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Abstract
Role-playing games have existed for more than 50 years; however, their impact and benefits in children’s

development are not valued and/or recognized.

For this reason, this research argues that role-playing games can influence the construction of inter-
personal relationships in children. By means of theoretical analysis, chapter 1 seeks to analyze the develop-
ment of role-playing games, explaining -through a properly articulated conceptual framework- the motiva-
tions behind the game, in order to then discuss the importance and need of the games. This study concludes
that role-playing games can provide benefits in the representation and expression of children, among other
factors. It is worth highlighting its importance in children’s cognitive development (both at the level of basic
and complex cognitive processes). An additional fact that should be taken into account is that it has been
identified that the contributions provided by role-playing games will depend on the level of closeness of the

relationship between one player and the other.

Finally, the need for accompaniment and the contributions of adults and peers around children and
their socialization environments (e.g. the play context) is also highlighted since each social interaction space
contributes in some way to the child’s development, either by presenting new ways to solve problems, the

possibility of comparing skills to measure competence, among others.

In this sense, it is beneficial that parents understand the social, cognitive and affective advantages

that games bring, and participate in them with their children.
Keywords: TTRPG, Dungeons and Dragons, child psychology, educational psychology.
Resumen

Los juegos de rol existen hace ya mas de 50 afos; pero su impacto y beneficios en el desarrollo del nifio no

son valorados y/o reconocidos.
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Por este motivo, la presente investigacion argumenta que los juegos de rol pueden influir en la con-

struccion de las relaciones interpersonales en nifios. Mediante el analisis teorico, se ha buscado en el capitu-
lo uno analizar el desarrollo de los juegos de rol, explicando -mediante un marco conceptual debidamente
articulado- las motivaciones detras del juego, para luego, poder discutir la importancia y necesidad de los
juegos mismos. Este estudio concluye que los juegos de rol pueden brindar beneficios en la representacion
y expresion de los nifios, entre otros factores. Cabe resaltar la importancia que tiene en el desarrollo cog-
nitivo del nifio (tanto a nivel de procesos cognitivos basicos como complejos). Un dato adicional que debe
ser tomado en cuenta es que se ha podido identificar que los aportes que brindan los juegos de rol van a

depender del nivel de cercania de la relacion entre un jugador y el otro.

Finalmente, también se resalta la necesidad del acompafiamiento y las contribuciones de adultos y
pares en torno a los nifios y sus ambientes de socializacion (e.g. el contexto ladico), pues cada espacio de
interaccion social aporta de alguna manera al desarrollo del nifio, ya sea presentando nuevos caminos para

resolver problemas, posibilidad de comparacion de habilidades para medir competencia, entre otros.

En ese sentido, es beneficioso que los padres entiendan las ventajas sociales, cognitivas y afectivas

que traen los juegos y participen en estos con sus hijos.

Palabras clave: Juegos de rol de mesa, Calabozos y Dragones, psicologia del nifio, psicologia educacional.

Introduccion

Desde el teatro hasta la educacion, asignar un rol a una persona ha sido motivo de soltura y exploracion de
la identidad al igual que el desarrollo de habilidades sociales (Bowman, 2010). En una era tecnolégica como
la que se vive, es frecuente el uso de videojuegos por los nifios, sin embargo, las interacciones sociales que
se dan en linea son muy distintas a las presenciales. Los videojuegos tienen opciones limitadas, hay cierta
distancia entre el jugador y el personaje y las interacciones son primordialmente mecanicas y no sociales.
En un juego de rol, sin embargo, el jugador debe negociar con las otras personas en la mesa y convencerlos

o discutir, ejerciendo su capacidad de negociador.

Se considera fundamental realzar la importancia de los juegos de rol para analizar como estos con-
tribuyen a desarrollar habilidades interpersonales, tanto sociales como cognitivas en los nifios y nifias, a
través de la posibilidad de explorar un mundo e interactuar en él con muy pocas restricciones, a diferencia
de la situacion en la vida real donde hay muchos obstaculos que los inhiben. Por tanto, el presente articulo
busca contestar a la pregunta ;Cual es la potencial influencia de los juegos de rol en la construccion de las
relaciones interpersonales en infantes? Se tiene la esperanza de que, en un pais como el Peru, los padres y
maestros se den cuenta del beneficio que este tipo de juego aportan y los puedan implementar como parte de

las clases, como lo ha hecho el Frente Rolero Argentino (Schoj, 2015).

Williams, Hendricks y Winkler (2006) definen el juego de rol como el espacio en el que dos o mas
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personas se juntan por un determinado tiempo y juegan dentro de un sistema y contexto. Generalmente, hay

un maestro de juego quien guia la historia y cada jugador crea una persona ficticia (personajes). En algunos

casos se incluyen miniaturas.

Adoptar un rol para una actividad (roleplay) da libertad, pues implica explorar una determinada
personalidad creada en un mundo fantastico como por ejemplo en Dungeons and Dragons (D&D), el juego
de rol mas antiguo y conocido sobre el cual se enfocara esta investigacion. D&D es un juego que consiste en
contar historias en mundos de espadas y magia mezclado con elementos de suerte con los dados poliedros,
y también mezclado con los juegos de nifios llamados “hagamos como si” cuando pretenden ser alguien
mas en un contexto especifico. (Wizards RPG Team, 2014). Algunos jugadores de rol afirman que tomar el
rol del género opuesto a ellos les da la oportunidad de soltarse de las demandas sociales impuestas sobre
cada género (Bowman, 2010). Los juegos de roles proveen contacto cara a cara, lo cual ayuda a los nifios a

mejorar sus habilidades de interaccion a la hora de jugar entre ellos.

En sintesis, podria decirse que las mas notables influencias que los juegos de rol causan en los nifios
son una mejoria de las habilidades sociales en general, una mayor soltura ante la interaccién con otras per-
sonas, una mejoria en cumplir con las reglas (es decir, ayudarlos a ser menos transgresores a partir de seguir
las reglas del juego), y ademas aprenden a respetarse no solo en cuestion de turnos, sino también a respetar a
figuras de autoridad y las reglas del juego (vigiladas por el arbitro del juego que guia la historia: el Dungeon

Master o Maestro de Juego o Amo del Calabozo).

La presente investigacion busca explorar los juegos de rol en el tiempo y determinar la importancia
de los juegos, asi como analizar la importancia de la construccion de relaciones interpersonales en nifios a
través de juegos. Esto se hara tras describir el desarrollo de las relaciones interpersonales e identificar los

efectos del juego en la formacion de relaciones interpersonales.

Este texto integra aspectos ludicos y teoria psicologica sobre el desarrollo, lo que brinda un aporte
al mundo académico dentro del subtema de los juegos de rol, en la que a veces no se le da tanto énfasis o
importancia. Sin embargo, como el trabajo ha sido inicamente bibliografico, no permitié que se plantee un
problema a resolver de manera practica. Las pocas investigaciones que se han encontrado casi no hablan de
las desventajas de los juegos de rol. Ademas, si bien se tratd el tema de las relaciones interpersonales con
respecto a los padres y los pares, no se menciono el caso de las relaciones interpersonales en torno a los
hermanos. También queda pendiente profundizar sobre el efecto de los juegos de rol en la formacion de la
identidad de los niflos y ninas. Se considera oportuno en una siguiente ocasion ahondar especificamente en
alguna de las teorias psicosociales usadas, pues se tuvo que sintetizar sobre la informacion general y por eso
se establecieron limites en como el juego afecta a los niflos y nifias, aunque hubiera sido interesante explorar

cual es su efecto en los y las adolescentes, asi como en los adultos.
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La influencia de los juegos de rol en el desarrollo de los nifios y nifias

Cuando los nifos participan en juegos de rol se busca la interaccion entre ellos para cooperar o interactu-
ar entre personajes y la historia que crea el Amo del Calabozo en juegos como Dungeons & Dragons. A
continuacion, se definira el juego de rol y se diferenciara de otros géneros de juego de los que se les puede
confundir (Bowman, 2010). Se explicaran, ademas, las razones por las que la gente juega de acuerdo con las
necesidades que busca satisfacer (Ellis, 1973), las ventajas y desventajas que trae jugar juegos en general y

en especifico los juegos de rol, especialmente a nivel social.

Los juegos de rol son definidos mayormente por ser un juego de dos o mas jugadores donde cada
jugador se crea un personaje ficticio y debe vivir en el contexto asignado bajo ciertas reglas reguladas por
el Dungeon Master o Maestro de Juego, quien arbitra el juego y guia la historia (Bowman, 2010; Williams
et al, 2006). La aceptacion de los juegos de rol ha fluctuado segun la historia avanza, pero en los 60s fueron
bastante populares. Es necesario diferir de nociones como Live Action Roleplay, o Computer Roleplaying

games para no confundir al lector de la definicién usada en este articulo.

Con la llegada de la tecnologia, las personas se encuentran mas y mas cerca de lo virtual, y es en una
época como esta donde la mencion de ‘juegos de rol” hace que muchos jovenes piensen en un juego online
antes de pensar en uno cara a cara. Esto es comun hoy en dia, pues los videojuegos son altamente populares
en el mercado, ofreciendo distintos sistemas y contextos donde jugar (Bowman, 2010). En la investigacion
de Dancy realizada en EE. UU. (2000) se encontrd que un 40% de las personas encuestadas jugaban juegos
de rol virtuales mientras que el 35% jugaba juegos de rol de mesa. Entre las razones de esta taza alta de ju-
gadores de videojuego se podria inferir que hoy en dia en una sociedad tan desarrollada como lo es Estados
Unidos, los padres no pasan suficiente tiempo con los hijos. Vallejos y Capa (2010) plantean que donde hay

menor funcionamiento familiar, el uso de videojuegos incrementa.

Este articulo se centrara en el juego de rol cara a cara. Mas especificamente lo que se conoce como
juegos de rol de papel y lapiz o juegos de rol de mesa. Estos son definidos como un juego donde dos o mas
personas (pero menos de doce) se juntan por un determinado tiempo y juegan dentro de un sistema y con-

texto.

Generalmente, hay un Maestro de Juego que guia la historia y cada jugador crea a su personaje
(William, Hendricks y Winklet, 2006). Estos personajes fantasticos son actuados dentro de una historia que
a su vez contiene reglas que seguir y posiblemente incluya algin tipo de combate que ayude a los jugadores
a completar misiones épicas (Brackin en Cogburn y Silcox, 2012). El resultado del combate o realizacion de
alguna accion se determinard por un factor de suerte, que incluye tirar un dado de varios lados sumado con
las habilidades del personaje. El resultado final, sin embargo, es narrado por el Maestro de Juego o Dungeon
Master (o DM) (Bowman, 2010).

Si bien, en 1974 el juego de rol Dungeons and Dragons surgio y rapidamente se elevo en popular-
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idad, no es el Uinico juego que sigue vigente hasta hoy. Cada juego de rol ha sido creado con el propoésito

de reflejar ciertas épocas. Por ejemplo, Dungeons and Dragons emula la época medieval en una version
idealizada (Bowman, 2010), haciendo que los jugadores pretendan estar en el pasado, mientras que hay
otros juegos que incluyen el futurismo e invitan a los jugadores a imaginarse como podria ser el futuro. Es-
tos contextos historico-temporales hacen que los jugadores deban modificar su personaje de modo que sea

coherente con el ambiente propuesto.

Dungeons and Dragons es el juego de rol con caracteristicas mas tipicas del género de juego. Este
estuvo basado en mundos como el de J.R.R. Tolkien, pues el creador de D&D, Gary Gygax era gran fan
de la serie de novelas de Tolkien y se le ocurrid contener este universo fantastico y poder usar a personajes
para interactuar en él (Cogburn y Silcox, 2012) utilizando diferentes razas para jugar como enanos o elfos,
quienes tienen cada uno su propia forma de ver el mundo (Wizards RPG Team, 2014). Desde entonces,
varias diferentes historias han salido al publico para poder compartirlas con otros jugadores. También, se
intento llevar este popular juego a una plataforma virtual pero, como Cogburn y Silcox (2012) indican, esto
no funciond tan bien como esperaban, pues hubieron desventajas tales como no tener libertad de decisiones

y el uso de un ‘dado virtual’ que debia rodar en tiempo real con la batalla para determinar si se fallaba o no.

Williams; et al, (2006) indican que los juegos de rol surgieron en una época apropiada, pues en
los 60s habia mayor libertad hacia los gustos y actividades de otras personas (Bowman, 2010). En los 60’s
también nacieron los juegos de rol actuados, LARP o Live Action Roleplay en inglés, que incluian ir en ves-
timenta compleja a ferias renacentistas o juntarse un fin de semana con un grupo especifico a recrear batallas

histdricas, como se indica en el texto de Bowman (2010).

Sin duda la aceptacion hacia los juegos de roles va variando seglin la época, pues en 1980 surge un
prejuicio hacia los fanaticos de la cultura popular conocidos como geeks por tener gustos fuera de lo normal,
se los veia como escapistas de la realidad. Sin embargo, hoy en dia los juegos de rol son mas aceptados por
los descubrimientos de las ventajas que traen consigo mismos, las cuales seran explicadas mas adelante
en este articulo, hasta el punto de implementar juegos de rol en la escuela (Schoj, 2015). No obstante, los
juegos de rol virtuales siguen siendo los mas populares, ya que los jugadores que nacen a partir de los 80
viven conectados a la tecnologia todo el tiempo, haciendo el acceso a esta modalidad de juego mas comoda
(Bowman, 2010) a diferencia de un juego de rol de papel y lapiz donde se deben juntar cara a cara un cierto

numero de personas en un determinado espacio para poder jugar.

Se considera importante definir a detalle otros géneros interrelacionados con el juego de rol por mo-
tivos de este articulo. En el libro de Bowman (2010) se dividen en Tabletop Roleplay (definido lineas arriba),
Live Action Roleplay (LARP) y Virtual Roleplaying (VRPG). EI LARP se basa en un juego de rol fisico en
el sentido de que tiene mas peso la actuacidon que toma el jugador, convirtiéndose en su personaje ficticio por

medio de disfraces (Bowman, 2010). Las personas que hacen LARP pueden desenvolverse ‘en-personaje’
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en ambientes determinados como ferias del renacimiento, batallas pasadas actuadas, o campus universitari-

os en festivales tematicos (Bowman, 2010). Hay LARPs mas teatrales que otros, y en estos se determina el
resultado por medio del uso de “piedra, papel o tijera” pues un dado se perderia rapido en un lugar abierto,

y asi la inmersion se disuelve menos.

Alternativamente se encuentra el Virtual Roleplaying Game (VRPG) que incluye el aspecto tec-
nologico del rol. Estos se diferencian de la definicion tradicional de juego de rol en el sentido de que el re-
sultado y la historia ya estan planificadas o programadas en la mayoria de los casos, o al menos hay opciones
limitadas (Bowman, 2010). Estos juegos de rol virtuales, como dice Bowman, se caracterizan por el sistema
de ‘hack-and-slash’ (batallas contra monstruos para ganar experiencia o subir de nivel) y se subdivide en
categorias como Massive Multi-user Online Roleplaying Game (MMORPG, que tiene juegos populares
como Warcraft) y Massive Multi-user Online, que es similar al MMORPG pero con mas libertad de accion

e historia (Bowman, 2010).

Si bien, en muchas culturas lo Iadico esta visto como mero entretenimiento, estudios recientes como
el que se presenta en el articulo de Schoj (2015) demuestran lo benéfico que pueden ser los juegos (en este

caso, especificamente de rol) para los jovenes y nifos.

Hoy en dia, la mayoria de las personas viven bajo el estrés de la sociedad y sus reglas, por lo que
hay aspectos de si mismos que no llegan a explorar por miedo o represion. El juego de rol ayuda a explorar
diversas partes del Yo en un ambiente fantastico donde se puede usar la excusa de no ser uno mismo (Bow-
man, 2010). Todos toman roles en el dia a dia, no necesariamente en contextos ludicos, sino mayormente en

contextos sociales donde hay una jerarquia preestablecida (Williams et al, 2006).

Las dinamicas que ofrecen los juegos de rol a la hora de resolver problemas, segiin Bowman (2010),
ayudan a desarrollar &mbitos como el personal, interpersonal, cultural, cognitivo y profesional, pues hasta
para cuestiones médicas y militares se usan juegos de rol. Williams, Hendricks y Winklet (2006) expresan
que en el dia a dia todas las personas pasan por juegos de rol, pues los humanos son actores sociales que
toman roles segin convenga para su desenvolvimiento dentro del contexto en el que se encuentren. Mas
aun, como muestra Ellis (1973), la gente juega para satisfacer distintas necesidades, como la relajacion, la

recapitulacion, la preparacion, el instinto o un excedente de energia.

Ellis (1973) describe las teorias clasicas de las razones por las que la gente juega. Por ejemplo, uno
podria jugar porque tiene un exceso de energia dentro, o porque las acciones ludicas son instintivas en el ser
humano, o alternativamente, porque la persona busca relajacion después de trabajar arduamente. Bowman
(2010) también encontrd que la gente disfruta del juego (mas especificamente el juego de rol) ya que les
gusta desarrollar la narrativa de la historia o personaje, porque les gusta el desafio de resolver problemas,
crear escenarios, sentirse recompensados después de un logro, tener interaccion en-personaje y fuera de este

que ayuda a reforzar amistades, o por el simple hecho de poder examinar una identidad diferente a la suya.
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Como ultima razén para jugar, algunos jugadores mencionan que dentro del juego de rol hay un ambiente

controlado y pueden desenvolverse con libertad (Bowman, 2010) y hasta llegar a criticar la sociedad en la

que viven desde un microcosmos en donde su persona real no se encuentra en peligro al expresar su opinion.

Es necesario en los nifios, especificamente, que jueguen, pues estan en una edad donde se esta de-
sarrollando su lenguaje (Ratner, 1991) entre otras funciones formales, y necesitan de la interaccion con otros
para desarrollarse intelectual e interpersonalmente, (Meyerhoff, 2001) y aprenden a lidiar con la existencia
del otro y las implicancias que esto trae (Ellis 1973). Ademas de los beneficios que seran explicados a con-
tinuacion, el juego incluye el desarrollo de habilidades o facultades como la imaginacion y la creatividad, y
es precisamente, como dice Vigotsky (2003), un momento cuspide en donde la creatividad del nifio deberia
alcanzar su maximo potencial, pues luego es reprimido por la sociedad o simplemente las actividades cre-

ativas ya no son su prioridad.

En un estudio sobre las ventajas y desventajas del aspecto ludico realizado por Adam (2013), un 73%
de los padres considera que éste es necesario para el desarrollo de su hijo. Dentro de las ventajas, a través
del juego, los nifios pueden aprender a afrontar situaciones desde puntos de vista ajenos (Adams, 2013;
Bowman, 2010; Wizards RPG Team, 2014). En segunda instancia, la propuesta argentina de incluir juegos
de rol en el sistema escolar, segun el articulo de Schoj (2015), es una gran oportunidad para demostrar los
mencionados beneficios como la rapida toma de decisiones que estimula la negociacion, el reforzamiento
de ideas de convivencia pacifica y finalmente el desenvolvimiento del estudiante que puede llevar a hacerlo
un mejor ciudadano al saber respetar las reglas, dar su opinion y velar por beneficio de otros. También se ha
visto que los nifios que toman parte de juegos de pretension (donde se toma un rol ajeno) son vistos como
mas socialmente competentes segin sus padres y profesores (Adams, 2013). Otro de los beneficios es el
hecho de que las actuaciones de historias épicas permiten cohesion social. Gygax, el creador de D&D (en
Bowman, 2010) resalta que el ser humano tiene una necesidad de explorar territorios desconocidos y de ir en
aventura, tal como lo fue el “descubrimiento” de América por los europeos, y pues, un contexto de mundos
imaginarios permiten que el jugador pueda vivir esto, so6lo que a través de un Yo alternativo, generando un
desfogue para la psique. Mas atn, Bowman (2010) también discute el positivo desarrollo social que puede
tener un jugador al llegar a una situacion donde debe tomar posicion de lider, situacion que quizas no tiene

en la ‘vida real’.

Por otro lado, entre las pocas desventajas que se encuentran al jugar juegos de rol, esta primero la
idea de que esta oportunidad de ser otra persona no es sino un escapismo, potencialmente peligroso para el
ego y la sociedad (Bowman 2010). En segunda instancia, se podria deducir que los juegos de rol no son un
espejo perfecto de la realidad, pues aprender a desenvolverse en él no necesariamente significa que se podra

hacer lo mismo en la realidad, pues hay mas factores fuera de nuestro control en el mundo real.

Sintetizando lo anteriormente dicho, se han encontrado que las ventajas que ofrecen los juegos de
rol son la cooperacion, el respeto por los demas, el aprender a mediar, a debatir, el auto-control, la expresion
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y contencion emocional, una mejora en habilidades lingiiisticas y el fomentar mentes abiertas a diferentes

perspectivas para acercarse a problemas. En comparacion estas numerosas ventajas solo se encontraron dos
desventajas; el escapismo y el hecho de que el juego de rol no necesariamente emula el mundo real. Debe
tomarse en cuenta que no significa que sean las tUnicas desventajas, pero las referencias utilizadas en el

articulo no mostraron mas.

La construccion de relaciones interpersonales en nifios y nifias a través de los juegos

El primer momento de socializacion en la infancia es entre un cuidador y un hijo. El cuidador, quien tiene
mas experiencia en la vida social, intentara guiar al nifio a través de estrategias de comunicacion que le
permitiran al nifio florecer socialmente (Wersch, 1988). Sin embargo, los nifios al crecer crean sus propios
ambientes sociales con sus pares y esta interaccion estara afectada por nuevos factores donde aprenderan a
adaptarse. Estas situaciones sociales se pueden imitar a través de juegos de rol, y por tanto, una vez resueltas
en el juego, serd mas facil para el nifio resolverlas en la vida real, pues tendra experiencia sobre posibles

opciones para actuar socialmente.

Es importante para este articulo especificar qué se entiende por relaciones interpersonales. Entre los
ambitos de socializacion del nifo se encuentran la familia, que es el primer lugar donde se socializa, seguida
por la escuela, el parque y otros. En la mayoria de casos los nifios no eligen con quiénes ni como interac-
tuar, pues la socializacion entre pares también es espontinea ya que tiene que ver con el otro nifio también
(Hartup, 1992). Adicionalmente, la forma en la que el cuidador interactfia con el nifio va a determinar coémo
se desarrolla socialmente cuando crezca y obtenga su independencia social (Walker et al. 1992). A continu-
acion se presentan diferentes teorias de distintos autores respecto a las interacciones sociales, sobre todo en
niflos, cuyas teorias no necesariamente se interrelacionan entre si, pero permiten un entendimiento de las

variadas formas de abordar el tema.

Las relaciones interpersonales son complejas de definir y estudiar en su totalidad, pues cada indi-
viduo tiene factores propios y diversos que afectan la forma en que se generan este tipo de relaciones (Ber-
scheid, 1994). Sin embargo, se deben mencionar conceptos relacionados a las relaciones interpersonales,
como la conducta social y la sociabilidad. De la definicion propuesta en el diccionario de psicologia se puede
rescatar el hecho de que la sociabilidad se da en especies o individuos con caracteristicas de cooperacion
entre sujetos (Warren, 2013); como seres sociales, los humanos buscan la interaccion, sobre todo a tempra-
nas edades donde dependen de un sujeto social (Piaget, 2015) quien los ayudara a formarse socialmente y
a estar listos para enfrentar el mundo y sus diferentes ambientes de socializacion. En el mismo sentido, la
definicion de conducta social sugiere que las acciones sociales estan dirigidas a otro individuo quien toma

esto como estimulo (Warren, 2013).

A través de esta socializacion es que una persona interactia con otra, y eventualmente se podrian

formar relaciones diferenciadas por el grado de cercania entre ambos individuos. Por ejemplo, en una rel-
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acion cercana se llega a un grado alto de interdependencia, la cual incluye un acercamiento emocional con el

otro, ademas de un mejor entendimiento de los pensamientos entre ambos (Kelley et al. en Berscheid, 1994).

Mas aun, “venimos al mundo listos para interactuar con otros seres humanos”, expresa Dissay-
anake (en Baron y Byrne, 2005, p. 310). Naturalmente, la primera relacion que se da es la del apego entre
una madre (o cuidador) y un hijo, donde a través de gestos y sonidos el bebé busca sentirse valorado por
el cuidador para luego generar su concepto de Yo social o confianza interpersonal (Baron y Byrne, 2005).
Adicionalmente, la formacion del nifio en un ambiente social (normalmente con sus padres) desde los nueve
meses influye en como se desarrollara en una situacion social en el futuro cuando interactiie con personas
fuera de su familia (Walker, Messinger, Fogel y Karns, 1992) pues en la infancia se perciben los patrones del
apego en la forma en que un nifo interactia con sus pares (Baron y Byrne, 2005). Otro contexto evidente es
la escuela, donde los nifios se someten a imitacion para aprender a actuar socialmente, ya sea de un maestro
o de uno de sus pares que considere competente (Ratner, 1991). Finalmente, se puede deducir que otros am-
bientes de socializacion como lo es un parque o una reunion familiar causarian el mismo uso de esquemas

de relacion como los mencionados: de familia y pares (Srull y Wyer en Berscheid, 1994).

Podemos apreciar entonces, por lo anteriormente mencionado, lo influyente que son los padres en
torno al desarrollo del nifio. Al comienzo de su vida, los nifios no cuentan con palabras ni las entienden,
entonces es a través de gestos exagerados de los padres que se pueden entender entre si (Berscheid, 1994;
Walker et al. 1992). Mas atin, las teorias etoldgicas indican que los individuos de un misma cultura inter-
actiian bajo una misma concepciodn social con gestos similares; por otro lado, las teorias socioculturales
apuntan a que los nifios se desarrollan en torno a los estimulos que les dan los padres y a la forma en que se
desarrollan en ambientes donde interactian con otros nifios (Walker et al, 1992). Adicionalmente, la relacion
entre padres e hijos aporta al desarrollo cognoscitivo, educativo, lingiiistico y cultural del nifio, pero no es
solo de transmision pues gradualmente se transforma en una construccion continua del proceso de social-
izacion (Piaget, 2015), es decir el nifio pasa de ser un espectador pasivo al conocimiento que les brindan
sus padres a internalizar esa nueva informacion en su forma de vida. Mas aun, si bien las relaciones sociales
entre padre e hijo son significativas para su desarrollo junto a los pares luego, los nifios se desarrollan en
gran parte en torno a atribuciones, expectativas, motivos y emociones que se generan en la interaccion con

otros nifios (Hartup, 1991).

Mas adelante el nifo pasa de depender de un sujeto social (padres) a una etapa de autonomia donde
su propia personalidad y ambientes de socializacion son creados a causa de la autonomia que se genera
(Piaget, 2015). Como estan constantemente rodeados de gente, segun Ellis (1973), los nifios en etapas tem-
pranas de la vida necesitan de la interaccion con otros nifios para aprender a lidiar con las implicaciones de
la existencia del otro. EI comportamiento del nifio en los trabajos en grupo de los estudios de caso podia
predecir la forma en que seria juzgado por sus compaiieros, y este juicio podia predecir el comportamiento

de algiin compatfiero hacia el otro (Dodge, Pettit, McClaskey, Brown, 1986).
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Por otro lado, Dodge (1986) Presenta un modelo de intercambio social en nifios expresado en un

diagrama donde el nifio recibe un estimulo social, luego lo procesa (codifica, interpreta, busca respuesta,
evaluacion y lo recrea), lo cual influye en un comportamiento que sera procesado por el compaiiero quien
se comportara de vuelta de una manera hacia el nifio después de haberlo juzgado y haber recibido el mismo

estimulo social.

En torno a la relacion de cooperacion entre los nifios en el nivel de las operaciones concretas, estas
se pueden ver a través de las interacciones sociales que en realidad son pre-cooperativas, pues en supuestas
conversaciones, si bien visualmente un niflo podria estar mirando a otro, en realidad es un didlogo para si

mismo (Piaget, 2015).

Asi pues, dependiendo de la relacion formada, o la interaccion con la otra persona, el juego tendra
diferentes efectos sociales en el nifio dependiendo del rol que cumpla cada uno de los agentes de social-

izacion. A continuacion se discutiran tales efectos sociales de jugar.

A través del juego entre nifios y padres, estos ultimos pueden medir el nivel de dificultad de los
juegos que le presentan a sus hijos, pues pueden determinar, con base a la observacion, los niveles de com-
petencia de su hijo (Meyerhoff, 2001). Los juegos contribuyen al desarrollo del lenguaje en nifios, lo cual
les permite interactuar con mayor eficacia (Walker et 1992), pues aumenta su experiencia en interaccion. Asi
mismo, mediante los juegos de rol, se puede desarrollar la empatia, cohesion grupal, ademas de descubrir
nuevas habilidades cognoscitivas y sociales aplicables a la realidad. (Bowman, 2010). Mas atin, ganan una
mayor soltura ante la interaccion con otras personas, una mejoria en cumplir con las reglas del Manual del
Jugador (Wizards RPG, 2014) y aprenden a respetarse entre si y a las autoridades del juego (el DM en el
caso de D&D).

Como se menciono anteriormente, los nifios pasan de un ambiente donde principalmente se sociali-
za con los padres, a un ambiente con nifios distintos y espontaneos. En las etapas tempranas del nifio se dan
comportamientos que en algunos casos parecen no tener una estructura clara entre los medios y los fines,
pues la actividad es mas puramente ltdica (Richards, 1974). Al jugar, los chicos refuerzan ideas como la
convivencia y respeto a los roles asignados a cada uno, abriendo espacios de debate y ayudando al desen-
volvimiento de los estudiantes para convertirlos en mejores ciudadanos a través de juegos de mesa (Schoj,
2015). En juegos tales como los juegos de rol, los nifios llevan a cabo el juego socio-dramatico, y este, segiin

Adams (2013), esta altamente relacionado con la aceptacion por parte de los pares y de los adultos.

De la misma manera, Adams (2013) menciona que a través del juego los nifios aprenden a ver las
cosas desde el punto de vista de otro, a cooperar y a negociar entre si, a regular emociones personales y
comportamiento, ademas de entender las reglas de juego. Para esto tltimo, los nifios requieren de tiempo
para practicar jugar a solas y con compafieros, y a la vez en ese momento pueden desarrollarse intelectual e

interpersonalmente (Meyerhoff, 2001).
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Los juegos de rol obligan al nifio a tomar decisiones bajo presion o incluso a batallar simuladamente

o negociar diplomaticamente (Schoj, 2015), y por consecuencia de esto, se puede ver que los juegos también
contribuyen al desarrollo del lenguaje en el nifio en etapas tempranas (Ratner, 1991). Wersch (1988) nota
que existe un habla interna en el nifio, y esta sirve para planificar lo que va a hacer y regula su participacion
social en la interaccion con otros. Es importante notar que el tiempo dedicado a la interaccion entre nifios

aumenta con la edad, pues mas tiempo de interaccion es necesario para su desarrollo social (Hartup, 1992).

Los beneficios sociales peculiares de los juegos mencionados anteriormente también se dan en
la interaccion con adultos y quizds de manera mas positiva para el desarrollo del niflo, pues los adultos
tienen mas experiencia en el mundo y por tanto, como dice Wersch (1988), son de gran ayuda como guias.
Especificamente, en un juego de rol como Dungeons and Dragons es mas beneficioso que, si los nifios
jugadores son de muy corta edad, tengan a alguien mayor como Maestro del Juego para que sea un mejor
guia y sepa resolver problemas mas eficazmente (o conduzca a los nifios para que sepan como hacerlo). Los
padres y maestros al jugar con los nifios pueden monitorearlos y ver sus niveles de competencia para asi
poder modificar la progresion del juego, pues lo ideal seria darles juegos de buen nivel a los nifios para que
sean un reto y se esfuercen y desarrollen sus habilidades creativas y sociales al maximo (Meyerhoff, 2001).
Lamentablemente, la mayoria de los juegos de hoy en dia son muy abstractos, por lo que crean frustracion
en los ninos y los convierte en jugadores pasivos, como notd Meyerhoff (2001). Es por esto ultimo que el
rol del padre o docente supervisor en el juego es importante, sobre todo en las primeras etapas donde el
nifio busca aceptacion de que lo que estd haciendo para sentirse competente, pues esto influenciara en sus
relaciones interpersonales a futuro (Foltz et al, en Baron y Byrne, 2005). Ademas, cuando los padres guian
al nifio durante el juego, le ensefian como se suelen manejar las personas en ciertas situaciones sociales,
“siguiendo ciertos procedimientos e implicandose en comportamiento cooperativo, todo lo cual es relevante
para la habilidad del nifio al conducirse con otros adultos ¢ incluso con sus pares” (Lindsey, Miza y Pettit,
en Baron y Byrne, 2005, p. 312).

La perspectiva de los padres sobre los juegos de pretender (o juegos de rol) es importante, pues si los
padres valoran las contribuciones del juego al desarrollo de sus hijos estan mas predispuestos a brindarles
juguetes, animarlos a jugar con pares, participar en actividades de juego y facilitar el juego de sus nifios en
general (Adams, 2013) y esto se ve en el porcentaje de 73.2% de los padres que participaron en el estudio,
que estuvieron de acuerdo que el juego es benéfico para el nifio en tanto los ayuda a resolver problemas,
pensar, imaginar, desenvolverse social y cognitivamente, y a desarrollar el lenguaje. En el mismo estudio
de Adams (2013) se vio que los nifios que tomaban parte en ‘juegos de pretender’ eran mas propensos a ser

socialmente competentes con pares y adultos.

Finalmente, es interesante resaltar la necesidad de ambos tipos de interaccion social entre padres e
hijos y entre los hijos y sus amigos, pues cada interaccion en cada etapa es importante y necesaria. El apoyo

de los padres es sobre todo beneficioso para que el nifio se encuentre estimulado a jugar y pueda asi disfrutar
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de los beneficios del juego que se han mencionado anteriormente (sociales, cognitivos, etc.). Sin embargo,

Vigotsky resalta la lamentable pérdida de interés del individuo en adentrarse en actividades de creatividad
o imaginacion (sobretodo ludicas) al crecer, por lo que se sugiere que movimientos lidicos como el pre-
sentado en Schoj (2015) promuevan el juego desde los nifios hasta los adolescentes para que entiendan los
beneficios que traen y lleguen a la edad adulta aun queriendo jugar para reforzar esas areas de cognicion y

socializacion que brindan los juegos.

Para resumir las ideas presentadas, en éste articulo se ha mencionado que los juegos de rol se han
visto como estimulantes de habilidades sociales como la cooperacion, el respeto, el aprender a mediar, de-
batir, el auto-control y las formas de expresar o contenerse emocionalmente, ademas de los beneficios cogni-
tivos como la mejoria del lenguaje y habilidad para resolver problemas. El aporte de mejoria para cada nifio
varia dependiendo de factores tempranos como el apego (que influye en sus futuras interacciones) o simples
factores situacionales como el nivel de atencion prestada o el respeto a las reglas que se tiene. También es
importante resaltar que la cercania en la relacion del niflo con el agente social es positiva en tanto facilite la
practica de habilidades del nifio, idealmente incentivando a que se continte con los juegos durante toda su

formacion.

Ademas, los juegos de rol tienen una naturaleza organica particular que no puede ser remplazada
por la tecnologia, aunque esta plataforma sea mas practica hoy en dia para padres que no tienen tiempo para
jugar con sus hijos. Por otro lado, si bien va fluctuando a través de los afios la importancia que se le da a los
juegos de rol, hay estudios actuales que demuestran que se les deberia dar mas importancia a los juegos por
los beneficios que traen a los nifnos. Los juegos de rol ya son usados en contextos militares, médicos y otros
por la posible practica de resolver problemas, es decir, lo aprendido en los juegos puede servir para la vida
real y se comprueba hasta con adultos. Por esto se sugiere que los nifios jueguen, asi se van acostumbrando

a la presencia espontanea de otros en el mundo real.

Adicionalmente, los juegos, ademas de cumplir las funciones de desfogue, diversion y medio de
expresion, ayudan a los nifios a desarrollar el lenguaje que les permite comunicarse mas efectivamente con
otro, ademas de trabajar en la generacion de empatia mediante juegos cooperativos. Los nifios dependen de
un agente social en edades tempranas al buscar generar vinculos humanos con quien pueda entenderlos y
apoyarlos emocionalmente. Por eso, se debe resaltar la importante funcion de los padres como agentes de

socializacion, pues guian al nifio en torno a cdémo debe comportarse en ambientes ajenos.

En ese sentido, padres que conocen sobre la competencia cognitiva, y saben identificarla en sus hi-
jos pueden ayudar a estimular el desarrollo de sus hijos a través del juego, midiendo el nivel de dificultad del
juego en torno a la competencia cognitiva de sus hijos, asi pueden promover el desarrollo de sus habilidades

y luego ellos pueden sentirse socialmente competentes cuando juega con amigos.

En sintesis, el nifio aprende como comportarse, como hablar, y como generar empatia con otros
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desde lo que le ensefian sus padres, y luego, mediante la interaccion con sus pares, puede experimentar

diferentes factores no controlados y aprender a resolver nuevos problemas para enfrentar aquello que no
aprendi6 de sus padres. Sobre todo, es importante que sigan jugando para que no se pierda esa chispa de
imaginacion y creatividad que se experimenta en juegos como los de rol. El hecho de tratar los juegos de rol
en un ambito académico brinda un aporte beneficioso pues las ventajas sociales, emocionales y cognitivas
son valoradas y quizas se le dé mas importancia al aspecto ludico en el futuro si es que se relaciona con

teorias académicas como la del desarrollo social.
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