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Resumen
Que en la actualidad el juego es considerado como uno de los mejores recursos pedagdgicos, es algo que no se
nos escapa a nadie, pero entiendo que para adentrarnos en el estudio del nuevo significado otorgados al juego en
la Educacion, y en la Educacion Fisica en particular, es necesario realizar una reflexion seria sobre este fendmeno
universal y asi comprender mejor el mismo, lo que nos hara percibir mejor la situacion actual del juego dentro de
nuestro sistema educativo y el papel que  juega dentro de nuestra sociedad.
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1. Aproximacion al fendmeno del juego

Antes de realizar un analisis reflexivo en torno al juego, entiendo que es necesario hacer referencia a la
caracterizacion o funciones® que cumple en la vida de las personas. El analisis de sus caracteristicas nos va
a permitir comprender mejor las cualidades de este fendmeno, a la par que pondra en evidencia las
diferentes perspectivas que existen en torno a él.

Huizinga (1998, p.42-51) establece las caracteristicas del juego que mas relevancia han presentado en
los ultimos tiempos, estas se concretan en:

e El juego es una actividad libre. "E/ juego por mandato no es juego, todo lo mas una
réplica, por encargo, de un juego” (Huizinga, 1998, p.42). Por lo tanto, el juego no debe
suponer ninguna obligacidon y es una actividad que se puede abandonar en cualquier
momento.

o El juego no es la vida «propiamente dicha». Es un escape de la vida corriente, donde
todo es pura broma y se actla «como si...». Siendo algo superfluo que no tiene una
consecuencia practica en si mismo y es una actividad desinteresada. "Actividad que
transcurre dentro de si’ misma y se practica en razon de la satisfaccion de su misma
practica” (Ibidem, p.44).

e Se juega dentro de unos limites de tiempo y de espacio. "Mientras se juega hay
movimiento, un ir y venir, un cambio, una seriacion, enlace y desenlace” (Ibidem, p.45).
Considera que una vez que se ha jugado, esa actividad permanece en el recuerdo como
creacion o tesoro espiritual, pudiendo ser transmitido como tradicion para que se juegue
inmediatamente o transcurrido algin tiempo; cobrando una sélida estructura como forma
cultural.

e El juego exige un orden absoluto. Todas sus acciones estan reguladas y la desviacién
mas pequefia estropea el juego, le hace perder su caracter y lo anula. Posee las dos
cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas; ritmo y armonia.

o El juego produce tension, emocion y misterio. Existe incertidumbre sobre lo que va a
ocurrir. Esta caracteristica, junto con la del orden, hacen que se tengan que considerar las
reglas del juego. "Las reglas de juego, de cada juego, son obligatorias y no permiten duda
alguna” (Ibidem, p.48).
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Desde otra perspectiva, la socioldgica, cercana a la antropoldgica, donde los juegos disciplinan los
instintos por ser, por un lado, espacios para el placer y la diversion, y por otro, acatamiento de una serie
de restricciones proporcionando un modelo controlado de la realidad. Callois en 1967 considera que el
juego es una actividad que tiene las siguientes cualidades:

1. Libre: a la cual el jugador no podria estar obligado sin que el juego perdiera al punto su
naturaleza de diversion atractiva y alegre;

2. Separada: Circunscrita en limites de espacio y de tiempo precisos y determinados por
anticipado,

3. Incierta: cuyo desarrollo no podria estar determinado ni el resultado dado de antemano,
por dejarse obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta libertad en la necesidad de
inventar;

4. Improductiva: por no crear ni bienes, ni rigueza, ni tampoco elemento nuevo de ninguna
especie; y salvo desplazamiento de propiedad en el circulo de los jugadores, porque se
llega a una situacion idéntica a la del principio de la partida;

5. Reglamentada: sometida a convenciones que suspenden las leyes ordinarias e instauran
momentaneamente una nueva legislacion, que es la unica que cuenta,;

6. Ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de la realidad secundaria o de una
franca irrealidad en comparacion con la vida corriente (Callois, 1986, pp.37-38).

Evidenciamos entre las caracteristicas que ambos establecen, que existe un gran paralelismo entre ellas,
sorprendiéndonos en este sentido que Callois las utilice como definicion del juego.

Podriamos exponer las caracteristicas que plantean otros muchos autores Fingermann (1970, pp.2-6);
Gutiérrez Delgado (1991, pp.112-117); Schmidt (1995, pp.85-88); Lavega® (1996, p.797); Gutiérrez,
Bartolomé y Hernan, (1997, pp.153-154); etc. pero seria seguir reiterando sobre las ya expuestas.

Analizando todas las caracteristicas anteriormente descritas, vemos que algunas son coincidentes,
independientemente del paradigma bajo el que estén formuladas, siendo una de ellas la reglamentacion:
"todo juego, incluso representativo es mantenido por una regla " (Gutton, 1982, p.189); "no hay juego sin
reglas” (Vigostki® , 1989, p.144) y (Ofele, 1999, p.4); Estos, y otros autores, consideran que ni el mas
elemental de los juegos carece de ellas, ya que una vez que nos desprendemos del orden de la vida
cotidiana es necesario fundar un nuevo orden’ : el juego; siendo las reglas las que ponen limitaciones a la
libertad dentro del mismo. Pero existen otros autores, fundamentalmente relacionados con un paradigma
psicoldgico como Buytendijk® citado por Riissel (1970, p.173); Riissel (1970, p.161); Piaget’ (1980, p.158)
y Navarro Adelantado (1995, p.19), éste ultimo en una linea antropoldgico-social, si considera que existen
juegos sin reglas (juegos simbolicos, juegos configurativos, juegos de personajes, juegos de entrega,
juegos funcionales, etc.). En este sentido, Riissel (1970, p.226) va mas alla, y llega a diferenciar entre el
«juego infantil» y el «juego», considerando que el primero no tiene un curso fijado y se desarrolla sin
formas delimitadas de antemano, mientras que el segundo responde a un modo de actuar conocido, que
puede repetirse de forma analoga, porque esta sometido a reglas. Asi, para Hetzer citado por Rissel
(1970, p.170) el juego regulado propiamente dicho estd ligado a la tradicion considerando que se
transmite de una generacién a otra, en parte manteniéndose tenazmente en su integridad y en otra parte
modificandose de modo lento pero continuo.

Otra caracteristica recurrente, es que el juego no es la vida real "cuando uno entra en un juego, su
historia personal se interrumpe” (Ofele, 1999, p.2), dentro del juego no rigen ni las jerarquias, ni los
valores, ni las escalas éticas, ni los prejuicios que reinan fuera, es una forma de relacionarse con el mundo
donde uno se muestra tal cual es. Existe el sentimiento perceptible de «ser otro», siendo este considerado
por Rissel (1970, p.229) la causa de la gran difusion del juego en la infancia. Nosotros entendemos que
ésta es una de las caracteristicas que lo hace mas atractivo para los adultos.

Es evidente, que muchos juegos son competitivos, pero esta no es una caracteristica explicitada por la
mayoria de los autores, quizas sea porque la finalidad del juego esta en si misma y “por regla general e/



resultado depende en buena parte del azar y solo tiene validez momentanea, porque si se continua
Jugando y ora gana uno, ora gana otro, sin que se ponga atencion en quién gana mas veces" (Riissel,
1970, p.18).

Después de analizar las diferentes conceptualizaciones y caracterizaciones del juego podriamos concluir
con las palabras de Bruner:

"El juego no es sdlo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto..., es una forma de utilizar la mente
€ incluso mejor, una actitud sobre como utilizar la mente. Es un marco en el que poner a prueba 1as
cosas, un Invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia”.
(Bruner, 1984, p.219)

Pero el establecimiento de caracteristicas en torno al juego tampoco esta exenta de criticas, asi Riisell
(1970, p.248) considera que en la caracterizacion del juego se pueden integrar las cosas mas
heterogéneas por su cualidad y su procedencia, y no por la mayor o menor capacidad de sintesis de los
autores, sino por la naturaleza intrinseca del juego.

2. Reflexiones acerca del juego

"Para un nifo, Jugar es /a cosa mas seria del mundo”.
(Batllori, 1993, p. 38)

A menudo se interpreta que las acciones que realizan los nifios/as en sus juegos le permiten la evasion
de la realidad, el vivir feliz, ajenos a lo que acontece a su alrededor, pero Martinez Criado (1998, p.15) y
Torres Santomé (2000, p.67) nos apunta que jugar, en ocasiones, también conlleva pena o sufrimiento,
asi, Vygostki (1989, p.141) considera inadecuado que el juego pueda definirse como una actividad
placentera por dos razones: una, porque existen otras experiencias que proporcionan al nifio mayor placer
y otra, es que existen juegos que en si mismos no son placenteros, sino que dependen del resultado.

Sanchez Blanco (1998, p.302) y Martinez Criado (1998, p.47) nos indican, como el nifio/a pone una
gran seriedad sobre todas estas acciones de sus juegos, maxime si estan involucrados los otros, asi: “no es
cierto que jugar no sea una actividad seria. Lo es tanto en un sentido inmediato como en sus
consecuencias futuras"” (Martinez Criado, 1998, p. 47); siendo un error interpretar que todo lo que hace el
nifo o la nina le produce placer y disfrute, porque estas acciones le sirven para reelaborar un sin fin de
experiencias cotidianas que en absoluto le resultan agradables y que por el contrario, conllevan vivencias
muy displacenteras. El juego no es una actividad rutinizada que ensefiamos estandarizadamente a los
nifos y ninas en el seno del aula, "e/ juego es la vida misma para las nifias y nifios en cuanto hay un
componente de disfrute y displacer que lo acompafia e involucra a los otros y otras” (Sanchez Blanco,
1998, p.304). Ante esta postura, otros autores como Huizinga (1998, p.59) difieren, y a pesar de
considerar que el juego puede ser una actividad seria, afirman que el nifio que juega, sabe que juega, y lo
hace por gusto y recreo, por lo que la actividad sigue manteniendo el caracter ludico.

Otra reflexién que cabe realizar acerca del juego, es sobre la libertad® , caracteristica que muchos
autores Caillois (1986, p.31); Seybold (1986, p.55); Garaigordobil (1990, p.18); Scheuerl® citado por Riissel
(1970, p.254); y Huizinga (1998, p.42); entre otros, otorgan al juego; y que algunos consideran
contradictoria: "en cierto sentido, un nifio cuando juega es totalmente libre de determinar sus propias
acciones. Sin embargo, en otro sentido esta libertad no es mas que ilusoria, ya que sus acciones se hallan
subordinadas al significado de las cosas, y el pequefio se ve obligado a actuar en consecuencia” (Vygostki,
1989, p.157); y que otros como Bulan citado por Ofele (1999, p.2) cuestionan, proponiendo una
clasificacion del juego segun los momentos de libertad que se abren dentro de él, en los que se encuentra
con algunos casos donde no existe esa libertad de decisidén en cuanto a participacion.

Y la pregunta que nos surge es: érespetamos la libertad de jugar cuando llevamos los juegos a la
escuela, o es otra actividad mas impuesta por los intereses del docente? La respuesta no siempre es la
misma, pero en muchas ocasiones cercenamos la libertad de los jugadores y no les dejamos otra salida
que la de jugar o asumir un papel que ellos no quieren, o incluso, como considera (Lequeux, 1984, p.10),
convertimos los juegos en ejercicios por su gradacion y su control. Nos empefamos en que los nifos/as
jueguen "Utilmente" en la escuela, preocupandonos por crear las condiciones para que surjan los
aprendizajes concebidos de antemano, “no olvidemos como a veces el juego en los escenarios escolares ha



servido como excusa para que el adulto pueda "manipular” a los nifios y nifias para aprender aquello gue a
éste le interesa que aprendan, llegando a provocar incluso que los pequerios y pequenas olviden sus
propios intereses e iniciativas” (Sanchez Blanco, 1998, p.303). En este sentido Ginez (1997, p.15)
considera que el docente estd obligado a conocer las posibilidades pedagdgicas de cada juego y saber
explotarlas en funcién de las necesidades del grupo.

Que el juego es una actividad formativa'® en el desarrollo de los nifios y nifias, nadie lo pone en duda,
pero cuando un juego se practica con el objetivo de adquirir capacidades o conocimientos édicho juego se
habra transformado en trabajo!! , 0 mantiene su caracter si persiste en el nifio el placer de hacer, actuar y
la alegria? Parece ser que estamos abocados al /udismo'? , tendencia cuyo maximo representante, segin
Echeverria (1980, p.13) lo encontrariamos en Fourier, que preconiza que habria que educar a los nifios y
nifas y organizar a la sociedad, de manera que todas las actividades que hay que llevar a cabo para
sacarla a flote, fuesen realizadas por sus protagonista como un puro entretenimiento, satisfactorio y
gratificante, incluso las mas desagradables, ‘por tanto la actividad lidica debe ser un elemento gue
impregnara toda la practica educativa” (Garcia Lopez et al., 1998, p.13). No hay duda de que el método
puede ser efectivo, pero de momento utdpico; sin embargo, como recoge Echeverria (1980, p.13) la
pedagogia moderna ha incorporado algo de esta concepcién del juego, segin la cual desempefia una
funcién educadora®® importante y peculiar.

Numerosos investigadores de la educacion y el juego, como Isaacs, (1930); Schiller, (1954); Lee,
(1977); Sylva, (1977); Yardley, (1984); Curtis, (1986) citados por Moyles (1990, p.38) o mas
recientemente Moor (1981, p.14); Ortega y Lozano (1996, p.13) y Guitar (1996, p.25), o Summer &
Giovannini (1995), Stringer (1996), Glaves (1996), White (1996) y Schiller (1998) en el ambito anglosajon
y Aranda (1996); Vaca Escribano (1995), Méndez (1997), Justo (1997) en el ambito espafiol citados por
Viciana (2000, p.132); lejos de plantearse si el juego pierde su caracter, consideran que el aprendizaje mas
valioso es el que se produce a través de él: s/ consideramos que el juego es uno de los primeros
lenguajes del nifio y una de sus primeras actividades, a través del cual conoce el mundo que lo rodea
incluyendo las personas, los objetos y el funcionamiento de los mismos y la forma de manejarse de las
personas cercanas, no podemos excluir el juego del dmbito de la educacion formal” (Ofele, 1999, p.4); asi,
Moyles (1990, p.38) afirma que tanto en la formacién inicial como en la actualizacién y perfeccionamiento
de los profesores se debe garantizar que estos obtengan una formacion con el objeto de conservar el papel
vital del juego en el desarrollo de los alumnos y alumnas.

Pero lejos de esta tendencia que defiende el juego en la escuela, también hay autores como Krou citado
por Raabe (1980, p.19) y Mateos (1998, p.246), que consideran que el juego, en su desarrollo natural (en
la calle, sin la vigilancia del adulto) conlleva un aspecto educativo: la estructuracion, la aceptacion de
normas por parte de los jugadores, y el estricto cumplimiento de las decisiones arbitrales del grupo; pero
que si el profesor interviene para modificar las reglas por causas como el agotamiento de un jugador, el
aburrimiento del grupo, etc., estara contraviniendo la esencia misma del juego, "la funcion del juego es
autoeducativa. A nuestro parecer, lo unico que puede favorecer el adulto es favorecer la creacion de
grupos de juego, responder a /as preguntas que le hagan espontaneamente los nifios con ocasion de esos
Jjuegos y aportar los materiales que ellos puedan pedirle” (Krou citado por Raabe, 1980, p.19).

Sin ser tan extremista, Arcusa (1990, p.29) se preocupa por si en ese empeio de facilitar y utilizar el
juego en la escuela, no estaremos penetrando indebida y arbitrariamente en ese santuario levantado a la
autonomia infantil, que es el juego, por ello considera que antes de intervenir en el mundo de los juegos
infantiles hemos de despojarnos de la mentalidad, de los enfoques y actitudes adultas inadecuadas.
Scheines en esta misma linea, pero de expresion mas radical, opina que el juego no tiene cabida en la
escuela: "solo cuando jugamos juegos indtiles, cuando jugamos simplemente, el juego resulta "util” en una
dimension trascendente, ontologica: nos hace crecer como seres humanos. Pero poner contenidos
pedagogicos en los juegos de los chicos para que aprendan, es algo horroroso” (Scheines, 1999, p.3).

Nosotros consideramos que el tiempo que el nifio pasa en la escuela no deja de ser parte de su vida y el
juego no se puede sacar de la vida de los nifios y nifias; siempre que no se realice un abuso'® y/o un mal
uso del mismo, coincidiendo con Lavega cuando afirma: “no deberiamos prostituir su uso presentandolo de
cualquier manera, como actividad complementaria y poco importante” (Lavega, 1995, p.12).

¢Todos los valores que transmiten los juegos son positivos?, éla competicidn es educativa?; éson
coeducativos los juegos?, éexiste la solidaridad en los juegos?, ése fomenta la agresividad con los juegos?



En definitiva éel juego cumple las exigencias de los valores promulgados por nuestro sistema educativo?
Estas son cuestiones sobre las que también merece la pena reflexionar, aunque partimos de la premisa de
que esto dependera, en parte, del planteamiento que se haga con ellos dentro del aula. Un ejemplo de ello
lo podemos ver en la cancion utilizada en un juego de palmas:

Sancho Panza y su barriga-ga-ga
ha matado a su mujer-jer-jer
por que no le da dinero-ro-ro

para irse, para irse
al café-fé-fe

En ella se observan valores relacionados con la violencia doméstica, y bien podemos utilizar el juego sin
hacer referencia a ello, aspecto que en absoluto consideramos educativo, o bien lo podemos utilizar para
hacer reflexionar criticamente a nifios y ninas sobre los valores que se estan transmitiendo.
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Juguetes educativos
y juguetes didacticos

Maria Costa Ferrer
Directora del Departamento de Pedagogia del Instituto Tecnologico del Juguete
(Alicante).

UESTRO objetivo es fo-
mentar en la industria espafiola de juguetes la mejora de la calidad en los productos
que realizan, entendiendo por calidad, aparte de consideraciones técnicas (cumplimiento
de las normas de seguridad EN-71 y EN-50088, y sistema de produccién de acuerdo a
las ISO-9000) consideraciones de caracter pedagdgico.

Consideramos los juguetes como instrumentos mediadores que pueden facilitar el
desarrollo del juego. No obstante, hay que tener claro que el juguete no es mas que el
soporte del juego. Como afirma R. Pinon (1968) el juguete es impulsor de actividades,
pero solo cuando favorece el juego se convierte en juguete.

El juguete esta marcado en el mundo real por vertientes economicas, sistemas de
difusién y promocién. Como diria G. Brougere, "el juguete es un objeto inmerso, es una
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cultura en la que no se puede ignorar la vertiente industrial, econémica. Por otra parte,
es innegable que es un objeto educativo, y no sélo por las aportaciones al desarrollo del
ser en formacion, al desarrollo infantil, sino especialmente porque introduce a nifios y a
nifias, en el mundo social de hoy en dia. Por otra parte es un objeto claro de consumo,
ya que es uno de los bienes pero no el unico, que introduce a la infancia en nuestro
modo contemporaneo de consumir” (Broungere, 1992, p.11).

Se ha vivido en los ultimos 40 afos el paso de una preeminencia del juego a la del
juguete, en una sociedad donde de forma general la mediacion por medio de los objetos
se ha desarrollado considerablemente. En este sentido hay que hacer una distincion
cuando hablamos del juego infantil ya que éste remite a tres significados:

1. La actividad de juego (lo que un nifio o una nifia puede hacer con las piezas de un
juego de domind, por ejemplo)

2. El sistema de principios o reglas (las reglas del domind)

3. Un material que permite realizar ese juego (las piezas del domino)

Solo el ultimo sentido designa una realidad proxima al juguete. El vocablo juguete
parece referirse a un objeto que tiene dos caracteristicas: es destinado a la infancia (los
adultos y adultas parece que hemos perdido esa parcela de nuestras actividades y como
mucho utilizamos juegos) y es un objeto abierto, que no determina un uso concreto.
Juguete designa "cualquier objeto que se utiliza con un fin distinto al que esta
concebido": una caja de cartdn que se convierte en una cueva es un juguete, al igual que
un cable o una cuerda que una nifia mueve por el suelo como si de una serpiente se
tratara. Pero con el paso del tiempo y con la industrializacidon se generaliza el nombre de
"juguete" y adquiere el significado de "objeto realizado expresamente para jugar".

Asi, hay que diferenciar entre los distintos tipos de juguetes con los que pueden jugar
nifios y nifas: desde un objeto cotidiano que se utiliza a modo de juguete (cajas, telas,
piedras, y otros materiales del entorno) hasta los juguetes realizados para servir como
tales (aqui cabria diferenciar los juguetes elaborados por el propio nifio o nifia, o bien por
sus familiares y los fabricados en serie).

Tanto en uno como en los otros casos entendemos el juguete como un instrumento
mediador del juego infantil (Redde, 1992), en absoluto indispensable pero si utilizado
frecuentemente, especialmente entre la infancia occidental, para sus juegos.

Si tenemos en cuenta la funcidn que tienen estos objetos observamos que tienen una
funcién utilitaria, también una funcion afectiva, una funcién de consumo, una funcion de
adaptacion al entorno e incluso de transmisién de valores sociales. Pero ademas tienen
una funcion educativa y como prioritaria tienen la funcion de entretenimiento o diversion.

Por este motivo, entendemos que un buen juguete es aquel que destaca por ser, en
primer lugar, divertido. El valor ludico, su valor de entretenimiento y diversion es un
aspecto fundamental. No podemos olvidar que un juguete de excelentes materiales que
no consigue divertir a nifos y nifias no puede calificarse de buen juguete. Por otra parte,
un buen juguete presenta unas aportaciones pedagogicas interesantes, y légicamente
debe estar realizado en materiales resistentes, manejables y adecuados. En este sentido
entendemos que el juguete debe tener unos requisitos minimos de calidad material
(seguridad, resistencia, envase e instrucciones adecuados, buen funcionamiento y



adecuacion a la edad), ademas debe tener calidad ludica (valor de uso y versatilidad) y a
Su vez unos requisitos minimos de calidad pedagogica (y en este sentido habria que
hablar de potencial educativo, potencial didactico, potencial terapéutico y valores
positivos).

Cuando nos situamos en el tercer parametro de calidad citado, la calidad pedagdgica,
analizamos coémo puede influir un material determinado en la formacion del nifio o de la
nina.

En este sentido, es evidente que el juguete en si mismo es un instrumento vacio,
aunque puede tener un potencial pedagdgico en su concepcion. Sera en la practica y
mediante el juego que se realice con este material como podra llegar a influir en el
desarrollo o en la formacion de niflos o nifas. Intrinsecamente el juguete no es ni
educativo ni didactico, un juguete es un juguete. Pero en las utilizaciones que se realicen
con él y en la orientacidn que las personas adultas puedan dar a su uso es cuando se
podra calificar de educativo o de didactico. Aqui hay varias posibilidades de analisis, la
primera diferenciacion se situa entre el potencial educativo y el potencial didactico.

Potencial educativo de los juguetes

Entendemos que todos los juguetes pueden ser educativos en la medida en que
contribuyen al desarrollo infantil, en sus diversas aportaciones. Mediante el juego nifios y
nifas ejercitan distintas capacidades que les sirven para afianzar su evolucién
madurativa. No obstante, es obvio que cada juguete podra tener mayor o menor
potencial en su concepcion, aparte de los valores sociales que transmite porque los
juguetes no son objetos neutros sino que reproducen en muchas ocasiones las
relaciones de dominio de la sociedad.

Son numerosas las investigaciones que muestran cémo el juego contribuye al desarrollo
integral de la persona, ya que influye en todas las areas de la personalidad: intelectual,
creativa, psicomotriz, social, y emocional o afectiva. Se considera que mejora el
pensamiento abstracto, la atencion, la memoria, la creatividad, el lenguaje, el desarrollo
afectivo-psico-sexual y el desarrollo social. Lo confirman investigaciones ya clasicas
como las de Bruner (1974), Singer (1973), Sylva (1976), Pulaski (1973), Garaigordobil
(1992), Smilanski (1968), McCune-Nicolishl (1981), Feitelson & Ross (1973), Fink
(1976), Van der Kooij & Meyjes (1986), entre otras. Piaget (1961) afirmaba que el juego
contribuye de forma paralela al desarrollo intelectual.

En esta linea de analisis de los juguetes, desde el Departamento de Pedagogia de AlJU
consideramos que hay una metodologia de analisis estructurada y suficientemente
completa para aplicar con seriedad a los estudios de juguetes. Se trata del "Sistema
ESAR de clasificacidon y analisis de juguetes". Este método especifico de analisis de
juegos y juguetes fue elaborado por Denise Garon, en Quebec (Canada), como modelo
de clasificacion de los materiales ludicos. Es un sistema compuesto de seis facetas que
sintetizan las etapas del desarrollo infantii a través de las principales formas de
actividades ludicas y las grandes dimensiones del comportamiento, tanto desde el punto
de vista cognoscitivo, instrumental, social, linguistico, como afectivo (Garon, Filion,
Doucet, 1996). Y ésta es la metodologia utilizada para estudiar el criterio de potencial
educativo de los juguetes en los estudios que desde AlJU se llevan a cabo anualmente y



que permiten la edicion de una Guia de Juguetes para consumidores y educadores. Por
medio de este sistema se puede analizar el potencial educativo que tienen estos
materiales, es decir se pude definir, en qué aspectos del desarrollo pueden influir de
forma mas notoria.

Potencial didactico de los juguetes

Por otra parte el juguete puede entenderse como un recurso didactico mas en el aula, ya
que hay juguetes que permiten afianzar o ejercitar conocimientos relacionados con el
curriculum escolar.

Ademas de las aportaciones que puede tener la utilizacion de determinados juguetes
para el desarrollo de la persona, existen juguetes susceptibles de ser utilizados como
recurso didactico para aprendizajes especificos. En este sentido hay que afirmar que en
cualquier area didactica podrian encontrarse juguetes que se utilicen como instrumento
didactico: lenguaje, matematicas, ciencias, historia, etc. Asimismo puede haber juguetes
(0 se podrian realizar por parte del profesorado o alumnado) para todas las etapas
educativas. El juguete es un excelente instrumento que puede convertirse en recurso
didactico. Una muestra de ello la tenemos en la muestra de recursos ludicos y en el
stand informativo de educadores que se ha preparado en la Feria Internacional del
Juguete de Valencia, FEJU98.

La apuesta en la educacion formal por una pedagogia ludica viene de antiguo: Platon,
Aristoteles, Comenius, Rousseau, Pestalozzi y Fréebel, Montessori o Decroly coinciden
en afirmar que el juego crea un clima propicio para el aprendizaje. Y en todos los casos
se pone el acento en la importancia del juego en la didactica. Uno de los maximos
exponentes del valor educativo del juego, tal como ha expuesto R. Ortega (1992), fue
Vygostski. Este autor propone un paralelismo directo entre el juego y la instruccion
escolar afirmando que ambos crean una "zona de desarrollo préximo", y en ambos
contextos niflas y nifos elaboran habilidades y conocimientos que acaban por
internalizar (Vygotski, 1932).

En el manual de pedagogia del juego de K.J. Kreuzer (1983), observamos que la idea
dominante es que se trata menos de introducir juegos educativos en el colegio y mas de
conseguir un aprendizaje escolar ludico. Asi se pronuncia también Benoit (1988) cuando
propone una "pedagogia ludica" con el objetivo de formar seres libres, creadores,
responsables, individuos capaces de decidir, de comportarse, de concebir el mundo y
reorganizarlo de forma original. Esta pedagogia ludica supone un actitud, supone
preocuparse ante todo del clima de clase, de proponer actividades que abran los
caminos de la imaginacion y estimulen el pensamiento individual. Un buen educador o
educadora es quien conduce su clase en un atmoésfera ludica, y no sélo introduciendo
juegos educativos afirma también Bousquet (1986). Y en este contexto cualquier
material (juguete o no) que se utilice puede servir de apoyo para la tarea didactica.

Y voy a poner un ejemplo a partir de la investigacién que realiza G. Brougére sobre cual
es el material ludico empleado en las escuelas infantiles francesas. En su investigacion
se observa que predominan los juguetes que hemos denominado didacticos y la imagen
de la vida cotidiana familiar. Hay una casi total exclusion de otras imagenes ligadas a la
guerra, la ciencia ficcion o la aventura, en los juguetes de que se dispone en los
contextos educativos formales. El juego esta al servicio del aprendizaje de nociones.



Algo diferente por completo al juego en contexto familiar , mucho mas libre y con un
interés mas puramente ludico. Observan asi que el 99% de clases maternales tienen
puzzles, construcciones y juegos didacticos. En cambio no llega al 30% de las aulas
consultadas (de 226 escuelas maternales francesas) que tengan por ejemplo figuras y
accesorios para el juego a pesar de que son juguetes de gran venta en contexto familiar.
Resulta curioso observar que las figuras fantasticas son tabu en las escuelas. A pesar
de ello se reconoce en medios educativos que a través de la puesta en escena de los
escenarios, el juego se convierte en socializador: los nifios y niflas deben ponerse de
acuerdo sobre el caracter de cada personaje (si es bueno o malo, etc.), coordinar sus
acciones, y las escenas de combate suponen una armonia entre los jugadores para
respetar la coherencia; a la vez que también es un juego de expresion que les permite
traducir sus fantasmas, su angustia, su alegria y buen humor o su agresividad (Brougere
y Anno, 1992).

Brougére y Anno comprobaron que los primeros juegos con figuras son muy préoximos a
los dibujos animados de las series televisadas (al igual que obtuvo Kline,1993, en sus
investigaciones), pero progresivamente se despliega la intencion a medida que el
universo del juego se estructura y desarrolla. Y es aqui donde interviene la especificidad
del juego en colectividad escolar. Aunque utilicen los mismos juguetes que pueden tener
en su casa, los niflos y nifias actuales no tienen en el hogar ni la diversidad del material
que puede ser ofrecido en clase, ni los companeros de juego de la misma edad. Pero
ademas, el colegio puede enriquecer el juego. A través de actividades de trabajo
manual, pueden construirse castillos o ciudades que permiten completar el juego
aportandole los complementos necesarios. También pueden representar con dibujos los
personajes y figuras a los que juegan, o bien escribir sus nombres o inventarse historias.
Se pueden utilizar para introducir acontecimientos histéricos, para conocer formas de
vestir o de hacer de otras épocas u otros lugares, formas de alimentarse, etc.

En este sentido me voy a permitir afirmar con Anno y Brougére (1992) que todos los
juguetes, segun sean simplemente aceptados en el colegio o bien investigados vy
explotados en el aula, pueden conducir o no a descubrimientos y enriquecimientos
educativos de interés. Y es en este contexto donde la disyuntiva entre juguete educativo
o0 juguete didactico se resuelve.
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Todos los expertos del mundo de la infancia coinciden en lo influencia que
la acfividad lidica tiene paro el desarrollo equilibrado del nifio en sus ospectos
cognitivos, afectivos y sociales. Sin embarge, en |es tltimos tiempos, el juego del
nifio se ve cada vez mas reducido por foctores come |o escasez de tiempe libre,
de espacios y compafieros para el juego, etc. lomentablemente, |a ocusada

estocionalidad de |os ventos de juguetes en Espofia, que se concentran en |os
treinta dias previos o Reyes y Navidad, denota el hecho de que el juguete
sigue considerandose un regale, un premic gue se otorga al pequefio

en ocasiones excepcionales,

Frente o esta situacion, crece una tendencio al apeyo de los

beneficics del uso del juguete en el ambito de |o escuela. Este

maovimiento ha quedade reflejado en lo Ley de Ordenacién

General del Sistermna Educative (LOGSE), que potencia la
bisqueda de nueves recursos pedagégices como complemento
del libro de texto.

Por su parte, lo Asociacién Espafiola de Fabricantes de
Juguetes (AEFJ) no cesa en su empefio de destacar lo importancia
del juego y de los juguetes en lo educacion de los nifies. En
este sentido, y con la coloberacién de lo Asociacién para la
Investigaciéon de la Industria del Juguete (AlJU), de |a
Feria Infernacional del Juguete de Valencia (FEIU) y de
lo Fundacién Crecer Jugando, ha publicade un libro que recoge
los ponencias que tuvieron lugar durante las “If Jornadas sobre

Desafios del Juguete en el siglo XXk ef juego y el jugueie
en la Educacién Infantil”.

En esta publicacian, un total de 15 prestigioses profe-sionales

del munde de la educacion [incluyende psicéloges, pediatras,

pedagogos, profesores, etc.) exponen distintos experiencias,

preyectos y programas diddcticos sobre el uso del juego y el juguete

en el ambito educativo, cbcgcndo de una manero rotunda por &l
uso del juguete como instrumento educativo integral.




El Juego y el Juguete son
importantes en todas las efapas
educativas del nifio

La etapa de la Educacién Infantil, que abarca
de 0 a 6 afios, os cspacialmente propicia para el uso
del juguete con fines pedagégicos. En esta etapa, como
explica Maria Costa, directora del Departamento de
Pedogogia de AL, “ef juego es un recurso iddneo
para utilizar en lo escuelo, debide o sv cardcter
motivador, globalizador de contenidos y por ser
mediodor de aprendizajos significalivos. Ademads, lo
actividod Kidica fomenia lo interaccion enire nifios y
niilas, ospedio que conslivye fonio un objelivo educalivo
como un recurso metodoldgice de primer orden”

En este primer clclo, se trato de un juego
en gran medida espontdnec para el nifio, aungue
cuidodesamente plonificads desde un proyecto curricular,
incluyendo obijetivos lan importantes como el desarrollo
de ko capacidad de control del cuerpe, de las habilidades
percap-ivas y motoras, de manipulacién, la utilizocién
de formas de comunicacién y representacién pam
axpresarse, olc

Entre los 2 y los 3 afios aparece el juego
simbélico, de representacién de un objeto peor ofros,
directamente relacionade con las fres dreas de
conccimiento establecidas por el sistema educative:
drea de identidad y aulonomia parsonal, drea de medio
fisica y social y érea de comunicacion y represantacién

Entre los 3 y los 4 afios oparece lo
diferenciacién de sexos en cuanto a juegos. En este
astadio, al papel del edvcador es fundamental an
cuanto a la reduccién de esterectipos y lo educacion
para la igualdod de oportunidades de ambos sexcs

Entre los 4 y 5 afos cobro una aespecial
imporfancia el juego simbédlico y al juguete, ya que los
nifios crean y recrean increibles situaciones en funcién
de su imaginacidn. Con esta juego, disfrutan de lo
fantasia, a la vez que aprenden a conocerse y a explicar
la realidad.

Por dltimo, entre los 5 y los & afios, of juago
con ofros nifios es lo mas significativo. Aparecen los
juegos reglades, juegos que son el motor de la
socializacién, juegos con normas y reglas que
respetar, que les une y les hace diferantes a los otros




5Qué es el Juego Infantil?

Segin explica Malte Garalbordobll Landazabal,
lo primero que define el juago es el placer. El juego es siempre una actividad divertida, que generalmente suscita
excitacién y hoce aparecer signos de alegria, pero odn cuando no vaya acompaioda de estos signos de regacijo,
siempre es evaluada positivamente por quien la realiza. Cualquier chservadar puade confirmar que los nifios gozan
con todas las experiencios fisicas y emocionales dal juege. Este placer dal mifio al jugar es divergente,
ya que cada tipo de juego genera un efecto distinto.

n segundo lugar, el juego es una

experencla de libertad, ya que

la caracteristion psicalégica principal

4 del juego es que se produce sobre un

. fonda psiquico general caracterizado

_} i ‘ por la libertad de eleccién
- [Amonachvili, 19864). Mediante al

juego, al nific sale dal presante, de la sitvacién concreta,
y se sitla en ofras situaciones, otros roles, otros
personajes, con una movilidad ¥ una libertad que la
realidad da |a vida cotidiana no le permite (Alliprandi
y Alliprandi, 1984). No obstante, y pesa a que al juego
a5 el reino da la libertad y da la arbitrariedad, presenta
una paradoja interna, ya que comporta al nific una
seria de restriccionas voluntarias, porque para jugar el
nifio se debe ajustar o las pautas de conducta del
personaje [como médico tiene que ser amable y
manifestar respeto por el paciente], ¥ cuando el juego
es grupal tiene que acatar las reglos del mismo.

En tercar lugar, el juego es sobre todo un
procasa, una finalldad sin fin. Si entra en al utilitarismo
o se convierte en un medic para conseguir un fin, pierde
la atraccién y el candcter da juege.

En cuarto lugar, definimos el juego como una
actividad que Implica acclén y particlpacién
activa.

En quinto lugar, la fleelén ss considara como
un elemento constitutive del juego. Esta coracteristica,
que fue puesta da manifiesto por 5. Fraud y compartida
por todos los autores, hace que el juego no sea la
actividad en si misma sino la actitud del sujete frente
a esto actividod.

En sexto lugar, el juege es una aclividad seria.
5i obsarvamos a un nifio cuando juega, lo primero que
lama la atencién es su seriedad. Haclendo un flan
de arena en la playa, Jugando con coches o
con el caballito, pone toda su alma en ol tema
an cuestian, y estd tan absorto en ella come un adulto
cuando se halla interasado y concentrade en el trabajo
que realiza. Pero no es el mismo concepto da sariedad
que entendemos los adultos porque nosotros asociamos
lo sario con lo qua es eficaz, con lo que obtanamos
resultados. El nifio toma el juego con gran seriedad
porque para él es una forma de afirmar su personalidad
y mejorar su autoestima.

Por dltimo, varios exper-
tos —aungue no todos-
. consideran que el juego
Implica esfuerzo por
parte del nific/a. En
muchos casos los jueges

a buscan la dificultad
y, para superarla, el
: nifio ha de esforzarss.




El rol de los pqdres
y educadores en el juego infantil:
estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son al conjunto
de operaciones efectuadas por la persona, en nuestro caso los nifies, con
el fin de alcanzar un aprendizaje estable o llevar a cabo una tarea que
puede sar lidica, es decir, un juego.

on respecto a esta idea, M® Gloria

Medrano Mir explica que los _ f

pequefios, desde edades muy '

tempranas, utilizan estrategias t
aficaces para hacer frente a multitud de A

situaciones, y seguiran utilizand
las y perfeccicnandolas si les damos
la opartunidad de hacerlo, ofreciéndoles un marco de
refarencia educativo, seguro, amplio y flaxible. Sin
olvidar que las esfrategias de aprendizaje son personales,

s nacasario ser capaz de observar el comportamiento 3 N ‘
de los méds paquefios con el fin de dascubrir los ios .
que utilizan, muchas vecas de una gran crigin d y

eficacia, y ayudarles o mejorarlas y perfeccianarlas.

Para potenciar la aparicién de estrategias
da cprandlzm& en el comportamiento de nuestros
pequefios, es necesario que el ambiente educativd.saa:

* Enriquecido con propuestas y materiales
diversos, atractives y sugerentes.

= Gratificante, que permita que cada nifio pueda
encontrar una posibilidad de actualizar sus
potencialidades, teniendo experiencias de éxito y de
fracase; asumiendo el riesgo de podar equivacarsa
pero sin guedarse eslancado en el error.

Debe, pues, permitir explorar, ma-
nipular, Iunteur, Investigar, descubrir...
y todo ello, divirtiéndose. 5"

La funcion del adulte come an
del juege pueds ser doble: en unos moments
plantear propuestas de juege, ¥ en ofros cor
un erganizader del entorne ecoldgico y fisico
al juego libra.



LA LOGSE

5 bien sabida la importancia que
tiene el juego en el desarrollo
infantil, influyendo en todas las
facetos de ko parsonalidad del nifio.
Desde la Psicologia se subrayan
los aporaciones que tiena el juego
para el desarrollo de |a afedividad,
de la psicomotricidad, de la imaginacién y la
creafividad, de la sociabilidad y da lainteligencia.

Lo legislacion educativa actual identifica
el juege coma una nacesidad basica de la infancia
y, concratomerte, an la etapa de la Educacién
Infantil el juege es considerada un recurso idéneo
para utilizar en la escuala, debido o su corécter
maotivador, globalizador de contenidos y por sar
mediader de aprendizajes significativos. Ademds,
la actividad lidica fementa la interaccién entre
nifios y ninos, ospecto gque constituye fanto un
obijativo educativo como un recurso metodalégico
de primer orden.

Desde la legislacién se indica la
necesidad y el interés por intreducir en el aula
una gama variada y estimulante de objetos,
juguetes y matariales que pro-porcionen milkiples
oportunidodes de manipulacién y nuevas
aportaciones. la seleccién, preparacién y
disposicién de material y su adecuocién a los
abjetivos educativos son elemantos esenciales en
esta atapa. Mo obstante, no es facil ancontrar
materiales adecuades para hacerlo, ni conocar
cudles —de los materiales que hay en el mercado-
son (tiles para esta labor.




El juego como instrumento
de desarrollo de la personalidad

T Estd claro que fodos los expertos coinciden en que &l juego
a5 una actividad vital 8 indispansable para al desarrallo humana. No sélo es una actividad de autoexprasién para
al nifie/a, sino también es una forma de autodescubrimiento, exploracién y experimantacién con sensaciones,
maovimientos, relaciones, o través de las cuales llaga a conocersa

‘ a si mismo y a formar conceptes sobre &l mundo.
-
-
ak A conlinugcion, se explica sintélicomenie,
el papel dal juego en ol desarrollo da las miltiples
. cwalidodes del ser humano:
ol desarrollo psicomotor, cognitivo, afectivo-emocional y social.

JUEGO Y DESARROLLO PSICOMOTOR
El juego potencia el desarrollo del cuerpo y los sentidos:

» Descubre sensaciones nuevas

# Coording los movimientos de su cuerpo

# Estructura su represantacién mental del esquema corporal

# Explora sus posibilidodes sansoriales y motoras, ompliandaolos

» 5o descubre a si misme en el crigen de las modificaciones
materiales qua provoca

* Vo conquistando su cuerpo y el mundo exterior
# Tiene experiencias de dominic que le fomentan lo confianza en si mismo

JUEGO Y DESARROLLO COGNITIVO

El juego crea y desarrolla estructuras mentales, promoviendo
la creatividad:

# Los juagos manipulafivos son un instrumanto de desarrolla
del pensamiento

# E| juego es una fuente de aprendizaje que crea zonas -
de desarrollo potencial

# la octividad lidica estimula lo atencién y la memaoria

= E| juago simbélico o de representacién fomenta el
descantramianto cognitiva

# | juego origina y desarrolla la imaginacién y la craatividad
= Bl juege estimula la discriminacién fanfasio-realidad
= £ juege es comunicacién y facilita el desarrelle
dal languaje coherenta
® o ﬁﬁ;i‘ﬁn que conlleva el juego s una via de desarrollo
del pensamiento abstracto




JUEGO Y DESARROLLO AFECTIVO-EMOCI!
El juego promueve el equilibrio afective

* Es una actividad placentera que estimula satisfaccié

* Parmite la osimilacién de experiencias difiziles facil
de la ansiedad ascciada a estas siuaciones

* Posibilita lo expresian simbdlica de la agresividad y
saxualidad infantil

* Es un medio para el aprendizaje de técnicas de solucidn
# Facilita al proceso progresive de lo identificacién psicosexual

JUEGO Y DESARROLLO SOCIAL
El juego es un instrumento de comunicacién y socializacién ini

a) Los |uegos simbélicos, de representacion o flecldn:

® Estimulan la comunicacion y cooperacién con los iguales
» Amplian el conocimiento del mundo social del adults
prepara al nifie pama el mundo del frabajo
# Estimulan el desarrolle maral, ya que son escuala de
autedominio, voluntad y asimilacién de reglas de conducta
# Facilitan el autcconocimianto, el desarrollo de la conciencia personal
 Ayudan an los procesos de adaptacién socic-emocional

b) Los juegos de reglas:
# 5on aprandizaje de estrategias de inferaccién social

» Facilitan el control de la agresividad
# 5on ejercicio de responsabilidad y democracia
c) Los |uegos cooperativos:

# Promueven la comunicacién e incremantan los mansajes
positivos en al sano del grupo

# Majoran el autoconcapto, aumentando la aceptacian de
uno mismo y de los demés

® Aumentan el nivel de parficipacién en actividades de clasa

# Estimulan los contactos fisicos pesitivos en el juego libre,

y disminuyen los contactos fisicos negativos y las interacciones
varbales negativas

# Incrementan las conductas de cooperar y compartir, es decir,
la conducta prosacial

# Potencian lo conducta asertiva disminuyendo las conductas
pasivas y agresivas

# Majora el ambisnte o clima social de aula

# Facilitan la aceplacién inferracial
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Fases del aprendizaije:
eleccién de juegos y juguetes acordes a las
necesidades y capacidades de cada edad

Tedos los profesionales destacan no séle el papel fundomental del jusgo y el juguate
en el desarrollo infantil, sino también la trazscendencia de la eleccién adecvada de los mismos para
cada una de las efapas de cracimiento. Tan malo resulta dar un jugueate antes de tiempo
como hacerlo demasiodo tarde. El juguete slempre ha de ser acorde a la edad del nifio y o sus
necesidades y capacidades [sansomotrices, cognitivas, afectivas y sociales), conteniando, ante todo,
retos que asfimulen el desarrollo de dichas capacidadas.

El bebé: primer ano de vida

En los primercs meses de vida dal nifio, los
padres estimulan una gran variedad de experiencias
sensoriales, motrices y perceptivas jJugando con la
mirada, juegos de regazo y de cuna. Con los
juegos corporales y verbales [posibilidodes de
movimiento, [uegos de ples y manos, manl-
pulacién de obletos) el nifio obtiene multitud

de sensaciones kinestésicas, tactiles, visuales, efc.

En esta etapa as bueno confar con sonajeros,
ob|etos de colores vivos y gran tamafio para
poder manipular, juguetes musicales, mbviles
colgantes de la cuna, objetos pora chapotear
en el agua, |uguetes de goma para morder,
espe|os...

Segundo ano de vida:

A partir de los dos afios contindan los juegos
corporales pero evolucionan en la direccién de una
mayor coordinacién motriz. En esta etapa destaca la
importancia de explotar elementos naturales tales como
ol agua y la Herra. Los juegos con tambores también
despierfan gran interés entre ks pequafios, favoreciendo
la descarga motriz. Finalmente, lo: juegos con
animales y mufiecos de trapo ayudan al nifie/a
a imitar y reproducir sus propios experiencias
biolégicas, ddndoles de comer, durmléndolos
o pasetindolos.

&

, l rl Tercer ano de vida:

En esta etapa destacan los activida-
des lidicas psicomotrices a través de juegos

y |uguetes con movimiento (cochecltos, lo-

comotoras...), trasvases de sustanclas,
|ueges con encajes y rompecabezas simples
(desarrollo de la coordinacion ocule-manudl] vy juegos
de movimlentos. En este momento aparecen los
primeros juegos simbélicos y saxuales, empezando al
gran protagonismo de las mufiecas. Dibujos e
Imégenes (cuentos y televislén) empiezan a
ocupar un lugar importante en la vida del nifo.

De cuatro a seis anos:

los juegos sensorioles, perceptivos y
mofores tienen un papel muy importanta en este periodo
evolutivo, siendo primero individuales para luego
pasar a ser colectives. El juego simbélics adquiere un
cardcter crucial en esta efapa. En un principio es
individual y egocénirice, pero luego —de los 4 a los 7
afios— se torna colactivo. Por dlfimo, cobe destacar la
|mporrc|ncm de los juguetes cognitivos, es decir,

astimulan diversos procasos cognitivos

la memorla, el razona-

4, la lengua, la capacidad
a léglca.



El juego y el juguete
. 4 para nifios con discapacidad

Cuando abordamos el tema de la impertoncia dal juego y del juguete,
hablames del nifie en senfide genérico. Sin embarge, hay que destacar que ambos cobran
una froscendencia y una dificultad afodida en el caso de nifios, e incluse persanas adultas, que sufren
algdn fipo de discapacidad.

n publicociones y programas de felevision,
ol tema de la discapacidad es tratado
desde diferentes puntos de vista,
centrandosa en aspectos practicos fales
como las borreras arquitectanicas y urba-

obstclme pocas vecas se frata el fema dal
|uago coma elements crucial para el desarollo de estas
personas.

Elisabeth ©Osborn, responsable de lo
ludoteca Especialitzada Tarragona, afirma que es
absolutamente necesario conseguir la normalizacién,
entendiendo como tal la participacian y aceptacibn
de un nifio con una disminuclén fislca, psiquica
o sensorlal en los émbitos de la familla, la
escuela y la socledad. El nifio qua presenta estas
caracteristicas suele encontrarse, de entrada, en
infarioridad de condiciones y con dificultades que le
im piden disfrutar de una calidod de vida samejante o
la que tendria cualquier ctro nifio de su edad.

José C. Martin, coordinador de lo Unidad
de Autonomia Parsonal en & CRMF de Albaceie, destaca
lo dasclader que resulta encontrar juguetes adecuades
para nifics con discapacidad. Martin afirma que
cualquiera que entra en una jugueteria y busque juguetes
para niiies con una discapacidad grave, puede ver
miles de juguetes y salir del comercio sin encontrar
nada realmente apropiade. Y es que para pader ufilizar
juguetes, muchos nifics necasitan que éstos sean
adoptodas; es decir, que el juguete ha de ajustarse
a las posibllidades de movimiento del nifio, a
su capacidad para ver y oir y a su nivel de
comprenslon del mundo. Algunas personas que
viven o ftrabajan con nifios con algdn tipo de disco-
pacidad han aprendide o adaptar algunos jugue-
tes elementales a las necesidades de los mismos.

El experto afirma que "hon tenidc que
aprender a adaptar” ya que, desgraciadamante,
las empresas fabricantes de juguetes adaptades son
2500505 ¥ MUy poco conocidas.

Lo adaptacion de los juguetes nos obligo a
tener en cuenta tres aspectos: el juguete en si, los
dispositivos adaptadoras y el activador del juguete.




Juguetes

La eleccitn del juguete dependerd obviamenta
del nivel de discapacidad del nifio. En muchos casos, sa
han de buscar juguetes con funclonamiento elédrico
o eledrénico y con distintos niveles de complejidad. los
|uguetes mas faciks de adaptar son aquelles que fienen
la funcién de activado/desactivado {on/off) como,
por ejemplo, peluches motorizados, carruseles
musicales o los de movimlento sin fin, o incluso
olros juegos destinades a edades supericres, como

cassettes, radios o plstas de coches de carreras.

Por otro lado estarian los |uguetes
de elecclén moltiple. Para ellos han de crearse
aodaptaciones mds sofisticadas: llbros par-
lantes, dodos electrénkos, ocas electrénicas...

Adaptadores

Contamos fundamentalmente con cuatro fipos

de adoptodoras:

* Pastilla de conmutacién, que separa lo pila
del contacto y permite que sea el pulsader o
conmutador a]i' que determina el paso de co-
rriente y, por tanto, la activacién del juguets.

Temporizadores, que permiten asignar un
tiempo, elegide a voluntad. Muy otil sobre todo
para aguellos nifios que no puaden manlener la pulsacién
mds que un instarta,

Dispositivos de escaneo, que se ufilizan cuando es
necesario elegir enire varias allemativas que de foma
natural se realizan mediante seleccién directa (por
ajemplo, para los libros parlantes que fienen varios
bolones para emitir distintos sonidos o frases).

Pulsadores: es ol dispositivo sobre el que el
nifio actia para poder poner an marcha el ]ugi;uafa,
Es una pieza dave en la adaptacién de juguates al nifio.

José C. Martin destaca que hemos de ser
conscientes de que muchos nifios con discapacidades
nunca sendn capaces de ma-nejar cosas tan sencillas
coma un mando a distancia de televisar, una llave, el
interrupter de la luz o el teclade de un ordenador. De
ahi lo Importancla de los pulsadores y con-
mutadores, que no sdlo permiten adaptar juguetes,
sino que mds adelante faciliian estas tareas tan cotidianas
para personas con discapacidad.




La integracién de nihos discapacitades
a través del juego en una ludoteca

Tras una experiencia personal sufrida por
Elisabeth Osborn, ésta tuvo la idea de integrar a los
nifics con problemas a través del juegoe. Su preccupacicn
sa centroba en que el nific con wna disminucién se
enconiraba muy dirigide por el adullo pero, sin embarge,
no se relacionaba practicomente nada con otros nifics.
Por allo decidié crear la Ludoteca Especialitzada
Tarragona en 1989,

El objetivo primordial de esta Ludotaca era,
pues, la creacién de un lugar para jugar y relacionarsa
con més nifios, es decir, disponer de tiempo para
disfrutar de ser nific y de material lidico divertido,
astimulante y de calidad, adecuado a los inferesas y
necasidades individuales.

Normalmente les nifics juegan de forma
espontanea. Sin embarge, cuande existe algin tipo de
discapacidad, el nifio suele raclamar al adulte y pracisa
mucho mds de la persona da referencia para descubrir
el mundo que le rodea. Necesita un cémplice de
exploracién para facilitarle los juegos que no puede
alcanzar solo o para iniciarle en lo actividad lidica
con el fin de estimular su curiosidad.

En los iltimos diez afos, O@sborn ha
desarrollade una serie de actividades y sar-
vicios a disposicion de no sélo los nifios con discapa-
cidad -en este caso profagonistas de la ludoteca-, sine
también dirigidos a los padres de estos nifios
y a profesionales que trabajan con disminuidos en
cualquiar dmbita.

De esta forma, la ludoteca cuenta con las
siguientes actividades

* Servicio de préstamo de material lodico y libros
da consulta.

+ Sesion semanal de juego para la familia,
ya que el nifio con disccpuciaad llaga al mundo con
desventaja, inmadure v con dificullades especificas,
lo cual supone un desafio para sus padres y educadores.
El ambiente relajodo de la ludoteca es un método de
apoyo imporfanta para padres “novatos”, porque ademds
de conlar con el apoyo de profesionales que les
ayudan a acercarse a sus hijos o fravés del juego,
tienan también la operunidad de compartir experiencias
y preccupaciones con ofros padres en la misma
situacién. En este ambiente se llava a cobo el
juego libre con el monitor o padre —por si el nifio reclama
su participacién- y se dedica un tiempo a canciones,

cuentos y juegos en grupe. Por otro lado, en sl
jardin exterior se ofrecen juegos deportives o
construcciones. Asimismo, se celebran fiestas
populares y tradicionales como la Navidad,
el Carnaval, ete.

* Grupo experimental de comunicacién e
iniciacién a la lectura. Diversos expertos
del mundo de la psicelogia y la educacian (5. Buckley,
Decroly, Malaguzzi o Troncosc] destacan la imporancia
de impulsar juegos (fipo loto o memorys) y sesiones
de cuentes diarios como preparacién a la lectura.
Asl, a través del juego individual v colective se
fomenta una buena disposicién hacia la lectura.

* lLudoteca de Verano y de Navidad, con acti-
vidades mds afines a la temporada de que se trate.

* Grupo de actividades deportivas.

* Publicacién trimestral para informar a nifios
y padres acerca de las actividades, juegos y

Lculgurams, libros y temas de interés para las
miligs. Los nifies parficipan con carlas y dibujes.




Espacios ldicos

El escenario donde el juego libre tiene lugar es casi tan importante come los jugustes,
ya gua la disposicién, el tamofio ¥ los condiciones fisicas de la sola afectan al juege dsl nifio/a.
Un espaocio donde se sientan comodaos, seguras, an libartad para alegir,
explordr y experimentar, es un buen espacio para el juego. Esto as aplicable tanto a los espacios
lidicos en colegios y guarderios, como al hogar y también a las llamadas ludotecas,
lugares disefindos Gnica y exclusivamente para la diversién de los nifios.

Condiciones para el mejor espado lodico

En esfe sentido, Vicente Martinez y
Francisco Gregrori destacan |os siguientes condiciones
bdsicas para una instalacian de juegos:

« Segurldad fislca, en tanto que permite al
nino/a desenvolvarse de acuerdo con sus  posi-
bilidades sin que tanga que mediar nece-
sarigmente |a intervencion del adulio.

» Seguridad psiquica, plasmada en lo
gmbientacién y ornamentacién que garantice
al nifio/a un estar distendids, alegre y acogedor.

* Libertad e Independencla, sin barreras ni
obstaculos materiales, con fécil acceso a las depen-
dencias dal edificia.

Espacio lidico en el ambito escolar

En lo actualidad, los nifos pasan la mayor
parta de su iempo en al ealegia, no s6lo para alendar
o los elases sino fambién pora practicar actividodes
extro-escolares. Ella haca imprescindible que tfedas las
zonas a los que tengan acoess y en lasque pasan un
tiempo considnrubﬁn estén acondicionodas o sus
necesidadss.

= Las clases

la adecuacién de las salas s2 haceen funcidn
dela edod de los nifics y de sus necasidades educafivas.
En los primeros afios necesitan zonas amplias y
sugerantes donde puedan experimentar, manipular y
descubrir el espacio y los materiales. Asimismo, cuando
ya van taniendo mas edad, deberan confar can ofras
zonos donde podar jugar libremente y hacer acfividades
grupales. Organizor la close por sachores o rincanes
haoe que en cada uno de estos espacios sa realics una
actividad dife-rante. ¥icente Martinez y Francisco
Gregrorl consideran come imprescindibles los sectores
de *relacian y propuesta” o de “acfividades miliples”

denira del espacio de la sala. Fuera da la clase adquieren
importancia los sectores de lo huerta, granja,
disfraces o teatro, elegidos y organizados en
referencla o elementos culturales y soclales
del entorno.

= El comedor

El comedor es un espacio problemdtico
porque depende de los condiciones tacnicos de cada
cantro escolar. Lo ideal es organizar el comedor como
un sactor de aprendizaije v, por fanto, como un espacio
educative mds dentro de la escusla que disponga
de los medics materiales y humanos necesarios.
Esto supondria por ejemplo, recuperar los platos tipicos
da lo gastronomia como elementos propios de la
cultura, una decoracién y un ambiente que hagan el
hacho de comer un placer y no un momento conflictive.

+ El patio

El patio debe ofracer un espacio amplio que
dé respuesta o lo necesidad de los nifios de tener
contacto con la naturaleza, de juege libre, movimiente,
aic. Malte Garalgordobil destaca que el patio ascolar
ha de estar dividido en dreas de juego [zona de arena
y zona de carreras... |

También se recomianda que los nifics fengan contacto
diracto con la naturaleza fuera de los muros del colegio.
Par ello, es bueno organizar excursiones al monte, a
la ploya o a los parques cercanos.




Todos los expertos del mundo de lo infancia coinciden en lo influencia que la
actividad lidica tiene para el desarrollo equilibrade del nifio, en sus aspectos
psicomotores, cognitivos, afectivos y sociales.

En los Oltimos afios, parece que los legislodores apoyan esta creencia, existiendo
disposicionas especificas respecto al importante popel del juego an la educacién
infantil. Asi, cabe destacar la LOGSE (ley de Ordenacién General del Sistema Educativo)
y el Real Decrato 1333,/19%1 da Educacién Infantil.

El juego infantil se caracteriza por ser una actividad divertida pero seria a la
vaz. El nifio, cuondo juego se divierte, pero por otro lado el nifio se toma al
juego muy en serio porque, para él, es una forma de ofirmar su personalidad
y mejorar su autoestima. Es ademds una experiencia de libertad, de ficcién ¥
que a vaces, implica un esfuarzo por parte del nific.

los podres y educadores ostentan un papel muy importante en el juego infantil,
ya que son los gue observan los necesidades lidicas de los pequefios ¥, en
base o esa observacién, les proparcionan los medios para su disfrute, permitiendo
siampre la libertad de explorar, manipular, tantear, investigar, etc. En definitiva,
padres y educadores guian y ayudan sutilmente a los nifies a descubrir el mundo
que les rodea y el papel que von o desemperiar en el mismo.

Es importante destacar la trascendencia de lo eleccién odecvada de juegos y juguetes para
cada una de las etopas de crecimiento. En cada uvna de estas etapas el nifio va a desarrollar
una serie de funciones, y es importante que cuente con los juguetes mas apropiados para
ayudarle o consaguirk.

En al caso de nifios con discopacidad, el juego ¥ los actividades lidicas cobran, si cabe, una
importancia aidn mayor. En fodo coso tienen una importancia afiadida y desgraciadamente, este
fema es poco fratodo en nuestro dia o dio. Empiezan yo a existir algunos juguates especialas

odaptades a ks necesidodes propias da cada nifo.

Jugar es fundamental. Pero también lo es, hacerlo en el lugar adecuado. Por ello, tanto an
cosa, como en el ambito escolar, es importante adecuar estos espacios [idices, con el objeto de propiciar el
juego de una forma segura, tanto fisico como psiquica, y siempre promoviendo la libertad y Ia
indepandencia inherantes al juaga infanti.







