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Los beneficios del juego

Después de conducir durante cinco horas por las carreteras de Ne-
vada y por el desierto de Utah, donde hace un calor tan abrasador
que derrite incluso los neumaticos del coche, estoy reventado.
Jake, mi perro labrador dorado, comparte la emocién del viaje.
Esta echado en el asiento trasero sin aliento. Como los ultimos
quince kilometros que nos quedan para llegar al rancho de mi pri-
mo discurren por un rudimentario camino, nos espera aun media
hora de trayecto antes de poder apagar el motor y librarnos de la
nube de polvo que envuelve al vehiculo.

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 dia de agosto, una
extension de cuatro acres de pastos, una docena de caballos, mi
primo Al, sus cuatro hijos y dos perros. Una ligera brisa hace susu-
rrar las hojas de los dlamos y difunde el aroma a heno y a caballo
por el rancho instalado en el desierto de Utah. Un paraiso para los
chuchos.

En medio segundo Jake sale disparado del coche y ahora no es
mas 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 mas deprisa aun en la direccion opuesta. Va con la
boca abierta, las comisuras retraidas en una sonrisa canina y la
lengua colgédndole a un lado.

Jake se lanza como un loco hacia el laberinto de animales. Me
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preocupa la reaccién que puedan tener los caballos, pero los ani-
males no se asustan. En un abrir y cerrar de ojos los caballos em-
piezan a brincar y retozar. Al parecer todo el mundo —los adultos,
los nifios, los perros y los caballos— reconoce que Jake se muere
de ganas de jugar. Todos participamos de este maravilloso mo-
mento.

Jake inicia el movido juego de seguir al lider 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
increible velocidad, condicién fisica 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 nifios chi-
llan excitados y salen tras él mientras Jake corretea juguetonamen-
te haciendo ochos. Los adultos también nos ponemos al cabo de
un rato a armar jolgorio y a correr. Incluso unas urracas que ob-
servaban cautivadas la escena bajan en picado hacia la algarabia.

El momento es maravilloso, gozoso, inesperado y fugaz. Trein-
ta segundos mds 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 euféricos. Contenemos el aliento
y nos echamos a reir a carcajadas. Ya no tengo los hombros agarro-
tados; la tension y el cansancio del viaje se han esfumado. Los ni-
fnos rien. El resto de la jornada transcurre placidamente. Hacia
mucho tiempo que no me sentia tan a gusto y relajado.

Aquel dia Jake nos hizo una demostracion condensada de lo
que las investigaciones académicas y clinicas realizadas durante
anos me han ensefiado sobre el poder del juego. Salta a la vista que
es una actividad sumamente placentera. Nos llena de energia y nos
revitaliza. Aligera nuestras cargas. Nos renueva la sensacién natu-
ral de optimismo y nos abre a nuevas posibilidades.

Todo ello es maravilloso, estupendo y valioso. Pero no es mas
que el principio de la historia. En la actualidad los neurocientifi-
cos, los bidlogos del desarrollo, los psicologos, los socidlogos y los
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investigadores de todos los puntos cardinales de la brdjula cienti-
fica saben que jugar es un profundo proceso bioldgico 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 mas listos y adaptables. En los animales del reino
superior fomenta la empatia y nos permite mantener unas com-
plejas relaciones sociales. El juego es para nosotros la esencia de la
creatividad y la innovacion.

Los seres humanos somos la especie animal que mas juega. Es-
tamos hechos para jugar y nos hacemos jugando. Cuando jugamos
manifestamos la expresion mas pura de nuestra humanidad, la ex-
presion mas auténtica de nuestra individualidad. No es de extra-
nar, pues, que los momentos en que mas vivos nos sentimos y que
acaban convirtiéndose en nuestros mejores recuerdos sean los mo-
mentos en los que jugamos.

Esta idea se me ocurrié mientras lefa las notas necroldgicas de
aquellos que perdieron la vida el 11 de septiembre de 2001, histo-
rias que empecé a recopilar por sus conmovedores y apasionantes
retratos. Enseguida adverti que lo que la gente recordaba mejor de
los difuntos eran los momentos de juego o de diversion. Por ejem-
plo, en The New York Times del 31 de marzo de 2001 aparecen
unas notas necroldgicas en las que se lee: «Un ejecutivo que lan-
zaba bolitas de papel con la boca», «Un forofo de Frank Zappa»,
«El rey del césped: un bromista empedernido con corazén», «Un
amante de la risa». En el perfil de estos titulares lo que prevalecia
era el recuerdo de unos estados de juego compartidos con los seres
queridos, que eran como unos felices hilos que unian las cuentas
de sus vidas, tejiendo recuerdos y manteniendo a aquellas perso-
nas unidas emocionalmente.

Durante aftos me he dedicado a estudiar el juego, a comunicar la
ciencia de esta actividad al publico, y a asesorar a las quinientas
empresas con mayores beneficios seleccionadas por la revista For-
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tune para incorporar el juego al mundo empresarial. He usado te-
rapias de juego para ayudar a personas que habian caido en una
depresion. Con frecuencia hablo con grupos de padres preocupa-
dos 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 acti-
vidad en nuestra vida cotidiana es probablemente uno de los fac-
tores mas importantes para sentirnos realizados. La capacidad de
jugar es vital no s6lo 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 como seria el
mundo sin el juego. No me refiero sélo a la ausencia de juegos o
deportes, sino también a la de actividades ludicas como la lectura,
el cine, el arte, la musica, el teatro o los chistes. Imagina un mundo
sin flirteos, ensofiaciones, comedias o ironias. Esta clase de mun-
do seria un lugar muy deprimente para vivir. En un sentido mas
amplio, jugar es lo que nos permite evadirnos de lo mundano. Yo
a veces comparo el juego con el oxigeno: esta por todas partes y,
sin embargo, no solemos advertirlo o valorarlo hasta que lo echa-
mos en falta.

Pero jcémo surge el juego en nuestra vida? Practicamente to-
dos empezamos a jugar espontdneamente. De pequeiios no fue ne-
cesario que alguien nos ensefiara a jugar. Simplemente descubri-
mos lo que nos gustaba hacer. Sean cuales sean las «reglas» del
juego, las aprendimos de nuestros compaieros. Y a través de los
juegos aprendimos como funciona el mundo y a relacionarnos con
los amigos. Al jugar construyendo una cabafia en un arbol, ha-
ciendo rodar un viejo neumatico o pintando con lapices de colo-
res, 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 improducti-
va, una pérdida de tiempo, incluso un pecado. Las tnicas activida-
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des ludicas que realizamos, como ir a ver partidos de futbol, suelen
ser organizadas, rigidas y competitivas. Intentamos ser siempre
productivos, y si una actividad no nos ensefia una habilidad o no
nos permite ganar dinero o meternos en el bolsillo a nuestro jefe,
nos da la sensacion 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 afirmardn:
«Claro que seriamos mas 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 quizd di-
ran que si se entregaran al placentero deseo de jugar a sus anchas,
nunca harian nada de provecho.

Pero no es asi. No necesitamos estar jugando constantemente
para sentirnos realizados. Lo cierto es que en la mayoria de los
casos el juego actia como un catalizador. Los beneficios de jugar
un poco se difunden en nuestra vida y nos permiten ser mas pro-
ductivos y felices en todo cuanto hacemos.

Un ejemplo de ello es Laurel, la directora ejecutiva de una pros-
pera inmobiliaria. A finales de la veintena Laurel se casd y tuvo dos
hijos, al tiempo que creaba su propia empresa. Mantenia con su
marido una relacion estrecha y armonica, y adoraba a sus hijos, de
cuatro y diez afios. Se consideraba una mujer feliz y afortunada.

Laurel llevaba el acelerado ritmo de vida de un turborreactor.
Levantindose a las cinco de la mafana, los dias impares corria de
seis a ocho kilometros, y los pares nadaba y levantaba pesas. Los
fines de semana se tomaba un descanso del ejercicio fisico y atn
le quedaba suficiente energia para pasar un «tiempo de calidad»
con su marido y sus hijos, ir a misa y salir con sus amistades mas
intimas.

Creia que en su vida habia una saludable mezcla de juego y
trabajo, pero al cumplir los cincuenta su agenda diaria empez6
a darle pavor. No sentia que tuviera que renunciar a sus compro-
misos o bajar el ritmo de vida que llevaba, pero poco a poco com-
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prendié que aunque se divirtiera con su marido y sus hijos y su
trabajo le apasionara... le faltaba algo en su vida.

Laurel decidi6 descubrir qué era. Al evocar los felices recuer-
dos de la infancia comprendié que los caballos ocupaban un lugar
muy importante en ellos. Reconstruyendo su propia historia rela-
cionada con el juego, descubrié que los caballos le apasionaron
desde la primera vez que vio uno. De pequeiia le encantaba mecer-
se sobre su caballito de juguete. Uno de sus mejores recuerdos era
la amistad que entabld a los siete afios con un caballo que estaba
alojado en el patio trasero de una casa del barrio en el que vivia, y
que montaba a escondidas. Conseguia que el caballo se acercara
a la valla ofreciéndole zanahorias y le convencia para que le dejara
subirse sobre su lomo y montarlo a pelo, todo sin que el propieta-
rio o sus padres se enteraran. A pesar de lo peligroso que era para
una nifia de siete afilos montar un caballo de esta forma, esto le
permitié a Laurel saber de lo que era capaz. Mas tarde empez6 a
frecuentar los establos y llegd a ser una consumada amazona. De
joven llegé a participar en competiciones como jinete profesional.
Pero al casarse y fundar su propia empresa, acabo olvidandose de
las exhibiciones ecuestres.

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

Laurel decidi6 retomar esta actividad. Arrend6 un caballo y
empezd a montar de nuevo, recuperando la alegria y el entusiasmo
que sinti6 la primera vez que se subid al lomo de un caballo. En la
actualidad se ha hecho un hueco en su agenda para montar a caba-
llo una vez a la semana.

Lo que mds le sorprende desde que ha recuperado el profundo
placer que esta actividad ladica le proporciona es lo completa y
llena que se siente en otras areas 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.
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También le sorprende el sutil cambio que se ha producido en
la relacion con su marido. «Ahora me resulta mas facil. Estoy de-
seando hablar mds a menudo con él», afirma Laurel. Antes de re-
descubrir su pasion por los caballos, cuando tenia que hablar con
su marido se ponia a pensar en los problemas que surgirian o en
las tareas que debian hacer. «Lo veia mds como un compaiero de
trabajo que como mi pareja.»

En algunas empresas se estd empezando a considerar cada vez
mas el juego como un importante componente para el éxito. Y no
me refiero s6lo a jugar a ping-pong en la sala de descanso. Los
empleados que realizan actividades ludicas a lo largo de su vida
y llevan la alegria que ello les produce al trabajo, rinden mds en su
profesion, 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 Tecnolégico de California, que ha sido durante mas de
siete décadas el centro de investigacion aeroespacial mas impor-
tante de Estados Unidos. Los cientificos e ingenieros del JPL han
disefiado y controlado los componentes mas importantes de todas
las misiones espaciales tripuladas y no tripuladas de nuestros tiem-
pos, y son los responsables de la concepcion y la direcciéon de com-
plejos proyectos como los vehiculos robot que se posaron en Mar-
te y exploraron la superficie de este planeta durante anos. Se puede
decir que el JPL inventd la era espacial. Por grande y ambiciosa
que fuera la meta que se propusiera, los investigadores del JPL
siempre decian: «<Podemos hacerlo».

Pero a finales de la década de 1990 los directores del laborato-
rio afirmaban: «En el JPL tenemos un problema». A medida que el
laboratorio se acercaba al nuevo siglo, la mayoria de los ingenieros
y cientificos 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 dificil encontrar unos buenos profesionales que les re-
emplazaran. Aunque el JPL contratara a los ingenieros licenciados
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con matricula de honor en las mejores universidades, como el Ins-
tituto Tecnoldgico de Massachusetts, la Universidad de Stanford
e incluso el Instituto Tecnoldgico de California, a estos profesiona-
les a menudo les faltaba algo. No eran suficientemente buenos re-
solviendo cierta clase de problemas clave en su trabajo. Los experi-
mentados directores descubrieron que aunque los ingenieros que
acababan de contratar fueran unos cracks resolviendo problemas
tedricos y matematicos en diversos campos de la ingenierfa, no
sabian superar las dificultades practicas que encontraban a la hora
de llevar un complejo proyecto de la teoria a la préctica. Estos in-
genieros jovenes, 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
angulos, descomponerlo, observar cada elemento, reconocer los
que eran de capital importancia, y recomponerlo de forma inno-
vadora para dar con la solucion.

sPor qué el JPL estaba contratando a unos ingenieros inade-
cuados? Los elegidos se habian licenciado con matricula de honor
en las mejores universidades, pero por lo visto la excelencia acadé-
mica no era el mejor baremo para evaluar la capacidad de resolver
problemas. Como buenos ingenieros, los directivos del JPL anali-
zaron el problema y concluyeron que al contratar a aquellos profe-
sionales se habian fijado en unos elementos equivocados. Estaban
seguros de que si daban con el sistema adecuado, podrian recono-
cer a los candidatos que eran realmente buenos resolviendo pro-
blemas.

Entonces el director del JPL descubrié a Nate Jones. Jones era el
dueiio de un taller mecénico especializado en neumdticos para co-
ches de carreras y Formula 1, y habia advertido que muchos de los
nuevos chicos que contrataba no sabian resolver los problemas
que surgian. Jones y su esposa, que es profesora, se preguntaron
qué era lo que habia cambiado. Después de interrogar a los chicos
nuevos y a los empleados antiguos, Jones descubrié que los que
habian trabajado y jugado con las manos mientras crecian sabian
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«encontrar soluciones», mientras que los que no lo habian hecho
eran incapaces de ello. Jones escribi6 un articulo sobre sus hallaz-
gos, v éste llam¢ la atencion 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 sabian resolver problemas, en su ju-
ventud habian desmontado relojes para ver como funcionaban,
habian construido coches de carreras sin motor o equipos musica-
les de alta fidelidad o habian arreglado aparatos eléctricos. Los di-
rectivos del JPL vieron que los ingenieros recién licenciados que
también habian hecho este tipo de cosas, que habian jugado con
sus manos, eran aptos para resolver los problemas con los que el
JPL se enfrentaba. Y que los que no las habian 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 descubri6 a través de la experiencia lo que los directivos
del JPL descubrieron mediante la investigacion: en el juego hay
una especie de magia. Una actividad que a simple vista parece fri-
vola, o incluso infantil, es en el fondo beneficiosa. Es paradojico
que un poco de actividad «improductiva» pueda hacernos mucho
mas productivos y vigorosos en otras facetas de la vida. Cuando
una actividad sintoniza con nuestra verdad mas profunda, como
la equitacion para Laurel, es un catalizador que revitaliza todos los
demas aspectos de nuestra vida.

En cuanto comprendemos lo que el juego nos aporta, aprende-
mos a llevar de nuevo la sensacidn de excitacién y aventura a nues-
tra vida, hacemos que el trabajo sea una prolongacion de nuestras
aficiones y nos implicamos plenamente con el mundo.

No creo que sea exagerado afirmar que el juego puede salvar-
nos la vida. A mi, sin duda, me la salvd. Una vida sin juegos es una
existencia agotadora y mecanica organizada en torno a las activi-
dades necesarias para sobrevivir. El juego es el palito que remueve
la bebida. Es la base de las artes, los libros, los deportes, las pelicu-
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las, la moda, la diversién y de todo aquello que nos asombra; en
resumen, es la base de lo que consideramos la civilizacion. Jugar es
la fuerza vital de la vida. La alegria 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 increible poder y armonia.
Sir Ken Robinson, un educador britdnico, ha hablado sobre esta
clase de poder y armonia en la vida de la bailarina Gillian Lynne,
coredgrafa de las comedias musicales Cats y El fantasma de la 6pe-
ra. Robinson la entrevistd para Epiphany, el libro que estd escri-
biendo, que trata sobre cémo la gente encuentra su camino en la
vida. Lynne le conté que crecié en Gran Bretafa en la década de
1930 y que era una estudiante terrible porque no se estaba quieta
en la silla un segundo ni prestaba atencion en las clases. «Supongo
que ahora afirmarfan que tenia TDAH, pero en aquella época este
trastorno no se conocia», dice Robinson irénicamente. En aquel
tiempo este diagndstico no existia.

El personal docente del colegio dijo a los padres de Lynne que
su hija tenfa una discapacidad mental. Lynne y su madre fueron
a ver a un especialista, que le pregunt6 a Gillian cosas sobre el co-
legio mientras ella se sentaba en la silla sobre sus manos para man-
tenerse quieta. Veinte minutos mas tarde el médico le dijo a la ma-
dre de Lynne que queria hablar con ella a solas en el pasillo. Antes
de salir de la consulta, encendié la radio y cerrd la puerta tras él.
Desde el pasillo el médico exclamé «jMire!» senalandole la venta-
na de la consulta para que viera lo que su hija estaba haciendo:
Gillian se habia levantado y empezado a moverse al compés de la
musica. «Sefiora Lynne, su hija no estd enferma, lo que ocurre es
que es una bailarina», le asegurd él.

El médico le aconsejo6 que la inscribiera en una escuela de dan-
za. Cuando Gillian fue por primera vez a la escuela se quedo en-
cantada al descubrir una sala llena de jévenes como ella, «unas
personas que tenian que moverse para pensar», tal como Lynne lo
describié. Sigui6 estudiando danza y lleg6 a ser la bailarina princi-
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pal del Royal Ballet, y mas tarde fundd su propia compaiia de
danza y acab¢ trabajando con Andrew Lloyd Webber y otros pro-
ductores.

«He aqui a una mujer que ha contribuido a crear una de las
producciones musicales mas exitosas de la historia, que ha hecho
que millones de personas se lo pasaran la mar de bien, y que ade-
mas es multimillonaria», afirma Robinson. Naturalmente, si ahora
fuera una nifia, anade, «seguramente le habrian recetado farmacos
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 musica. Si sus padres y profesores hubieran
intentando que fuera ingeniera, Lynne habria sido infeliz y habria
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 como aprender a manejar
una fuerza que los seres humanos hemos ido desarrollando a tra-
vés de millones de aios de evolucion, una fuerza que nos permite
descubrir nuestro yo mas esencial y ensanchar nuestro mundo. Es-
tamos disefiados para realizarnos y desarrollar nuestra creatividad
a través del juego.





