecer satisfecho por la dosis de diversión que tanto necesitaba. La Doone no podía dar crédito a lo que acababa de ver, pero aún se sorprendió más cuando el oso volvió al día siguiente a la misma hora para juguetear de nuevo con Hudson. Al tercer día los colegas de La Doone ya habían oído hablar de este combate simulado entre dos animales de distinta especie y el campamento estaba lleno de curiosos deseosos de contemplar a los dos nuevos amigos. Durante una semana cada noche el oso polar y Hudson se reunieron para jugar un rato. Al final el hielo de la bahía adquirió el suficiente grosor como para que el hambriento, aunque entretenido oso polar, regresara al territorio donde cazaba las focas.


¿Qué había en la naturaleza de estos animales lo suficientemente fuerte para superar el hambre y el instinto de supervivencia? ¿Cómo pueden dos especies de animales que habitualmente no se relacionan pacíficamente entre sí leer la intención del otro lo bastante bien como para jugar a pelearse, cuando cualquier malentendido podría resultar mortal? Mientras me planteaba esta clase de preguntas empecé a entender el juego como una fuerza muy poderosa en la naturaleza. En el fondo, el juego constituye en gran medida el responsable de nuestra existencia como criaturas sensibles e inteligentes.
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LA BIOLOGÍA DEL JUEGO


Al igual que en el oso polar y en el perro esquimal, en los humanos también se aprecia el impulso de jugar. La primera pista científica sobre la importancia biológica del juego la obtuve cuando era estudiante de medicina durante mi ronda pediátrica en el Hospital Infantil de Texas, que forma parte del Baylor College of Medicine de Houston. Nos levantábamos temprano para hacer las rondas. Al amanecer, el hospital era un lugar desconcertante, había pocos adultos y el único sonido que se oía era el de algún niño enfermo o los regulares pitidos y zumbidos de las máquinas que los mantenían con vida.


Los niños que enviaban a aquel hospital estaban en su mayoría muy enfermos. Tenían enfermedades congénitas, trastornos metabólicos o serias dolencias infecciosas como la meningitis. Un niño al que recuerdo particularmente tenía dos años y padecía una coriomeningitis linfocítica, una infección viral potencialmente mortal que no podía tratarse con antibióticos. Teníamos que alimentarlo con una sonda intravenosa, mantener sus funciones vitales y controlarlo con una serie de pruebas de laboratorio, esperando que mejorara en lugar de empeorar.


Aquel niño, como la mayoría de los que se están recuperando de una seria enfermedad, no respondía demasiado a los estímulos exteriores. Pero una mañana, al entrar en su habitación durante mi ronda matinal y saludarle diciéndole «Hola, Iván», él me respondió con una gran sonrisa. Se había abierto a mí. Esta sonrisa era la señal de que había recuperado las ganas de vivir y era una invitación para que yo me uniera a aquel sentimiento. Le devolví la sonrisa y le sostuve la mano. Aquel día, más tarde, consulté las pruebas de laboratorio de Iván. No se veía ningún cambio en ellas. Pero al día siguiente mostraban señales de mejoría.


Aquello me intrigó. Ninguna de las señales médicas habituales evidenciaba cambio alguno y, sin embargo, algo estaba ocurriendo en el cuerpo de Iván. Aunque las pruebas médicas no lo reflejaran, Iván aquel día había empezado a mejorar. Y lo primero en normalizarse no había sido el azúcar en la sangre, el ritmo cardíaco, la tensión arterial, los electrólitos sanguíneos, el conteo de plaquetas ni ningún otro de los veinticinco signos «objetivos». La sonrisa fue lo primero que recuperó. Y ésta no reflejaba sólo que se sentía mejor, sino que además era una señal de deseo de jugar. Cuando una persona le sonríe a otra se está abriendo a ella, es una invitación a jugar tan clara como la de un perro cuando se agacha. La primera señal visible de que Iván se estaba recuperando fue su invitación a jugar.


Advertí este sorprendente hecho, pero sólo empecé a entenderlo al recordarlo años más tarde, cuando ya llevaba un tiempo estudiando el juego.


Durante los años siguientes estudié a personas de todas las profesiones y condiciones sociales —desde asesinos hasta empresarios, famosos, científicos, artistas e incluso personalidades galardonadas con un Premio Nobel— y, mediante un minucioso estudio del papel del juego en su infancia y su edad adulta, tracé sistemáticamente cómo sus singulares «historiales de juego» habían afectado al curso de sus vidas. En un extremo del espectro estudié a los asesinos de las cárceles de Texas y descubrí que la falta de juego en su infancia constituía un factor tan determinante como cualquier otro en su conducta criminal. Y en el otro extremo analicé a niños maltratados con una elevada probabilidad de manifestar una conducta antisocial, y cuya predisposición a la violencia había disminuido a través del juego.


EL JUEGO EN EL REINO ANIMAL


En la década de 1990 estudié exhaustivamente el juego y la falta del mismo, pero empecé a comprender que si realmente quería entender los efectos que nos produce el juego debía aprender cómo funcionaba en otras especies animales. Tenía que estudiar la conducta del juego en un contexto biológico y evolutivo. A veces digo que soy como James Michener, que empieza su novela Hawaii con la lava brotando del lecho marino hace millones de años y la termina con un hula hoop en el hotel. Necesito hacerme una idea de conjunto antes de entrar en los detalles.


En aquella época curiosamente los que estudiaban el juego en los humanos no solían compartir sus impresiones con los que lo estudiaban en los animales, aunque hubiera puntos en común. Yo quería unir las investigaciones sobre los humanos y los animales para que la ciencia del juego en la biología evolutiva tuviera una base más sólida. Entonces encontré a todo un experto en la conducta del juego en los animales, un inconformista llamado Bob Fagen. Fagen había compilado meticulosamente todo el conocimiento sobre el juego en los animales, desde los cerdos hormigueros hasta los Zonotrichia (gorriones). Con su amplia formación en etología, estadística y biología, era el experto más famoso del mundo en la naturaleza del juego en los animales y en cómo éste había evolucionado. Además, estaba embarcado en un proyecto de observación del juego de los animales en libertad, el más largo realizado hasta la fecha.


Entré en contacto con Bob y su esposa Johanna por primera vez en 1989, cuando yo intentaba obtener algunas respuestas sobre los efectos del juego en los animales. Por esta razón, en el verano de 1992, y con el apoyo de la National Geographic Society, me encontraba encaramado a nueve metros de altura en un viejo ciprés con Fagen, en su observatorio de la isla del Almirantazgo, en Alaska. Durante diez años Bob y Johanna utilizaron videocámaras, un telescopio de localización de alta calidad, programas informáticos y otros medios para observar de cerca a los osos pardos de la isla. Estaban reuniendo el estudio más extenso y complejo sobre el juego de los animales en libertad.


Me sentí afortunado al aprender de los Fagen más cosas sobre el juego animal; me pusieron al corriente sobre veintiocho de los osos que frecuentan Pack Creek. Las meticulosas observaciones de Bob le habían granjeado un gran prestigio en los círculos científicos a nivel mundial.


Dándome un ligero codazo, Bob me señaló más allá de los bancos de arena de la desembocadura del arroyo, donde confluye con el curso interior del canal de Seymour. Llevábamos casi una hora volando en la avioneta y nos encontrábamos al sudoeste de Juneau, sobre unos increíbles espacios naturales. Los osos que habíamos estado observando alimentándose durante las dos últimas semanas tenían la barriga llena y estaban rebosantes de vida. La temporada del salmón había llegado a su punto culminante y la desembocadura del arroyo estaba teñida por los matices dorados y plateados de los salmones chum y los salmones rosados que remontaban la corriente.


A lo lejos, dos oseznos pardos se acercaban el uno al otro en la pradera lindante con los bancos de arena. Con las orejas echadas ligeramente hacia atrás, los ojos como platos y la boca abierta, se pusieron a pelearse juguetonamente durante unos minutos. Entraron y salieron de los rápidos, se dieron chapuzones en las cristalinas y resplandecientes charcas, se rodearon mutuamente describiendo círculos, hicieron piruetas, y luego se pusieron en pie, apoyándose el uno contra el otro, bailando abrazados sobre las patas traseras. De vez en cuando se detenían, contemplaban el agua y luego, como si les dirigiera un director de orquesta, seguían bailando boca con boca, cabeza con cabeza, cuerpo con cuerpo y pata con pata. Era como si hubieran inhalado alguna clase de bruma cósmica llena de alegría y se hubieran embriagado con ella.


Consciente del conocimiento enciclopédico que Bob tenía sobre el juego de los animales y embargado por el espíritu del maravilloso momento que acabábamos de contemplar, le pregunté:


—Bob, ¿por qué están jugando?


—Porque es divertido —me respondió tras dudar un momento, sin levantar la cabeza.


—No, Bob, me refiero a por qué lo hacen desde un punto de vista científico.


—¿Que por qué juegan? Por la misma razón que los pájaros cantan y las personas bailamos... porque les produce placer.


—Bob, te graduaste en Harvard y en el Instituto Tecnológico de Massachusetts y eres todo un experto en osos. Has estudiado la evolución de las especies y has escrito el mejor estudio sobre el juego de los mamíferos. Sé que para ti el juego es algo más. Dime, ¿por qué juegan los animales?


Después de un largo y paciente silencio, durante el cual sentí como si Bob fuera un artista lleno de sensibilidad que tuviera que explicar una pintura sublime a un imbécil sin cultura, me respondió a regañadientes:


—En un mundo que continuamente les está presentando nuevos retos e incertidumbres, el juego prepara a estos osos para un planeta en evolución.


Como Bob y muchos otros investigadores del juego, yo preferiría verlo como algo hermoso, gozoso y divertido en lugar de fijarme en el aspecto de su utilidad. Preferiríamos estudiar el ave del paraíso volando en medio de la naturaleza que abatirla de un disparo y luego diseccionarla. Una de las maravillosas características del juego, uno de los elementos que hace que sea algo tan gozoso, es su aparente falta de finalidad. Pero ¿tiene el juego realmente un propósito?


Si yo me encontraba en Alaska en compañía de Bob era porque estaba estudiando lo que los naturalistas y los especialistas en conducta animal conocen sobre el papel del juego en el reino animal. Lo que Bob me estaba diciendo era que él también detestaba tener que atribuirle al juego un propósito, pero que tras un largo estudio y reflexión había llegado a la conclusión de que, después de todo, parecía tenerlo.


El juego, por increíble que parezca, se encuentra en todo el reino animal. El jugar a luchar que Fagen y yo observamos en los osos es muy común, sobre todo entre los mamíferos sociales y en las aves inteligentes. Entre los leopardos, los lobos, las hienas, las ratas, los gatos y los perros, jugar a pelearse forma parte del crecimiento. Pero también hay una serie de animales que parecen jugar en la edad adulta. Se ha observado a cuervos adultos deslizarse sobre sus lomos por las laderas nevadas a modo de toboganes, volar de nuevo hasta la cima, y volver a resbalar montaña abajo. Los bisontes corren sobre lagos helados y patinan sobre sus cuatro patas bramando locos de alegría. Los hipopótamos retozan en el agua dando volteretas hacia atrás.


Otros investigadores y yo creíamos que sólo jugaban los mamíferos, las aves y algunos reptiles, y que esta actividad no se daba en los seres de un orden inferior. Pero los investigadores del juego animal han establecido unos criterios que definen la conducta del juego y al parecer, por más que desciendan en la escala evolutiva, siguen encontrándolo. Los pulpos, que se han desarrollado a lo largo de una línea evolutiva mucho más antigua que la nuestra, son unas de las criaturas más estudiadas en neurociencia. Cuando los expertos en conducta animal observan a los pulpos absortos en la acción de «manipular relajadamente objetos a su propia manera», sobre todo cuando parece ser un tipo de conducta que busca un estímulo, no les queda más remedio que afirmar que eso encaja en la definición de juego. Ciertos peces territoriales al parecer juegan haciendo burbujas. E. O. Wilson, reconocido experto en hormigas, cree que éstas juegan a pelearse. Nunca me imaginé que esta clase de animales también pudieran jugar.


JUGAR CON UN PROPÓSITO


Además, una de las características del juego es que parece no tener ningún propósito. Pero la omnipresencia del juego en la naturaleza sugiere que, después de todo, debe de tener alguno. Los animales no pueden permitirse el lujo de manifestar una conducta inútil. La mayoría de ellos vive en un entorno en el que hay que competir con otras especies, competir para encontrar comida y competir para aparearse. ¿Por qué iban a perder el tiempo y gastar energía en una actividad improductiva como el juego? A veces el juego puede ser incluso peligroso. Las cabras montesas saltan juguetonamente por las paredes rocosas a cientos de metros de altura y a veces caen al vacío. Una cabra montesa les diría a sus retoños: «¡Os acabaréis haciendo daño con vuestros juegos y diversiones!».


Como científico, sé que lo más probable es que una conducta tan omnipresente en la cultura humana y en el espectro evolutivo esté concebida para sobrevivir. De lo contrario, la selección natural la habría eliminado. Si no sirviera para nada, las cabras montesas que no tienen ganas de jugar sobrevivirían más que las otras (no se despeñarían por los precipicios haciendo acrobacias innecesarias) y transmitirían sus genes con más éxito. Si el juego fuera una actividad superflua, con el paso del tiempo las cabras que juegan serían eliminadas de la reserva genética y reemplazadas por las crías de las que no juegan. Pero no es así, o sea que el juego debe de tener alguna ventaja que compense el mayor riesgo a morir de las cabras que juegan.


En realidad, la utilidad del juego es demostrable científicamente. Los Fagen, después de documentar la conducta en el juego de los osos pardos de Alaska durante más de cincuenta años, analizaron los resultados y pudieron diferenciar el juego de otras conductas (los criterios de las observaciones y los análisis estadísticos no son fáciles de resumir, pero son muy precisos y, estadísticamente, constituyen datos importantes). Descubrieron que los osos que más jugaban eran los que más sobrevivían. Esto es cierto a pesar de que el juego reduce el tiempo, la atención y la energía que requieren otras actividades como comer, que a simple vista parece ser más importante para la supervivencia de los osos.


La cuestión es, por lo tanto, por qué el juego resulta útil y en qué modo lo es. Una de las principales teorías sostiene que jugar consiste simplemente en practicar las habilidades necesarias para afrontar el futuro. La idea es que cuando los animales juegan a pelearse están aprendiendo a combatir o a cazar para sobrevivir en el futuro. Pero resulta que los gatos a los que no les permiten jugar a pelearse son tan buenos cazadores como los otros. Lo que aquéllos no saben hacer —y nunca aprenderán a hacerlo— es relacionarse con éxito con los otros. Los gatos y otros mamíferos sociales como las ratas, si de pequeños no pueden jugar en absoluto, después no sabrán distinguir con claridad a los amigos de los enemigos, serán incapaces de interpretar las señales sociales, se mostrarán excesivamente agresivos o miedosos, y no manifestarán los hábitos sociales normales. En el toma y daca de los combates simulados, los gatos aprenden lo que Daniel Goleman llama inteligencia emocional: la capacidad de percibir el estado emocional de los demás y de responder adecuadamente a él.


«Creo que el juego enseña a los animales jóvenes a tener buen criterio», me dijo aquel día Bob Fagen en Alaska. «Por ejemplo, un oso, al jugar a pelearse aprende cuándo puede confiar en otro oso y cuándo la situación se vuelve demasiado violenta, cuándo debe defenderse o huir. El juego le permite “fingir” que afronta los retos y las incertidumbres de la vida, en un ensayo en el que su vida no corre peligro.»


El juego permite a los animales conocer su entorno y las reglas de las relaciones con los amigos y los enemigos. La interacción del juego les permite aprender sin consecuencias graves los castigos que conlleva infringir las normas de los intercambios necesarios en los grupos sociales. En el mundo animal es corriente ver a un cachorro arremeter y morder juguetonamente a su madre. La práctica de abalanzarse sobre ella quizá les sirva más tarde para luchar o cazar, pero las lecciones más importantes que aprenden son cómo atraer la atención de sus hermanos y hasta qué punto les permitirá su madre que la molesten antes de enojarse.


En los humanos, las justas verbales parecen reemplazar las peleas bruscas y juguetonas de los animales. Los niños aprenden en el juego la diferencia entre las bromas amistosas y las provocaciones malintencionadas, exploran los límites entre ambas y corrigen su error cuando los traspasan. Los humanos adultos aprendemos en los cócteles unas pautas sociales similares para tratar adecuadamente con los demás o al menos para fingir hacerlo.


EL CEREBRO DURANTE EL JUEGO


Los animales que juegan mucho aprenden rápidamente a moverse por el mundo y a adaptarse a él. En pocas palabras, son más listos. Según las investigaciones del neurocientífico Sergio Pellis, de la Universidad de Lethbridge (Canadá), del neurocientífico Andrew Iwaniuk y del biólogo John Nelson de la Universidad de Monash, en Melbourne (Australia), en los mamíferos existe un fuerte vínculo positivo entre el tamaño del cerebro y las ganas de jugar. Para realizar este estudio cuantitativo-comparativo sobre el juego entre los animales jóvenes, el más extenso publicado hasta el día de hoy, midieron el tamaño del cerebro y tabularon la conducta del juego en quince especies distintas de mamíferos, desde perros hasta delfines. Teniendo en cuenta la proporción del tamaño del cerebro en relación con el tamaño del cuerpo, descubrieron que las especies que tenían los cerebros más grandes jugaban mucho y que las especies con los cerebros más pequeños jugaban menos.


Jaak Panksepp, otro reconocido experto en el juego, ha demostrado que el juego activo estimula selectivamente el factor neurotrófico derivado del cerebro (el que estimula el crecimiento del sistema nervioso) en la amígdala (donde se procesan las emociones) y en la corteza prefrontal dorsolateral (donde se procesa la toma de decisiones).


John Byers, un experto en el juego animal interesado en la evolución de la conducta del juego, ha realizado un detallado análisis del tamaño del cerebro y lo ha relacionado con la afición al juego y con el nivel que ocupan en la escala evolutiva los animales que juegan. Y ha descubierto que la cantidad de juego guarda relación con el desarrollo de la corteza frontal, importante región del cerebro responsable de lo que llamamos cognición: discernir entre la información importante y la irrelevante, procesar y organizar los pensamientos y los sentimientos, y hacer planes para el futuro. Además, en todas las especies de mamíferos observadas, el período en el que más jugaban coincidía con la fase de mayor crecimiento del cerebelo. Esta porción posteroinferior del encéfalo, situada debajo de los hemisferios cerebrales, contiene más neuronas que todo el resto del cerebro. En el pasado se creía que se encargaba sobre todo de coordinar los movimientos, pero mediante las nuevas técnicas de resonancia magnética los investigadores han descubierto que el cerebelo se ocupa de las funciones cognitivas fundamentales, como la atención, el procesamiento del lenguaje o la percepción del ritmo musical, entre otras.
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