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Dossier Formacion de Padres
Juegos y juguetes
. Cuales y por qué?

—La infancia sirve para jugar.
—EL juego es un modo de expresion
esencial en la etapa infuntil.
—Pagibilita el desarrollo de lax
capacidades bdsicas: — metoras;
mentales; — sociales; — afectivas.
—JSugande, el nife congeista,
disfruta, aprende v asimila la realidad,
El juege ex la actividad que mds
tiempo Hleva a las diversas especies en
los primeros estadios del desarvollo,
irecficicler el hombire,
—Ner toda educacian ex juega, pere ef
Sfuege ex ambicén “educacion”,

El juego es una forma de
desarrollo mental.

Supone fantasia imaginativa, creativi-
dad, atencidn ¥ memoria para respetar
unas reglas, El nifo, gracias al jusgo, pa-
si de un pensamiento egocéntrico v sin-
erético” (en el que no s perciben ain las
cosas pormenorizadamente, sino en su
globalidad) a un pensamiento socializado,
logico (donde predomina lo rcional v lo
abstracto),

El juego contribuye al de-
sarrollo fisico

Se activa el sistema motor en base o un
proceso secuenciado de presion, volteo,
replacidn, deambulacion, carrera, sallo,
coordinacion. equilibrio.

El juego es un elemento
socializador

Yo voy siendo yo gracias al ti. El jue-
go estimula la relacidn imerpersonal, la
cooperacion, el respeto a las normas esta-
blecidas por ¢l propio grupo. Facilita la
expansion del lenguaje, [ comunicacion
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de ideas. Mediante el desempeiio de roles,
el mifio se identifica con los distintos hibi-
tos v aprendizajes adultos,

JQué es el juego?

Hay diversas teorias explicativas:

Unos lo definen como una “actividad
con finalidad ¢n si misma”™. Jugar por ju-
gar.Otros como una manifestacion primi-
tiva de gozo al tener determinadas necesi-
dades satisfechas.

Manjon diria que ¢f juege es la dnica
asignaticra del nifio hasta fox 5 aitos, la
principal de los 6 oa los 9, la indispensalble
de los 9 lox 14 v la mds salwdable ¢ hi-
Biémic.

Para Piaget ¢l jucgo se podria definir
como el predominio de la asimilacidn so-
bre la acomedacian,

Para otros, ¢l juego es unit actividaed en
la gque ef simbolo lidice se apova en la
imitaeicn.

El juego es una forma particular de
conducta o conjunto de acciones psicold-
gicas, mentales, verbales y motrices, por

las cuales, un sujeto en lucha con un en-
tomo, busca resolver las tensiones que le
motivan realizar sus posibilidades.

JPor qué juega
el nino?

El nifir ¢s un ser en evolucion, en ex-
pansion. v el adulto ha intentado construir
una flosofia infantil que explique ¢l mo-
tivo de ese impulso hacia la actividad -
dica de modo permanente.

Kemplein, Ajuriaguera vy R, Ma-
rin dan esta explicacidon:

—El descanso v la diversion no consti-
tuyen ¢l objetivo principal del juego en el
nifio.

—El nifio juega para afianzar su con-
guista espacial. El juego no es sdlo la sa-
tisfaccion de un deseo, sino un triunfo,
una conguista, un aflanzamiento sobre el
mecio,

—El nifio juega para conseguir un ¢o-
nocimiento de su mundo, de sf mismo y
de los demis.

—Jugando y explorando conoce sus
posibilidades, tendencias v gustos.

Descubre y aprende dmbitos ignora-
dos,

—Ciracias al juego, el nifio establece
un aprendizaje de vida y se desarrolla.

—A través del jucgo descarga sus im-
pulsos,

—E1 juego colma su Fantasia y gracias
a €l realiza ladicamente aguello gque de-
Sl

—Mediante el juego ¢l nifo consigue
su aulonomia, adquicre esquemas de con-
ducta pricticos y mentales que le servirin
mids tarde para su trabajo v actividad inte-
lectual.

—Al jugar, el nifio se siente gratifica-
do y aprende.

-El juego, por tanto, también es un
aprendizaje.
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Etapas evolutivas
del juego infantil:

Juegos sensomotoricos

Las etapas del juego, son paralelas al
desarrollo psicomolriz. Se superponcn
unas sobre olras

Piaget distingue tres elapas en el juego
de los nifios.

. Juego sensomolorico funcional
(0—2 afos)

2. Juego simbdlico (3—6 afios)

3. Juegos reglados (5—7 afos)

A) Juegos sensomotoricos:

(correspondientes al desarrollo de los
sentidos)

—El periodo de este juego va de los O
alos 2 aios.

—El gjercicio motor ¢s jucgo en si
mismo. El nifio moviliza manos y pies,
hace ruido, escucha, toca, aprieta, muer-
de. mira, examina, moviliza.

—Los primeros esbozos del juego sur-
gen en la inmeraccion con la madre: sonri-
.

—5¢ encadena posteriormente ¢l nivel
verbal: balbucen. Autoescucha, redupli-
caciones, laleo, galluseo.

—La actividad es verdaderamente Ii-
dica cuando aparece la intencionalidad,
cuando el nifo comienza a discriminar la
situacion, a descubrir el mundo de los ob-
jetos,

—6 semanas: Jucgos de atencion:
mirar, escuchar, reir.

4—6 meses: Juego de interaceion
“aparecer v desaparecer” del objeto: ma-
mii, cacharrito que cae.

— Juego acdstico “con el sonajero:
agarrar, movilizar v sonar...”

— Juego experiencial: “golpeleo entre
si de objetos,

— Juegos exploraiorios: “mirar, chu-
par, manipular

— Juego de fuerza: © golpear, arrojar,
observar desplazamiento

Segunda mitad del primer ano:
Presidida por juegos de accion

—Los dedos v la vista serin el elemen-
to base de la actividad ladica a lo largo de
este periodo,

—Emergerin actividades de golpeteo
entre los diversos objetos.

—El nifio jugard con mucha frecuencia
ameter v sacar, utilizando los agujeros de
los objetos, Introducird unos en otros.

—Emergen lentamente las actividades
guturales v fonatorias significanies.

—El gateo permite satisfacer la curio-
sidad al nifio, ampliando la bipedesiacién

¥ la marcha, la aprehension del mundo ex-
teror: descubrimiento de objetos nuevos,
colores, sonidos, formas,

B) Juego simbdélico

La forma de juego simbdlico va de los
3 alos 6 afos.

A los 3 anos:

—A través del juego simbdlico, ¢l nifio
transforma la realidad de los objetos en
objetos de deseo o en situaciones que ¢l
desea.

—Imita acciones cotidianas de tipo
personal {peinarse, lavarse, secarse),

—Posteriormente, interiorizard los ro-
les de los otros s ¥ los manifestari de
forma imitativa: juego de oficios,

—Asimila e introyecta patrones ante-
riormente vistos, correspondientes a esce-
nas de la vida real gue intentard represen-
Lar para ser vistos por otros (juegos de las
mamis, la abuelita. la profesora, el médi-
co, el mecinico, ete.)

—Ciracias al juego simbdlico. a la re-
presentacién simbdlica del mismo, el ni-
i

—Descarga sus lensiones.

—Resuelve sus conflictos personales,

—Interioriza los valores de la socie-
dad.

—Domina el miedo, al representar si-
twaciones que le producen angustia (ir al
médico, eic.)

A los 4 anos:

—Surgird, a esta edad. el juego de la
propia representacion corporal como fru-
1o del progresivo conocimiento del esque-
ma corporal.

—Habri una proyeccidn imaginativa y
famtasmitica de los juegos (Superman)

—Aparecenin las imiigenes que le apa-
ciguan e inguictan: (los miedos),

—El ehjeto que antes era lidico se

convierie en otem bueno (da suerte), ma-
o {no da buena suerte),

—LLas imdgenes que el nifo percibe en
la televisién, juegan un papel imponanie
como estimulantes de miedos, angustias v
LCITOrCS NOCIUrnos,

—Los adulios pueden contribuir en el
mantenimiento y fijacion de esos miedos
recurriendo a objetos, personas, aconteci-
mientos ¢ siluaciones que generen angus-
lia,

—En tomo a los 5 afios aparecen jue-
gos de rol sexual: novios, casados, ma-

mis, papds.
C) Juegos de Reglas

De los 5 a los 7 aiios:

—El nifio descubre la alegria de jugar
¥ compartir con otros su actividad motriz
¢ imaginativa. Pasa del egocentrisma a la
relacidn cooperariva con olros Us,

—Los roles papeles se van diversifi-
cando lenta ¥ progresivamente enire ni-
fios v nifias,

—La aparicion de las reglas de juego
pane frena a los caprichos v surge uno de
los primeros controles sociales, que supo-
ne la renuncia al criterio propio, la subor-
dinacidn de lo personal a lo comunitario.

—En tomno a fos & afos surgen los jue-
Loy de conguista, lucha, accidn y misterio
asi como identificaciones claras con roles
masculinos,

—>8e evidencian claramente los roles
femeninos: destrezas en el salo, modas,
ete.

—Con los juegos de colegio surge una
mayor socializacion. Cada vez son mis
frecucntes en nuestra vida moderna, los
juegos llamados de ordenador o consola.

—Las actividades Iidicas se tornan
mids competitivas ¢ intelectuales, a medi-
da que el nifio progresa en edad; juegos de
dominio fisico, intelectual, motriz. Aqui
desempenia un papel primordial el status
personal, el prestigio, el liderazgo.

—Los juegos de control, destreza y pe-
ricia acompaiiardn a los nifos hasta los 7
afios.

A partir de los 7 afos:

Se combinardn muchas v vanadas for-
mas de juego:

—Juegos de fuerza y eficacia:
monopalin, patines, baldn.

—Juegos logicos de mesa y azar.

—Juegos de épocas: canicas, Cromos,

—luegos de colecciones.

—Juggos colectivos,

—Juegos intelectuales: damas. aje-
drez, ete.

—luegos tecnolbgicos: ordenador, etc.
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Funciones
del juguete

—Es un elemenio de placer, alegria y
diversidn.

—Ayuda al nifio a explorar, crear, in-
ventar la realidad.

—Satisface las propia necesidades
motrices del nifio.

—Favorece la proyeceiion y desplaza-
micnto de su angustia ¥ sentimientos.

—Ejercit las aptitudes fisicas y men-
tales.

—Es un vehiculo gue estimula el inte-
rés por el aprendizaje.

—Permite desarrollar diversidad de
actividades v enfrentarse a situaciones de
la vida real.

—Estimula los diversos niveles senso-
rinles: Visia, Oido, Tacto, eie,

~Posibilita el crecimiento imaginati-
vo, la creatividad.

—Que ¢l juguete sea potenciador de
actividad.

—Que se preste a un (deil manejo v
que permita la descarga de energia.

~Que posibilite experimentar mis de

una sensacion.

—Que no sa Nl excesivamente caro m
complejo.

—Cue puedan ser lo suficientemente
imperfectos para que den lugar a las mil
formas creativas de la fantasia infantil.

Caracteristicas
pedagogicas

—Los juguetes deberdn ser polivalen-
tes en su aclividad.
—Ademis de lddicos, tendrin un claro
abjetivo educativo.,
Un mismo juguete deberd posibili-
tar formas de actividad y estimulacion di-
versificadas: motriz, exploratoria, cogni-
fiva:

—El juguete deberd provocar situacio-
nes en las que el nifio necesite ser ayuda-
do por el adulte u otro compaiiero, para
favorecer la interaccion y sociabilidad.

—El juguete debe ser motivador, que
refuerce v conduzea al nifio al éxito,

—El juguete deberd tener un caricter
de prioridades y progresion: colores, so-
nido, movimiento...

—MNo por ser electronico, sofisticado y
caro, el juguete es mds dtil y eficaz, edu-
catibamente hablando.

—Deberiamos huir de los juguetes be-
licistas o peligrosos gue fomentan la agre-
sividad.

Puestos a comprar juguetes

Caracteristicas
fisicas

—Todo juguete infantil, al menos ¢l
referido a los primeros estadios del desa-
rrollo del nifio, deberia ser lavahle.

—MNo thxico.

—lrrompible.

—Cue cubra las necesidades v deman-
das del momento evolutivo infantil.

—Que carezea de vérlices v ansias pe-
ligrosos.

—Que los colores sean vivos, gque im-
pactem sensorialmente.

-Que sea el realmente adecuados a la
edad y nivel madurative del nifio,

—A la hora de enfrentarnos a elegir
fuguetes es importante saber prescin-

dir de los estereotipos impuestos des-
de fox anuncios publiciiarios v espe-
cialmente desde la televisidn,

—Nermalmente, cxanto mdas sofisti-
cado 5 un juguete fante mds care re-
sulta v mds facilmente puede estrope-
arse si ge cae p ex utilizado por el nifio
indebidamente.

—Tendremos que esforcamos por no
desclasar a nuestros nifios defdando-
nos dominar por las tendencias socia-
les imperamies vel consume. el fuge-
te ks costoso, con mds mecdnica, no
siewmpre swele ser el mds adecuade pa-
ra el nifio,

—Compremos jugnetes que ne sean
limitadores de las posibilidades infan-
tiles, que permitan manipular, mover,
poner en juego el mayvor nimero de
EXGREMaN COgnitivo—mafores,

—Lin juguete entregado tardia o
prematuramente al nifio ne le havd fe-
liz.

—ado que la capacidad de juicio v
criterio propio ne estdn suficiente-
mente desarrolladas en el nifio como
para prolegerse de la propaganda v
elegir acertadamente los juguetes,
conservemos su ilusidn, pero oriente-
mos sus adguisiciones de forma razo-
nethle,

—Determinados instrumentos ludi-
cos, puede obstacelizar ef desarrollo

del nifio aumentande su apaiia o rea-
lizande actividades meramente este-

reotipadas.

—Laos padres debemas desprender-
s i poce de nuesiros prefiicios del
pasade. No compremaos al niflo los ju-
guetes que hubidsemos deseado tener,
cuanio los qie la edad del nifio y su
propia madires requieren.

—El adulte, al ofrecer un juguete al
nifie, no sdélo satisface un deseo infan-
til, sino que, cubre una necesidad, El
Juguete bien elegide ex educativo,

—Comprar juegos simples estimula
la creatividad infantil, En ocasiones
ex mids recomendable animar a los ni-
iers o fabricar sus propios jugueles.

—La exagerada cantidad de jugue-
tes dispersa la atencicn infantil, no
disfrutando plenamente de cada une,

—Lo§ juguetes no lenen por qué fe-
ner un sexo predetenninado a ciertas
edades. Un buen juguete lo es tanto
para los nifies come para las niflas,

— £l papel del adulle debe ser el de
sugerir v canalizar las demandas in-
fantiles en materia lidica, nunca im-
poner al nifio los jugweres.

—Estd claro que habrd que erradi-
car el fuguete bélico, peligrose o gue
genere agresividad; pero tambidn ha-
bre gue desterrar los estereotipos, ac-
Hitudes v elementos de identificacidn
hélicos que genera nuestro propio en-
tarng v el sistema social.
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Como elegir bien un juguete

A menudo, padres ¥ profesores se pre-
guntan como elegir bien un juguete. Y
hacen muy bien: en realidad, ellos mis-
maos se |a juegan cada ver que llegan a un
comercio ¥ los nifos, exaltados, ven el
juguete que acaba de anunciarse en las
pantallas de television. ; Comprarlo o no
comprarlo? Comprarlo, por ejemplo; pe-
ro, jqué pasa al cabo de unos dias?
iFunciond tal como se anunciaba? E in-
cluso, si funciona, jdeja de funcionar al
cabo de unos dias porque deja de imere-
sar a tan apasionados compradores? Otra
aliernativa ¢s no comprarlo: ; Son loler-
bles unas fiestas con ¢l nifio de morros
porgue no se lo comprd el Hamado jugue-
te de so vida? Y, sin llegar a tanto extre-
mo, ;qué jugueies —se preguntan los
miis pacificos— habrd gue comprarle a
un nifio para que le resulte eso que suelen
calificar con ¢l intencional nombre de
“pedagégico”™? Y, si se quicre, en lengua-
je mas cologuial, jqué le sirva para algo y
no sed una tonteria o un tirar sin mds ¢l
dinero?

1. ;Te lo tomas **en serio™?

Aungue ¢l juguete ¢s siempre algo di-
vertido, hay que tomdrselo en serio.
Quizd ninguna actividad voluntaria del
nifio es tan importante como eso de jugar,
No se trata de pasar el tiempo: con ello el
nific logra desarrollar la funcion “merdéri-
™ de sus manos, sus pies, su cuerpo en-
tero; probar y experimentar sus “emocio-
aes”, su alectividad: aumentar su nivel
de “cenocimienios” de la realidad que le
ridea: entrenarse socialmente ¢n la “re-
lacion™ con los demds; aprender a “ha-
blar” ¥ a expresarse debidamente,

2.;Desarrolla bien su
“motricidad™?

Aungue la palabra suene un tanto a
téenica, se entiende: el nifo necesita de-
sarrollar adecuadamente sus funciones
motdricas, mover bien las manos, los de-
dos, los pies, la cabeza, el cuello, la es-
palda, ¢l dominio v equilibrio del cuerpo
entero. Todo ello debe ir a su ilmoe; pero
un buen desarrollo va ayudarle a tener
una mis amplia seguridad en s{ mismo.
Y, por ¢l contrario, los problemas o limi-
taciones fisicas van a limitar su capacidad
de aprendizaje en el future. ; Vale un ju-
guete para fomentar este desarrollo fisico?

3. ;Atiende a su mundo
“emocional”?

El nifio siente miedos y alegrias, entu-
siasmos v desdnimos, necesidad de cari-
o y de independencia, ganas de imitar y
ser como los demds, al mismo Hempo gque
la necesidad de hacer lo que de verdad le
gusta. El juguete se convierte en algo su-
vo: sabre él descarga su agresividad o
complementa la necesidad de ser queri-
do, Odia al juguete v 1o tira, o lo ama con
ternura ¥ no quiere desprenderse nunca
de él. A través del juguete logra imagi-
narse su mundo mejor, {Avuda tu jugue-
te a cumplir estas funciones?

4. ;Le ayuda a ser mas
“inteligente”?

No se sabe mucho de como se forma v
mejora la inteligencia, pero o que si se
COnoce 5 que, en las prmeras etapas de
la vida, es necesario que el nifo ejercite v
perfeccione lo mis posible sus seis senti-
dos bidsicos: la visty, el oido, el olfito, ¢l
gusto, el tacto, la Kinestesia o sentido del
movimiento. Gracias a ello podri perci-
bir mejor cuanto le rodea. Y esto le ayo-
dard a aumentar su capacidad de entender
las cosas, analizarlas, aplicar lo aprendi-
do a olras situaciones, invenlar cosas
nuevas, ;Desarrolla este juguete los sen-
tidos del nifio?

5. (Es un buen producto?

He agui unos cuantos adjetivos que
suelen aparecer en los codigos del buen
consumidor: lavable, no frigil, no 16xico,
colores interesantes, gue fomente la acti-
vidad, que valga para muchas cosas, ma-
nejable. que no sea caro, no peligroso,
que permita vanas sensaciones ¢n los di-
versas sentidos, que no sea sexista, que
fomente la fantasia v la creatividad de
producir cosas nuevas, que atienda a la
edad y posibilidades del nino., que fomen-
te la interaccion social con los demis,
gue ne fomente la agresividad. Sus con-
sejos, todos ellos, ficiles de verificar an-
tes de tomar la decision definitiva de
comprar un juguele concreto. Algunos
juguetes recogen ya expresamente algu-
nas de estas condiciones,

6. ;Facilita el desarrollo
del “lenguaje’?

Es una condicion muy especial: ¢l m-
i comienza utilizando el juguete con un
lenguaje gestual: lo mira, lo mete en la
boca, lo ensena; enseguida viene la co-
municacion a través de la sonrisa o el lo-
ro, i ose lo quitan; el balbuceo de las pri-
meras palabras. Y, lo que es mas impor-
tante, el buen juguete hace que el adulto
hable con el nino, se acerque a €, le pon-
i un nombre, se tia y entusiasme con lo
que se va produciendo en cada sitvacion.
Gracias al juego el nifio aprende a hablar.
i{Fomenta el tuyo este aprendizaje de la
lengua?

7. Fomenta la “relacion
con los demas™?

Hay guicn afirma que las cosas no se
aprenden para uno mismo sino para rela-
cionarse mejor con los demads: esto ¢s,
para que cada coal tenga algo asi como
un puesto en la sociedad en que vive, se
le considere, se le admita y sepa vivir re-
laciondndose con todos o mejor posible,
El juguete cumple esa funcidn social: ca-
si siempre que llega un adulto o un com-
paiero de su edad, intenta compartir, re-
coger, esconder, mostrar, alabar su ju-
guete preferido. Mucho més. cuando ¢l
juguete leva consigo una serie de reglas
sociales para utilizario adecuadamente.,

En positivo

+ LAVABLE

+ EN COLOR
+ ACTIVO

+ FUNCIONAL
+ CREATIVO
+ BARATO

En negativo

- NO FRAGIL
-NO TOXICO

- NO SEXISTA

- NO PELIGROSO
- NO BELICO

- NO AGRESIVO
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