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Presentacion
del modulo

La importancia del juego en la vida de los
ninos ha sido reconocida sin lugar a dudas
por todos los estudiosos de la infancia. Sin
embargo y contradictoriamente con lo
anterior, también el juego ha sido con
demasiada frecuencia excluido de los pro-
gramas escolares, posiblemente por con-
siderar que los nifios juegan de forma
espontanea y que, por lo tanto, no es
necesario potenciar una actividad que son
capaces de realizar por si mismos.

Como posiblemente ya sepas, los peda-
gogos que han tenido mayor influencia
en el modelo actual de Educacion Infantil,
han destacado siempre el juego como
una de las actividades propias de los
nifos que mejor contribuyen tanto a su
desarrollo global como a fomentar malti-
ples aprendizajes.

Aunque el juego es una actividad propia
de la infancia y los nifos juegan esponta-
neamente, es fundamental para la forma-
cion de un educador conocer qué debe
saber hacer para fomentar y facilitar el
juego de los nifos, o dicho de otra forma,
como utilizar una metodologia basada en
el juego

Mientras estés trabajando este maédulo,
no debes olvidar que nuestro punto de
partida es que se facilita el juego cuando,
respetuosos de la propia dinamica y los
intereses de los ninos, y partiendo de
una observacion activa, se adecuan

Maodulo Metodologia del juego RILPPESE

todos los elementos necesarios para un
optimo desarrollo del mismo. Es decir:

~ Proporcionando y previendo espacios
diversos, suficientes, aptos y estimulan-
tes.

— Facilitando y seleccionando materiales
suficientes, diversos y adecuados.

— Ofreciendo tiempos suficientes para la
realizacion de actividades ludicas diver-
sas.

- Favoreciendo una dindmica grupal
interna positiva, con el objetivo de facili-
tar el disfrute de la actividad ludica.

~ Relativizando el ganar y el perder.

Ohjetivos

© Relacionar los diferentes momen-
tos del desarrollo del nifio con los
juegos que realizan los ninos.

@ Valorar el juego de los nifios como
una actividad privilegiada para su
desarrollo y el aprendizaje.

Preparar el espacio adecuado para

@ el juego y seleccionar juegos y
juguetes segun las diferentes eda-
des y situaciones de los ninos.

@ Observar el juego de los nifios tanto
individual como colectivamente para
intervenir adecuadamente.

Elaborar proyectos de juego tanto
en el marco de la educacion formal
como no formal,
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— Asegurando la presencia de uno o mas
adultos que proporcionen seguridad
(espacio de confianza) sin restringir la
libertad necesaria para el desarrollo del
juego: es decir, «dejando» jugar en una
actitud atenta y de disponibilidad.

Por lo tanto, las diferentes unidades que
componen este modulo tratan de los
multiples aspectos que van a contribuir a
que aprendas a actuar profesionalmente
utilizando el juego como metodologia.
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Presentacion de= los bloques
y unidades de £Ex=abajo

El Blogue | esta dedicado a estudiar el juego yw e==i#l diesarrollo del nifo. Contiene
dos unidades de trabajo: la primera Unidad la hvessrrmrwcess denominado « Teorias sobre
el juego~ porque en ella se aborda el concepittezz> «ille juego, las teorias sobre el
juego que han formulado las escuelas psicologmzzassss mmas importantes asi como los
diferentes tipos de juego que aparecen a lo largyes> afle la vida de los nifos.

En la segunda Unidad comprendida dentro de e==s=tte= mismo bloque, denominada
«Juego y desarrollo~ se trata de relacionar los jpusssapos espontaneos del nific con
cada uno de sus ambitos de desarrollo.

El Bloque finaliza con las actividades de heteroesscemaluacion.

En el Blogue |l se abordan diferentes aspectos meed Baxciionados con los juegos y los
juguetes y comprende cuatro Unidades de Trabresgje». La Unidad «Clasificacion y
Recaopilacion de juegos» ofrece los criterios die= ccd kmsificacion utilizados mas fre-
cuentemente. Se define lo que son los juegos tirsaacciikcionales dando. también, una
clasificacion para ellos. Por dltimo, se plantea ks ppxo»sibilidad de hacer adaptacio-
nes de juego. En la Unidad «Contextos de juexgge»==- =& hace un recorrido por los
espacios habituales que los nifios utilizan para mmaeessttrar las posibilidades del edu-
cador para potenciar el juego en esos contextass.. LL_zm Unidad «Juguetes y objetos
para jugar» trata de que aprendas criterios para axsmeadlizar los diferentes materiales
de juego y seleccionar los adecuados para los geruugpxaos de ninos de distintas eda-
des. también te ofrece un modelo de ficha paras eed1 ammalisis técnico y pedagogico
del juguete. En la Gltima Unidad de este bloque sse= ttratan los «Programas e insti-
tuciones de oferta lidica» analizando asi las nuuee=scemnss ofertas para la infancia de
espacios de juego como pueden ser las ludotexcsass goiblicas o privadas. los cen-
tros recreativos o los equipos de animacion al jjuse=scgyo. Después de esta Unidad,
encontraras las actividades de heteroevaluaciom..

Este Bloque finaliza con actividades presencialess cddrigudas a completar el analisis
de juegos y juguetes

En el Blogue lll abordaremos la intervencion eduscs=sttinea a través del juego. Asi en
la Unidad séptima «El juego en los programas e mmategracion social- parte de
considerar al jJuego un medio privilegiado para ttrzastbemjjar con los grupos de nifos
en riesgo social. En la octava Unidad se trabaja ~&77 grxagpel del educador. La obser-
vacion del juego~ se hace una sistematizacion «lie== lo que el educador puede y
debe hacer para favorecer el juego de los nifios g cdiesmitro de la misma Unidad, la
segunda parte se dedica a profundizar en una de= laass funciones mas importantes
del educador como es la de observar el juego: =ssse= presentan también algunos
modelos de observacion. En la dltima Unidad astbsxo»radiaremos la «Elaboracion de
proyectos de juego- tanto en el marco de la edhurs==ancion formal como no formal,
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guaje, el juego simbdlico y la creatividad se consideran juegoss gpoessra el desa-
rrollo cognitivo.

2. Las cantinelas para jugar con los mas pequenos. al igual que las casrTvoiones para
saltar a la comba o para botar la pelota, son producciones sowiéad k==, es decir,
son creaciones de un determinado grupo social que, en este carsson. . se han do
inventando para jugar con los nifios y es una forma de transmuttirtee==ss 3 haceres
participes de la cultura del grupo social en el que han nacido. Cloxrresattittuyen, por
lo tanto, una forma de transmitirles determinados conocimiemtter>=s sociales al
igual que sucede con los cuentos, las canciones o la muasica.

3. C. Kamii ha establecido ocho categorias diferentes de juegos coxolkectivos:

| | 1. Juegos de punteria

2. Carreras

3. Juegos de persecucion

Tipos de juegos colectivos | 4. Juegos de ocultacion

segun C. Kamii 5. Juegos de adivinar

6. Juegos que implican consignas: weexriales
7. Juegos de cartas

8. Juegos de tablero

4. La escuela puede favorecer el desarrollo motor de los ninos g rmiimas:

1. Proporcionandoles espacios e instalaciones adecuadas e=rm llas que los
ninos tengan oportunidad de satisfacer su necesidad de morscarrrsiento. Espa-
cios para correr, trepar, escalar, deslizarse, empujar, arrastwasr: ;  «otbjetos para
empujar, transportar.

2. Con un cambio de mentalidad en las escuelas y en los edukessasxdkores a favor
de los juegos y actividades de movimiento. De hecho, toxcdkassciia los nifos
pasan en las escuelas infantiles mucho tiempo quietos, ssesrttaados y con
pocas posibilidades de movimiento espontaneo.

5. Hay mas de cuatro argumentos para relacionar el desarrollke> aaffectivo y el

juego. Lo encontraras en el apartado correspondiente. Aqpuii the indicamos
algunos de ellos:

1. El juego es la forma de comunicacion mas frecuente quies wattithiza el adulto
para relacionarse con el bebé.

2. Desde los primeros intercambios, la educadora utiliza wirn - ee=sstilo «jugue-
téon» y se apoya en miltiples cantinelas ritmicas que favorexcase=m la comuni-
cacion y el intercambio; cantar, sonreir, tocar, mecer y, siermmggrrre=, el contac-
to fisico son los medios de relacion con los mas pequenos..

3. El juego. a su vez, favorece también la expresion de semttizrrns ke2mitos y emo-
ciones. Es un apoyo de la expresion de la afectividad.

4. En el juego simbdlico el nifio tiene la oportunidad de recresssxv— w5y representar
experiencias vividas anteriormente, con la diferencia de que &y e=dl juego no se
siente dominado por la situacion sino que es €l el que la dommirrreaa vy la transfor-
ma segun su interés o su necesidad, con lo que el juego se= coxTmwvierte en un
extraordinario medio de expresion de sus preocupaciones y eEsrmrmenCiones.

12
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UNIDAD 3
1.
CRITERIOS CLASES DE JUEGO
1.1. Espacio en el que se realizan | Juegos de interior
los juegos Juegos de exterior
1.2. Papel que desempeia el adulto | Juego libre
Juego dirigido

Actividad que promueve el
juego en el nifio

Jusgo presenciod

Juego sensorial
Juego motor
Juego manipulativo

Juego de imitacion

Juego simbdélico

Juegos verbales

Juegos de razonamiento logico
Juegos de relaciones espaciales
Juegos de relaciones temporales
Juegos de memoria

Juegos de fantasia

1.5. Segun el momento en que se

encuentra el grupo

Juegos de presentacion

Juegos de conocimiento

Juegos de confianza

Juegos de cooperacion

Juegos de resolucion de conflictos
Juegos de distension

a. Hay juegos que son especialmente adecuados para realizar en espacios

interiores. Son a los que los nifics juegan estando sentados individualmen-
te o en corro o los, juegos que no son de movimiento o, aunque requieran

moverse, pueden hacerse en es

pacios reducidos.

Por lo tanto, los juegos manipulativos, los de imitacion, gran parte de los
juegos simbdlicos, los juegos verbales, los de razonamiento légico y los de

memoria son adecuados para re

alizar en espacios interiores.

13
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b. Los juegos motores deben realizarse en espacios extenores salvo que el
centro disponga de patios cubiertos o sala de usos multiples muy espaciosa.
Cualquiera de las siguientes actividades es propia del espacio exterior:
montar en triciclo, correr empujando la camara de una rueda o un aro, subir
por estructuras, trepar por una red, echar carreras, los juegos de persecu-
cion, columpiarse, tirarse por un tobogan o montar en un balancin.

Los juegos con la pelota, los de lanzarse el disco y los de cuerda o comba
deben realizarse en un espacio exterior.

Los juegos con arena y agua son mas apropiados de espacios exteriores.

c. ;Qué tipo de espacio de juego requieren los nifios menares de dos afos?
Para todos los nifios es bueno y necesario jugar tanto en el espacio interior
caomo exterior; ademas, todos los juegos que realizan los nifios antes de los
dos anos se pueden realizar indistintamente en espacios exteriores o inte-
riores; sélo a partir de los dieciocho meses aproximadamente empiezan a
necesitar espacios mas amplios para el juego. El motivo por el que los
menores de dos anos deben salir al espacio exterior no es tanto la necesi-
dad de espacio de sus juegos como la posibilidad de que perciban y disfru-
ten de la sensacion del frio. del calor del sol o de la humedad. En los espa-
cios exteriores ademas pueden observar fendomenos de la naturaleza como
el movimiento de las hojas de los arboles o el vuelo y el canto de los paja-
ros y los dias soleados permiten descubrir la sombra propia, la de los demas
y jugar con ella.

a. El juego de «palmas, palmitas» promueve una actividad:

1. De imitacion.

2. Sensorial y motriz porque requiere una coordinacion entre el ritmo de las
palmas que el nino debe dar y la cancién que escucha.

b. Cantar canciones acompanadas de gestos promueve una actividad:
1. De imitacion.

2. De coordinacion auditiva y motriz.

3. De memoria.

c. El juego de los médicos promueve la representacion simbdlica.

a. Cuando hablamos de juegos tradicionales nos estamos refiriendo a los
juegos que se transmiten de forma espontanea de generacion eén genera-
cion y forman parte de la memoria colectiva.

Segun la edad de los ninos, unas veces son los padres los que transmiten
estos juegos a sus hijos mientras que otras veces son los nifios y ninas
mayores los que se los ensefan a los mas pequenos.

b. Juegos tradicionales para los mas pequenos son los juegos que también
se denominan de «falda-:

Juegos para imitar.

Para balancear.

Para cabalgar.

Para jugar con los dedos.

Para hacer cosquillas.

14



5. Ficha del juego «Aserrin, Aserram - =ssesgun el modelo dado para recopilar jue-
gos tradicionales:

Nombre del juego: Aserrin, Aserran. Tipo de juego: interaccion social, motor.
Nimero de participantes: dos Edad adecuada: desde los seis meses
(educadora y nino). hasta los dos anos aproxmadamente.
Espacio adecuado: cualquiera. Duracion- breve. Se suele repetir varias

veces.

Material necesario: ninguno.

Desarrollo del juego: La educadora sienta all mmisfa» con las piemas abiertas sobre su regazo miran- |
dose frente a frente. Le coge con sus mamensss adle las manitas y le balancea hacia atras al tiempo
que canta:

Aserrin, (la educadora echa al misfna» hacia atras)
Aserran, (repite el balamceexe» hacia atras)
Naranjitas (repite el balamexese hacia atras)
de San Juan. (repite el balamexseay Hwacia atras)

¢ Qué actividad posibilita en el nino?

Posibilita la coordinacién audio-motriz, peowr wasm Bado el nifo ejercita la percepcion sensorial-
auditiva y responde con una actvidadi mmotriz. Requiere por lo tanto la coordinacion
entre el ritmo de la cancién que escucha v lkoxs movimientos que ejercita.

También posibilita la percepcion de las reliaxcyscomes espaciales lejos-cerca.

También promueve la memoria cuando se resgpiite el juego en distintos momentos.

Observaciones y adaptaciones:

El nifio segln va conociendo el juego por Ik we=peticion. toma la iniciativa y colabora en los
movimientos

UNIDAD 4

1. a. En el cesto de los tesoros los mimaeess e=xploran los objetos. En el juego heu-
ristico los nifios relacionan unos asiisjpetos con otros.
b. 1. El momento de exploracion y melkacion de los objetos.
2. El momento de la recogida.

2. En una colonia urbana se organizas=sm jusegos en tomo a:
~ La vida del grupo: juegos de pressesmittacion, juegos de conocimiento, etc.
- Los juegos de exterior: juegos mentirorre=s, juegos de agua, juegos de arena,
juegos en la piscina. ‘
~ Juegos para el conocimiento del mmeesactiicn- juegos de pistas, juegos sensorniales.
- Juegos de interior: juegos mamigudbmttivos, juegos de relaciones logicas.,
juegos verbales, juegos de memoxrien,, etc.

nsS
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3. En los hospitales hay que responder a la necesidad de juego de los miifixeress w
ademas. dada la situacion en que se encuentran, servira para canalliizzsxr
expresar sus sentimientos y temores.

4. En un medio natural se pueden hacer basicamente tres propuestanss ale
juego:

1. Juegos para el reconocimiento del espacio y la orientacion espaciial
2. Juegos sensoriales
3. Juegos motores

5. Esta pregunta es abierta y admite mdltiples soluciones que tendran guuess woer
también con el estado del parque del que partes. Segun los criterios e==stta-
blecidos, el parque podria mejorar:

— En cuanto a la seguridad:
- si necesita mejorar los limites de la zona de juego
- si hay zonas de juego diferenciadas para nifios de distintas edisacies v
actividades diferentes
— si las superficies sobre las que se juega presentan riesgos
- si los aparatos y equipos de juego son apropiados a las distintarsss ecla-
des y si estan en buen estado
— si esta habitualmente limpioc
— En cuanto a la estética:
~ si su aspecto general no es agradable
- si no esta integrado en el paisaje
— si los aparatos de juego no estan integrados en el paisaje
— si la vegetacion es pobre o insuficiente
— En cuanto a la funcionalidad:
- si el emplazamiento no esta préoximo para usarlo frecuentemenite
— si no ofrece posibilidades de juego distintas (con arena y agua. axarm tri-
ciclos, juegos de carreras. de subir, trepar, esconderse...)
— En cuanto a los servicios comunes:
— si existen o faltan algunos
- si son suficientes
— si estan en buen estado
Otras propuestas podrian ser:
— incorporar equipos de animacion al juego en las horas y fechas die rmrmanyor
afluencia de ninos
— incorporar o mejorar la vigilancia del parque
— etc.

UNIDAD 5

1. a. Definimos juguete como todo objeto que se utiliza como mediadonr e=rm wuna
situacion de juego. sea cual fuere su origen.

16
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b. El juguete didactico esta disefiado para ensefiar un concepto o procedi-
miento, resultando por tanto un instrumento de ensenanza-aprendizaje. El
juguete educativo esta disefiado para ejercitar algin tipo de capacidad o
habilidad, tanto intelectual como motriz.

2. En primer lugar la edad de los nifios que los utilizaran, sin olvidar que cum-
plan todas las normas de seguridad. En segundo término, la cantidad de
juguetes que tenemos ya o que seria deseable, asi como que sea divertido
y que resulte: practico, sélido. ético y estético.

3. Analisis del juguete «Silla con construcciones»,

ANALISIS TECNICO

Aspecto material

La forma de las piezas resulta atractiva I R B MB
Los colores son armoniosos I R B MB
El material es resistente | R B MB
Su calidad, en general. es buena | R B MB
La manipulacién es facil I R B MB
La manipulacion es segura I R B MB
El acabado de las piezas es seguro I R B MB
No presenta elementos potencialmente peligrosos I R B MB
Permite una facil limpieza | R B MB
Embalaje

El embalaje exterior es consistente I R B MB
Es préactico I R B MB
Es potencialmente duradero | R B MB
Propuesta/s alternativa/s para guardar el juguete (no procede)

Instrucciones

La informacién escrita acerca del uso y potencialidad del juego

es correcta (no procede)

La informacion escrita es suficiente (no procede)

Las instrucciones son facilmente comprensibles (no procede)

Los dibujos y fotografias responden fidedignamente

a la realidad | R B MB
Los dibujos y fotografias son ilustrativos del juego I R B MB
Los dibujos y fotografias son suficientes | R B MB|

17
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ANALISIS PEDAGOGICO

i Edad recomendada: 18 meses a 6 anos

Tipo de juego que propicia: Construccion / manipulativo
iNecesita la presencia del adulto? Solo al principio
Numero de jugadores que admite: 16 2

Lugar adecuado de juego: Interior

Expone claramente sus objetivos y destinatarios I R BMB
Parece adecuado a las edades a las que se destina I R BMB
Es estimulante: apetece probarlo y jugar con él I R BMB
Resulta potencialmente divertido I R B MB
Permite investigar antes o mientras se juega I R BMB
Puede estimular la creatividad sin ayuda del adulto | R BMB
Estimula la creatividad a partir de sugerencias del adulto | R BMB
Permite una amplia gama de juegos I R BMB
Puede ser utilizado durante anos, creciendo con el nifo I R BMB
Tipo de juego social que propicia: Solitario, asociativo

Permite mantener un alto nivel de atencion I R BMB

Actividad que favorece
Manipulativa, construccion: apilar, encajar

Potencialmente: juego simbdlico con las construcciones necesarias

4. Les haria preguntas acerca de los juegos y acciones que realiza en casa, asi
como referencia a sus gustos en materia de juegos y juguetes en la escue-
la. Por otra parte, les recomendaria regalarle al menos uno de los juguetes
que haya pedido en la carta, el mas cercano a sus gustos.

5. Debe contener: la marca ct, el nombre y la razén social y direccion del fabri-
cante o representante autorizado. El periodo de edad recomendado para el

uso del juguete y aviso de cualquier precaucion que haya de tomarse para
evitar accidentes.
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UNIDAD 6

1. Ver apartado 1.2. Criterios miminmmezss que definen una ludoteca.

2. Durante el verano, una ludoteca gaaaddiria ofrecer:
— El tipo de actividad que se realizan rmamrmalmente, pero con horario de manana.
— Complementar esta actividad cxosm actividades puntuales: salidas -a la pis-
cina, una excursion, una visita & wasm mnuseo...—. talleres especificos. juegos
de agua, etc.
— Realizar un campamento de 5 a 155 «liias de duracion (actividad extraordinaria).

3. Andlisis segun el sistema £saR

MOVIL

Faceta A: actividades lidicas: sesmsscwrial sonoro y visual.

Faceta B: conductas cognitivas: mesgaeticion, reconocimiento sensoriomotor.
Faceta C: habilidades funcionaless:: gapercepcion visual y auditiva, localizacion
visual y auditiva.

Faceta D: actividades sociales: axcttinendad individual.

Faceta E: habilidades lingiisticas:: e=sgpresion pre-verbal.

TRICICLO

Faceta A: actividades ludicas: moaticonr, imitacion, roles.

Faceta B: conductas cognitivas: mesgpeticion, razonamiento practico, evoca-
ciéon simbélica, pensamiento represssesmitativo.

Faceta C: habilidades funcionaless:: gercepcion visual, percepcion de distan-
cia, desplazamiento, reproduccicem alle acciones y acontecimientos, coordi-
nacién ojo-mano y ojo-pie, orientancikinm y organizacion espacial.

Faceta D: actividades sociales: aettinenidiad individual o asociativa.

Faceta E: habilidades linguisticass:: «orrespondencia verbal, reproduccion
verbal, denominacion verbal.

4. Durante la celebracion de un cusngpikesanos podrian realizarse algunas de las
siguientes actividades:
~ juego libre con el mobiliario lGdiex
— juegos colectivos organizados
- merienda con tarta
- guifiol, danzas u otro tipo de actincikdiaades de contenido lidico
- apertura de los regalos

5. Podria orientarle hacia la compra «ile= familias de personas o animales, con
los complementos correspondiente=ss Gcasita, escuela, zoo, granja. etc).

UNIDAD 7

1. Porque el juego constituye para el mmiima un lenguaje a través del cual expre-
sa sus fantasias, sus conflictos. =susss sentimientos. su modo de captar y

e
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transformar la realidad. Jugando una y otra vez a lo mismo. con una qyr=aan
carga de subjetivismo, transforma las situaciones conflictivas que no pusescie
tolerar —que no comprende— hasta hacerlas asimilables

2. El educador debera servir de moderador en el didlogo necesario para llesayr
a un consenso: pidiendo que cada uno de los implicados explique su gaceesii-
cién, su opinién, que traten de argumentarla. .., ayudandoles con preguimttsmsss:.
si es preciso; reflejando la situacion y describiendo las posibles opcicumes
que se presentan en ella (nombradas ya por los nifios y. si es posible. agpxcr-
tando otras nuevas): si es necesario, dando alternativas limitadas a la saslhu-
cién del conflicto ayudandoles a ver los pros y contras. para que ellos elijjan
una. Por otra parte, debera ayudarles a mantener cierto equilibrio en cussmitces a
cuantas veces decide cada uno, cuando no llegan a un consenso y ha de cypattasr-
se por la propuesta de uno de ellos, asi como facilitar el proceso de apresmvcier
a ceder: y, siempre, animarles a continuar el juego.

3. Por varias razones: a) Los primeros juegos cumplen una funcion imponrttasmite
en el proceso socializador del nifio: le permiten ir reconociendo los somiadkas
de la lengua materna e intentar reproducirlos; b) Es importante que los miffivos
no pierdan sus raices culturales ni las referencias familiares. con las gquue Hnan

establecido las primeras relaciones de apego (el modelo debe seguiir ssiie=m-
do valido).

4. Se llama «ludotecas de primera infancia» a aquellas destinadas a mirmwos
menores de 6 anos, a las que deben ir acompanados por un adulto cdies =u
entorno familiar, en horarios variables de manana o de tarde. En &llla.. lkos
ninos y sus familiares acuden alli a jugar: con materiales y juguetes guue= «iifi-
cilmente podran tener en sus casas: en un espacio adecuado, calido, sesgyu-
ro y estimulante; con el asesoramiento de un educador especializado &m gori-
mera infancia, juego y juguete, y la posibilidad de encontrarse com attros
adultos (padres, madres, abuelos...) con los que compartir sus inquiesthusdies
acerca del desarrollo y la educacion de los nifics. Estas caracteristticas
hacen de la ludoteca de primera infancia un lugar priviegiado para lla irmte-
gracion social infantil, desde la perspectiva del modelo ecolégico: adiulittaes v
ninos tienen la posibilidad de encontrarse con iguales, recibiendo a la wesz un
asesoramiento que, si en principio se centra en aspectos lidicos y dies e=sti-
mulacion, la experiencia demuestra que pronto puede abarcar otros caamypos
del cuidado y la educacion infantil: nutricion, salud, higiene, limites yw camsti-
gos, etc., todo lo cual habra de incidir en la mejora de las condiciome=ss de
vida y del ambiente familiar.

5. Las respuestas pueden ser multiples. Sin embargo, cualquiera de ellars «liebe
contener los siguientes criterios: se jugaran juegos populares diferemtte=s . de
acuerdo con los paises de origen de los ninos: se jugara algun juego cammin
a todas las culturas presentes, pero con diferentes modalidades. ILan jporo-
puesta, dada la edad de los nifos. debers realizarla la educadora.
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UNIDAD 8

1

Las estrategias que puede utilizar el educador para facilitar el juego de los
ninos estan descritas en el primer apartado de la Unidad. Alli se indican diez
estrategias diferentes. En tu respuesta se tratard de que selecciones las
cuatro que consideres de mayor interés, justifiques por qué las consideras
asi y las expliques. Puedes revisar tu respuesta contrastandola con el apar-
tado primero.

Para promover el juego de los nifos de dos anos el educador ha de tener
en cuenta:

A. Los tipos de juego propios de la edad de los nifos que seran siempre
consecuencia de su desarrollo.

En el caso de los nifios de dos anos les interesa:

1. Los juegos motores porque les gusta continuar ejercitando y ampliando
sus posibilidades motrices

2. Los juegos en que interviene el lenguaje porque es el momento de apo-
geo de su adquisicion y consolidacion

3. El juego simbolico porque es el momento en que estan iniciando su capa-
cidad de funcion simbdlica y estan interesados en ejercitar esta nueva posi-
bilidad de representacion

4. Los juegos con agua, arena, masa, pintura de dedos como conse-
cuencia de sus nuevas posibilidades de representacion y también como
forma de canalizacion de los procesos que llevan a cabo en torno al con-
trol de esfinteres.

5. Los juegos estructurados y los de relaciones logicas propios de su nivel
porque en ellos ponen de manifiesto sus adquisiciones en este nivel

Ademas del tipo de juegos habra que pensar en como organizar ta posibili-
dad de jugar. Esto hace referencia especialmente a prever: materiales, espa-
cio y tiempo:

B. Los materiales adecuados a la edad de los ninos. En este sentido habra
que tener en cuenta:

La Diversidad de materiales de forma que se fomenten los diferentes tipos
de juego en que estan interesados; por lo tanto habra que proporcionarles
material para:

- el juego motor: arcos, castillos y mobiliario para subir, trepar, saltar..., tri-
ciclos, neumaticos, columpios...

- el juego simbdlico: casita, mufiecos. telas para disfrazarse. ropa de adul-
tos, zapatos de tacon, bolsos, sombreros, gorras...

— jugar con arena: arenero con arena limpia en el patio. cubos, palas. ras-
trillos...

— Jjugar con el agua: pila amplia a su altura. embudos. tazas y envases de
diferentes formas y tamafos, botellas de plastico..., colorantes (alimenti-
cios, no toxicos) para tefir agua y mezclar.

- amasar. pasta de pan, pasta de sal, plastilina, arcilla.

— Jugar en la mesa (material estructurado). puzzles, rompecabezas, lotos,
dominds...
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La Cantidad de materiales teniendo en cuenta el nimero de nifios del grupo.
Normalmente en los grupos de dos afios hay veinte nifios con lo que habra
que tener la posibilidad de que todos estén jugando simultaneamente.

Ademas habra que indicar a los nifios la organizacion de los materiales de
forma que sepan dénde se encuentran cuando los quieran utilizar y donde
los deberan recoger una vez que hayan finalizado el juego.

C. El espacio adecuado. Cada uno de los juegos que les interesan se podra
desarrollar siempre que los nifios cuenten con un espacio apropiado para ellos.
Los nifios deberan saber dénde pueden jugar y con qué materiales. Es impor-
tante recodarles las limitaciones de algunos materiales que sodlo se pueden uti-
lizar en el patio de juegos (por ejemplo el triciclo, el neumatico, la arena...) o

cuando se prepare la clase para ello por eiemplo en el caso de la pintura de
dedos...

D. El tiempo previsto para el juego. Es imprescindible saber y hacer saber a
los ninos los momentos de juego reservados a los diferentes tipos de juego
a lo largo de la jornada. Por ejemplo si se van a utilizar los rincones de
juego es bueno que la organizacion de la jornada diaria y semanal tenga pre-
visto tiempo para ellos. De la misma forma las otras posibilidades de juego
requeriran una prevision adecuada de tiempo.

E. La actitud del educador. De la misma forma el educador debe prever su
actitud ante las diferentes posibilidades de juego; en unos casos tratara
solo de presenciar y observar el juego, en otros, como pueden ser los jue-
gos de lenguaje podra seleccionar y dirigir los mas adecuados, etc.

3. La finalidad de la observacion del juego esta desarrollada en el apartado
cuatro de esta Unidad. Se puede sintetizar en:

1. Comprobar que las condiciones previstas para el juego son adecuadas
En caso contrario, se procederia a modificar los aspectos necesarios para ade-
cuar mejor €l juego a las posibilidades de los nifios.

2. Conocer los logros de los nifics en sus diferentes ambitos de desarrollo
3. Informar a los padres sobre como juega el nifo en la escuela (sus intere-
ses ludicos, su forma de comportarse en el juego, el material que prefiere...)

4. En primer lugar, debes tener en cuenta lo que se explica en el apartado
4 2.«.Como observar>. Ademas al tratarse de un patio exterior de juegos
también tendras en cuenta lo que se dijo sobre ello en la Unidad «Contex-
tos de juego~ adaptandolo a los nifios de primer ciclo de Educacion Infantil.
En segundo lugar, tendremos en cuenta que la actividad nos pide un Regis-
tro de Observacion limitado s6lo al espacio de juego del patio por o que &l
registro se limitara a todo lo relacionado con el espacio dejando para otro
posible registro los otros aspectos. La observacion se llevara a cabo sobre
el patio, para conocer sus posibilidades y limitaciones de juego sin que sea
necesario realizarla en un momento en que estén los nifios jugando.
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Si quisiéramos hacer la observacirm «on los nifos jugando en el pato tam-
bién seria posible pero tendriamaes aguue definirdo asi. cosa que en el plante-
amiento de esta actividad no se naa Hwecho.

Ten en cuenta que habra diferenttees=ss ffiormas de hacer un buen registro de
observacion pero se trata de que thiis ellabores uno que consideres suficien-
temente bueno para la finalidad quee= =se= plantea.

Tenienda en cuenta todo lo antemoxr:, mosotros hemos elaborado el siguien-
te registro:

REGISTRO DE OBSERVACION DEL F22\TTIROD EXTERIOR
ASPECTO A OBSERVAR: EL ESPACICO IDHE JUEGO
Dia y Hora de la observacion:

Centro:

Educador observador:

(Esta observacion puede repetirse en diiffeexre=mtes momentos a lo largo del curso
para ver los cambios que experimenta il e=ssypacio de juego en el patio)

1. SEGURIDAD
El patio tiene un aspecto general impio,, v «cwidado Si NO

Prevencion de impactos:
Hay espacios especificos o acotadkoess

para el grupo de bebés (0/1 afo) Si NO
para el grupo de uno a dos anos Sl NO
para el grupo de dos a tres anos Si NO
Si no hay espacios acotados, jcOmmaD s garantiza la seguridad de los mas
pequenos?

Tamafio y mantenimiento del mobiliario w agpearatos
El mobiliario y los aparatos son de ttamnmanio apropiado
para los nifios menores de tres anoss Si  NO
Mantienen la pintura / barniz en buesrmasss: condiciones Si NO
No presentan astillas, zonas oxidadiasss @« descascarilladas Si NO
La superficie del suelo

Es dura de cemento y hormigon Si NO
Es toda de tierra Si  NO
Combina la tierra con superficies mediess thillandas en las zonas

de aparatos S NO

Otras posibilidades:
La superficie del suelo. ;resulta espeasiaslmente peligrosa ante
posibles caidas de los nifios Si NO
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Las vallas y limites

Las vallas del patio delimitan bien del exterior y les protegen de formma apuse:

Limita bien el acceso a personas ajenas Sl N
Impide que al correr los ninos salgan de la zona prevista Si O

2. LA ESTETICA

El patio resulta atractivo y bonito en su conjunto S N

Hay una armonia en los colores utilizados Si NKOD

Hay armonia en los materiales utilizados para el mobiliario Sl [N (@)
son de madera Si | T (®)
son de metal pintado Si NKO
son de plastico Sl RO
otras opciones:

Hay vegetacion Si IO

En caso afirmativo. la vegetacion
es variada o uniforme en las diferentes estaciones
atractiva para pajaros, mariposas, mariquitas

Hay zonas protegidas para seguir utilizando el patio

los dias de lluvia Si 1 (@]
los dias de excesivo sol Si O
Hay una zona prevista para recoger el material de juego: )
los triciclos Sl O
los correpasillos Sl O
los neumaticos Sl O
los cubos, palas, rastrillos, moldes Si KO
otros:

3. FUNCIONALIDAD
El patio posibilita:

A. El juego motor si
Elementos de que dispone: espacio amplio y seguro

arcos

castillos

cajones para empujar

neumaticos para rodar

triciclos

tobogan

otros:

:

B. El juego sensorial Si
Elementos de que dispone:

arenero y objetos para la arena S[
pila y objetos para los juegos de agua Sl
otros:

85 &
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C. El juego con la educadora

de pareja S NO
de grupos si NO
Dispone de bancos o sillas comodas para los educadores Sl NO
D. Los juegos simbdlicos y de fantasia sl NO

Elementos de que dispone:

Otros aspectos:

Hay puntos de agua para regar Sl NO
jugar con el agua Si NO
beber cuando tienen sed Si NO

Es facil el acceso a los servicios de los nifos Si NO

Hay papeleras Si NO

Otras cuestiones observadas:

Conclusiones posibles:

UNIDAD 9

1. Porque solo conociendo previamente los aspectos mas significativos del
contexto, podremos adecuar la programacion (seleccion de objetivos,
metodologia, actividades y criterios de organizacién) con el fin de que
resulte exitosa.

2. En «recursos» enumeramos los materiales que prevemos necesarios para
la realizacion del Proyecto, los que necesitaremos. En «organizacion» plan-
teamos aspectos relativos a la organizacion -valga la redundancia- de los
mismos: su clasificacion, distribucion en el espacio, la seleccion para deter-
minada actividad, etc. En «metodologia=», haremos referencia a los materia-
les cuando es necesario fundamentar su uso como recurso metodolégico
para el juego.

3. Algunos ejemplos podrian ser: taller de invencion de juegos, ludoteca de pri-
mera infancia, taller intercultural de juegos. organizacion de una sala de juego
en una Residencia Infantil, Centro recreativo, el cesto de los tesoros...

4. Los aspectos minimos a tener en cuenta en una programacion son: nombre
del proyecto, contexto, objetivos, metodologia, actividades y su temporali-
zacion, evaluacion, recursos necesarios y organizacion. Puede que para el
Proyecto que hayas elegido necesites de algin apartado mas. ..

5. La amplitud de posibilidades impide darte una respuesta valida. Consulta
con tu tutor/a.
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Glosario de £#€érminos

Cesto de los tesoros. Es una propuse=sstta de juego para los nifos peguenos
en su pnmer ano de vida. Consiste em wsm cesto bajo de mimbre de unos treinta
y cinco centimetros de diametro y ochky axemitimetros de alto con unos cincuenta
objetos variados en sus formas, tamafuss,. tte=xturas y colores elaborados con pro-
ductos naturales para que el nifio elija el aguuse mas le interesa.

Colonias urbanas. Son actividades ppearas los nifios entre tres y siete afos de
edad, dirgidas a los nifos que finalizan =il gee=riodo escolary sus familias, por razo-
nes laborales, tienen dificultades para diejmrllas en casa. Normalmente estan pro-
movidas por los Ayuntamientos y utilizaasm geemra su realizacion las instalaciones de
los centros escolares publicos.

Conocimiento fisico. Es el conocimmike==mitto de las caracteristicas fisicas: los
objetos, los animales, las plantas, o las personas tienen una serie de cualidades
o caracteristicas como son su aspecto. exclkowr. su textura, su forma, su sabor, su
tamano, su peso, el sonido que producxesm © sus posibiidades de movimiento
-ruedan o giran-. Pueden tener ademaiss paarsibilidades de mezclarse o no mez-
clarse con otros productos, de disolverses., etic.

Conocimiento légico-matemiticen.. |La fuente del conocimiento logico-
matematico no esta en la realidad exterman ssimvO que se crea «en la mente de los
ninos» al relacionar unos objetos con oftrayss.. Asi surge el «mayor que», menor
que~, =iguales» o «parecidos».

Conocimiento social. La fuente del cxoxmascimiento social esta en las conven-
ciones que ha creado la sociedad y utilizawm llas personas, es decir en la realidad
social; por ejemplo, la lengua. las costummibxre=s. las normas sociales. el modo de
vestir o las diferentes formas de orgamzzasezikGm social.

Desarrollo cognitivo. Es |a capacidadd poeasraa comprender y controlar el entorno
fisico y social, y para actuar sobre la realidiedil . Ios procesos inteligentes de la mente
humana son el pensamiento simbolico, ell rezvawnamiento, la planificacion, la percep-
cién, la memoria, o la atencion.

Desarrollo social. Es el proceso por el aquee el nifio adquiere el conocimiento
social y aprende a comportarse segin lesss «onductas sociales establecidas de
acuerdo con determinados valores y normmaass.

Juego colectivo. En primer lugar, se exmttie=mnde como aquel en el que intervie-
nen un grupo de ninos. Sin embargo tanmixieEm se utiliza en un sentido mas estric-
to definido por R. DeVries como aquel exm il que los ninos participan conjunta-
mente de acuerdo con unas reglas convemciomales que especifiquen algan climax
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preestablecido y lo que deben hacer los jugadores en papeles de caracter irmittesr
dependiente, opuesto y cooperativo. Es propio de los nifios desde los tres amos.

Juego paralelo. Se denomina juego paralelo al juego que el nifio realliz=a imddi-
vidualmente en presencia de otros nifios pero sin que haya cooperaciom a» wer-
dadera interaccion. Es habitual antes de los tres anos de edad.

Juego funcional o juego de ejercicio. Es propio de los dos primeros asmos
de vida, y en él se ejercita cada uno de los nuevos comportamientos adoyuiinriciios.

Juego heuristico. Se trata de proporcionar a los nifios. en su segundo it de
vida, un conjunto de objetos ~continentes o envases- y colecciones soltwre= llos
que los ninos puedan accionar y establecer relaciones.

Juego por rincones. Es una propuesta de juego que posibilita que los miifos
y nifas realicen actividades ludicas de acuerdo con sus intereses y preferemcias.
Se basa en organizar espacios determinados con distintos juguetes para quusee llos
ninos elijan donde jugar. respetando unas normas basicas.

Juego de Reglas. Los juegos de reglas aparecen en los Ultimos afoss oie la
Educacioén Infantil. En estos juegos hay que aprender a jugar, hay que we=slizar
unas determinadas acciones y evitar otras, hay que seguir las reglas.

Juego presenciado. Cuando el nifo pequeno juega solo, con su cuergao « con
los objetos. necesita que el educador esté presente dandole confianza y ssesquuri-
dad aunque no intervenga directamente en el juego. Esta situacion se diemxommina
juego presenciado.

Juego simbélico o de ficcion. Entre los dos y los siete anos el juescgyo sim-
bélico o de ficcion alcanzara su apogeo porque los nifos empiezan a podkesr repre-
sentar aquello que no esta presente. Convertir un palo en caballo, jugar «xcom los
munecos o a los médicos son ejemplos de este tipo de juego.

Juegos de construccion. No son caracteristicos de una edad determmimada.
Las primeras construcciones consisten en meter y sacar objetos, o inSexrttzar pie-
zas; posteriormente los niflos construyen lo que mejor apoya los guiones ke sus
juegos: castillos, casitas, granjas, etc. Por dltimo el modelo externo se cxxnwierte
en el objetivo prioritario (gruas que funcionen, por ejemplo).

Juegos de interaccion social. Son juegos propios de los dos garirmeros
anos de vida aunque contintan posteriormente. Son el precedente de la e=struc-
tura del didlogo que aparecera en las primeras conversaciones. Ejemplos: alie este
tipo de juegos son: dar palmas, esconderse y reaparecer, cucu-tras etc..

Juegos tradicionales. Los juegos tradicionales se refieren a los juegyos que
se transmiten de forma espontanea de generacion en generacion y formmasm parte
de la memoria colectiva.

Juguete. Es un término popular que se refiere a aquellos objetos commsstrrusidos
por los adultos con el objetivo de que los nifios jueguen. Se puede utillizaar emn un
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sentido mas amplio como todo objeto que se utiliza como mediador en una situa-
cién de juego, sea cual fuere su ongen.

Juguete bélico. Es el juguete que sirve para representar escenas bélicas
(guerras. luchas con arma).

Juguete didactico. Es aquel que se construye como instrumento de ense-
fianza, creado y orientado hacia un objetivo concreto de aprendizaje, ya sea un
concepto o un procedimiento: ensefar las partes del cuerpo, los colores, las
letras, las provincias o las naciones.

Juguete educativo. Es el que, acomodandose al proceso evolutivo, favorece
el desarrollo y perfeccionamiento de diversas capacidades, tanto cognitivas
(memoria, atencion, asociacion, etc.), como motrices (encaje, equilibrio, punteria,
etc.). Algunos ejemplos de juegos educativos serian el loto, el domind, los puzz-
les, la diana o los bolos.

Juguete sexista. Es el que reproduce especificamente roles estereotipada-
mente sexistas, sin posibilidad de darle otro uso diferente, atendiendo a la desi-
gualdad entre ninos y ninas.

Ludoteca. Es una institucion de caracter recreativo-cultural especialmente pen-
sada para los nifios y adolescentes, que tiene como primera mision desarrollar la
personalidad a través del juego y el juguete.

Ludoteca de primera infancia. Esta dirigida a nifos entre O y 6 anos, a
estas ludotecas los nifios van acompanados siempre por un adulto que compar-
te su juego y atiende a sus necesidades.

Ludoteca infantil. | os destinatarios de esta ludoteca, la mas comun en nues-
tro pais, son nifios y nifas entre los 4 6 6 y los 12 6 14 afos de edad, que acu-
den a las mismas en horario extraescolar.

Ludoteca integral o familiar. Se trata de una ludoteca abierta a todas las
edades tanto para jugar en ella como para llevarse juguetes y material diverso en
préstamo.

Ludoteca itinerante. Consiste en un autobus («ludobls») o furgoneta, con
juguetes para préstamo y a menudo actividades de animacion lidica, que reco-
rre una determinada zona geografica parando en cada poblacion una vez a la
semana o a la quincena.

Ludoteca juvenil. Es una ludoteca dedicada a adolescentes y/o jovenes.
Implica la ampliacion del concepto y la inclusion de espacios correspondientes a
los intereses de los usuarios.

Ludotecas para la integracion social. Son |ludotecas que trabajan con
nifios y familias en riesgo social.
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Material de juego estructurado. Esta compuesto por los juguetes que,
desde su misma concepcion, tienen prevista su forma de uso. normalmente una
unica forma de uso como un puzzle o un encaje.

Material de juego no-estructurado. Esta compuesto por los juguetes cuya
forma de uso depende del propio nifio y su creatividad. Es el caso de la muneca
o los cochecitos,

Programas de integracion social para infancia y familia. Tienen como
objetivo prestar ayuda a los nifios en situacion de riesgo social y a sus familias.
Pueden tener un caracter preventivo, o un caracter paliativo de la situacion con-
creta por la que atraviesan.

Proyecto. Hacer un Proyecto es hacer explicito, por escrito, algo que se va a
hacer y que se ha pensado con detenimiento en todos sus detalles. También, es
el conjunto de actividades que son programadas de forma coherente y coordina-
da para la consecucion de los fines previstos y que implican la organizacion y pre-
vision de tiempos y de recursos espaciales, materiales y humanos.

Proyectos de integracion intercultural. Estan dirigidos a personas de dis-
tintas culturas que conviven en un mismo pueblo o barrio, cuya finalidad es favo-
recer el conocimiento y un acercamiento mutuo, basados en el intercambio de
experiencias y costumbres.

Riesgo Social. Se dice que un nino o joven esta en riesgo social cuando por
diferentes motivos. casi siempre en contra de su voluntad, viven una profunda
problematica sociofamiliar con muchas posibilidades de marginacion.

Sistema E.S.A.R. Es un sistema de clasificacion de juguetes. Implica un analisis de
los mismos y su capacidad para potenciar el juego. el desarrollo de conductas cog-
nitivas y sociales, asi como de habilidades funcionales y linguisticas. Fue creado para
la clasificacion e informatizacion de los juguetes de una ludoteca, de forma similar a
los sistemas de clasificacion propios de la biblioteconomia.

Tipos de juegos. No existe una sola tipologia de juegos y dependen del marco
tedrico desde el que se explican. La que se utiliza mas frecuentemente es la uti-
lizada por J. Piaget: juegos de ejercicio que son los juegos motores y de inte-
raccion social: juego simbolico; juego de reglas y juego de construcciones.
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Introduccion

En esta Unidad de Trabajo se trata de
definir el juego., reflexionar sobre su
importancia en el desarrollo infantil y
conocer las teorias mas importantes
que explican el sentido del juego.

Seguramente en tu vida profesional, ya
sea en la escuela infantil o bien en otros
ambitos relacionados con la infancia, te
vas a encontrar en multitud de situacio-
nes en las que los nifios juegan. Conse-
cuentemente es imprescindible que
como futuro educador profundices en el
sentido que tiene el juego para la infan-
cia, la evolucion del juego en la vida de
los nifios y revalorices la actividad ltdi-
ca como actividad privilegiada en la
etapa de la Educacion Infantil.

Objetivos

Al finalizar el estudio de la unidad
seras capaz de:

@ Conocer las caracteristicas de lo
que llamamos juego y las diferen-
cias con otros comportamientos.

@ Conocer las principales teorias psi-
colégicas que han tratado de expli-
car el papel que tiene el juego en el
desarrollo del nifio.

@ Distinguir los distintos tipos de
juego y su evolucion en la vida de
los ninos.

© Reflexionar sobre la importancia
que tiene el juego en la infancia.
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Introduccion al concepto
- de juego

El juego es un concepto que resulta dificil de definir, es escurridize.. S mos fija-
mos en un juego como el que realiza un grupo de nifas con sus MMUETMESCAS NOS
parecera que tiene poco que ver con lo que se nos ocurre al pensaanr e wuno de
mesa, como el parchis, o en un deporte como el futbol. ;Se trata esmticances de
una especie de espejismo, de un parecido que sélo esta en la palabran cxxom la que
designamos actividades que, en el fondo, no tendrian nada en comasmi™®

Algunos psicologos llegaron a esa conclusion y consideraron que mxax» e podia
estudiar cientificamente el juego. porque no era posible encontramr maEasgos o
caracteristicas comunes a cosas tan diversas como el golpear del somasgsro de un
bebé y la partida de ajedrez de dos adultos. Lo que tienen en comdm rme» son los
aspectos externos, los movimientos o conductas que estudiaba el caxwmadkuwctismo,
sino propiedades internas que hay que deducir a partir de otras mé=ss e=xternas.
Son caracteristicas psicologicas las que comparten los diferentes juuesapos. Por
tanto, algo que aportan los propios jugadores, que esta en ellos.

Aunque resulte dificil definir en qué consiste el juego. seguro que no te=rmnddirias difi-
cultad en decidir si dos perros estan jugando o peleandose. Y si te pressssmittaramos
una pelicula en la que aparecieran ninos realizando actividades distimttzsss., seguro
que también serias capaz de sefalar cuando estaban jugando, inclusa» =i saber
exactamente de qué juego se trataba. En algunos experimentos se ha dkesrmmostrado
la facilidad con la que cualquier observador como ti, sin especial entresmanrmiento,
puede distinguir comportamientos de juego de otros que no seam dke= juuego. Y
somos capaces de esta distincion, no solo respecto a los juegos de loss riFos, sino
a los de otras especies, como los perros, los gatos, los monos, etc.

Para poder realizar esa distincién nos basamos en una serie de propiexiiaadiies o de
caracteristicas que percibimos en los sujetos que juegan, aunque M SEaMoOs
capaces de expresarlas verbalmente cuando tratamos de responder aa gaxreaguntas
como las planteadas mas arriba.

Examinemos ahora algunas de estas caracteristicas o elementos comusmes==ss e jue-
gos muy diversos que nos permiten distinguir lo que es juego de lo quee Mo lo es.

1.1. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

El juego es libre

Como habréas tenido ocasion de observar en multiples ocasiones. se tranttz=n «e una
actividad espontanea, no condicionada por refuerzos o acontecimentoss esdiemmos.
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Algunos autores contraponen juego a trabajo 3. «xomo luego veremos, el primero
seria caracteristico de la infancia y el segundi» alle= los adultos. Nosotros vamos a
establecer una primera distincion entre commgeemrtamientos serios y comporta-
mientos ludicos. El trabajo seria un ejemplo «lkawro de comportamiento serio, es
decir, de aquel que busca un objetivo o0 meta e=ssgpecifica, diferente del medio que
utilizamos para alcanzarla. Pero la idea de traltoamip» sblo es aplicable a actividades
humanas mientras que la de comportamienttaess serios —como obtener comida,

defender el territorio, lograr una pareja, escaypessr «lle un depredador. etc.— engloba
los de otras muchas especies de animales.

La idea de que el juego es libre se refiere a esan e=spontaneidad, a una cierta moti-
vacion interna, a una relativa independencia ke ffactores externos. Por el contra-
rio, las conductas que normalmente denomismesstmos serias estan condicionadas
por las propiedades de la realidad externa a llaa agpuse tratan de adaptarse. Esa espe-
cie de cardcter gratuito, independiente de las «iwrmunstancias exteriores, constitu-
ye un rasgo sobresaliente del juego. Su comttrzagpartida en el organismo es que
produce placer por si mismo, independientesrmesrmitte de metas u objetivos externos
que no se propone. Este seria su segundo raesgyo.

El juego produce placer

Frente a las conductas serias, que solo caltwes a=waluar en funcion del logro de la
meta propuesta, las conductas ludicas se caxmrmwierten en metas de si mismas.
Para Freud, el juego tiene una funcion equivailkesmte a la que tienen los suefios en
relacion con los deseos inconscientes de losss ssawijetos adultos. Este caracter gra-
tificador y placentero del juego ha sido recomoxcsikdo por diferentes autores. Piaget
y Vygotski, con matices diferentes. sefalam lla ssaitisfaccion de deseos inmediatos
que se da en el juego, o el origen de éste prexcirssamente en esas necesidades, no
satisfechas, de acciones que desbordan la casgpacidad del nifo.

El juego organiza las acciones de un ssms»«do propio y especifico

El juego tiene un modo de organizar las accirres que es propio y especifico. La
estructura de las conductas serias se diferesmaci e @n algunos casos de la de las con-
ductas de juego por la ausencia de algunc die= lkos elementos que exhibira la con-
ducta seria. Pensemos en las diferencias emtbrees llas conductas ludicas de peleas en
diferentes especies de mamiferos y las progiessrmente agresivas: en el caso de los
perros, por ejemplo, cuando juegan detectawmresnmos enseguida la ausencia del pelo
erizado, de la cola erguida, de la posicion diedl oe=liffo mostrando los dientes, del mor-
disco poderoso y firme en el curso de la imterrzaxccion, etc.

En otros casos las diferencias aparecen o llem presencia de elementos que son
caracteristicos del juego. Por ejemplo la c=wras de juego de los chimpancés, esa
especie de sonrisa-mueca que avisa a quikesm ez dirigida que todo lo que sigue es
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juego. En el caso antenor de los perros, el movimiento de la cola transmitiria un
mensaje analogo.

De igual forma podemos diferenciar cuando dos nifos pelean en serio o jugando
porque no hay intencion de hacerse daio, aunque a veces el final del juego se
convierta en una situacion mas conflictiva de lo que los propios jugadores habian
previsto.

En el juego predominan las acciones sobre los objetivos de las mismas

Dicho de otro modo. en el juego lo importante son los medios, no los fines. Es
uno de los rasgos mas aceptados como definitorios de la conducta de juego. su
desconexion con otro fin o meta que no sea la propia accion ludica. Mientras las
llamadas conductas serias constituyen un medio para lograr un objetivo determi-
nado, el juego consiste en una accion vuelta sobre si misma que obtiene satis-
faccién en su misma ejecucion. En el desarrollo individual el juego no puede apa-
recer mas que en la medida en la que se manifiesta también la inteligencia o la
adaptacion seria. En la medida en que el mundo exterior se convierte en meta de
nuestras acciones, en objetivo de manipulacion y conocimiento, las acciones son
instrumentos para lograr esos resultados exteriores. El juego comienza a dife-
renciarse por mantener como objetivo 0 meta las propias acciones que lo cons-
tituyen y, por eso, autores como Piaget hablarén del predominio en lo lidico del
polo asimilador, y los psicoanalistas pondran el acento en la funcion distorsiona-
dora de la realidad y en la manifestacion y satisfaccion de deseos.

Pero quiza esta caracteristica de ser una actividad vuelta sobre si misma no sea
solo propia de los estados mas inmaduros del desarrolio humano. En lo referen-
te al comportamiento sexual podria encontrarse una cierta analogia al ser con-
ductas que se desprenden de los objetivos iniciales a los que se encontraban vin-
culados, la reproduccion, y que se convierten en comportamientos vueltos sobre
si mismos, la obtencion de placer.

El juego es una actitud ante la realidad y ante el propio
comportamiento

Se trata, en efecto. de una actividad que solo cabe definir desde el propio orga-
nismo inmerso en ella. Es observable, posible de identificar desde fuera, sus-
ceptible de andlisis cientifico. Sin embargo su carécter ludico viene determinado
desde el sujeto que juega no desde el observador que lo analiza.

Quiza como consecuencia de todas las caracteristicas mencionadas anterior-
mente se pueda concluir que el juego es un modo de interactuar con la realidad
que viene determinado por factores internos de quien juega y no por las condi-
ciones y las circunstancias de la realidad externa. Esta ultima puede, indudable-
mente, modular e influir en el juego. pero éste se define mas como una actitud
ante la realidad del propio jugador.



Esto es muy importante tenerlo en cuenta a la hora de valorar la importancia que
tiene el jJuego en el desarrollo del nifno y el posible papel que puede desempenar
el adulto en los juegos infantiles

M. . -
|4 () I-(- ] (- I () 1. Haz un esquema con las cinco caracteristicas del juego que se han
410 AN expuesto anteriormente y piensa algunos ejemplos que lo confirmen
»
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Importancia del juego
en el desarrollo general del nifio

. Te podrias imaginar un nifio que no jugase? Seguro que has podidio gwresenciar
alguna situacion en que ante la inactividad de un nifio, su madre sosgpecha que
puede estar enfermo. le toca la frente para comprobar si tiene fielbre 2l tiempo
que se preocupa por su estado general. Normalmente esta intuicion die= la madre
«mi hijo no juega, jle pasara algo?» se confirma posteriormente com wm diagnos-
tico del médico. lo que nos lleva a pensar que el juego es una actividad mmuy unida
a la infancia.

2.1. JUEGO Y COMPORTAMIENTOS SERIOS: LA FUNCION
DE LA INFANCIA

Nuestras ideas sobre lo que son el juego y la infancia estan tan unidasss que difi-
cilmente podria abordarse la definicion de cualquiera de estos dos comeeptos sin
entrar en el analisis del otro.

Una de las razones por las que algunos psicologos y educadores accedien a con-
siderar la importancia del juego es precisamente por su inclusion, auwmaue indi-
recta, en la categoria de los asuntos serios.

En el campo de la educacion cabria afirmar que ésa es la estrategia sexguida por
quienes disefian y utilizan los llamados juegos didacticos: descubrir lan wutifidad y
el beneficio de lo lidico tanto para el individuo como para la especie.

Sin embargo, reconocer la utilidad del juego puede llevar a los adultaos @ robar el
protagonismo del nino y la nifa. La intervencion de los adultos, segusm Bruner,
debe consistir en facilitar las condiciones que permiten el juego. en estar a dis-
posicion del nino, no en dirigir ni imponer el juego. El juego es serio y e il para
el desarrollo del nifio en la medida en que él es su propio protagonistas,. =e man-
tiene diferenciado de las exigencias y limitaciones de la realidad exterman,. permi-
te explorar el mundo de los mayores sin estar ellos presentes, se conwiesrte en el
terreno privilegiado de interaccion con los iguales y en fuente de funcsosmanmiento
autonomo.

Los conceptos de juego e infancia, como el de trabajo. los hemos creado los
humanos y los hemos ido modificando a lo largo de la historia.

La infancia ha supuesto en la evolucién del hombre, utilizando la misma egpresion
que usa Bruner para referirse a la educacion, un extraordinario invento ssoxcual. La
seleccion biologica ha ido extendiendo la duracion de este periodo de immmadurez
en los mamiferos mas desarrollados. Durante él los miembros adulltoss actdan

M



(VCIIn Y- Yo Rl Teorias sobie & juego

como amortiguadores de las exigencias del mmusmdlo exterior y proporcionan a los
mas jovenes alimento, higiene, proteccion. et

En la especie humana, la cultura y la ideoclogi=n gprolongan rasgos que ya habian
sido seleccionados en otras especies de prinmanttes en el curso de la evolucion y
posponemos, mas alla de la maduracion bioldGgyikca. la definicion de miembro adul-
to de nuestra sociedad.

Veremos a continuacion que en las diversas te=orias propuestas a lo largo de la
corta historia de la psicologia para explicar el femdmeno del juego hay referencias
explicitas e implicitas a las relaciones entre juesgo. infancia y educacion.

2.2. TEORIAS SOBRE EL JUEGO

Algunas de las primeras teorias sobre el juegy le relacionaban con las capacida-
des estéticas y artisticas del ser humano. Sim ermbargo, desde nuestra perspec-

tiva actual, la nota mas caracteristica de estars primeras teorias era su énfasis
evolucionista.

Las teorias evolucionistas de Spencer y S. Hall

El juego como medio de gastar el exceso de «eynergia acumulada: La teoria
de Spencer

Spencer (1855), que escribe sus influyentes #Principios de Psicologia, considera
el juego como el resultado de un exceso de exmergia acumulada. La imposibilidad
de participar en actividades serias conduce & que los jovenes de determinadas
especies inviertan esa energia en actividades superfluas como el juego o el arte.
Desconectadas de las actividades que sirwvesm para la supervivencia, las activida-
des estéticas y lidicas son un lujo, un gasto dilapidado de energia. A pesar de
esta relacion con las facultades superiores. «l modelo de descarga de energia
sobrante hace que los estudiosos del juego =se orienten hacia los juegos moto-
res, en los que ese derroche de energia fiskcan s muy notable.

El juego como recapitulacion de las actividadikes de nuestros antepasados:
La teoria de S. Hall

S. Hall (1904) aborda el juego también desde wima perspectiva evolucionista. Muy
influido por los diferentes estadios de desawmwolllo del embrion y su analogia con
los grandes periodos de la evolucion de las especies, Hall trata de clasificar los
juegos infantiles y de encontrar un orden em s aparicion que refleje en cada indi-
viduo la légica de la evolucion de la especie.. Por ello encuentra que el juego con
el agua es anterior en el nino al juego de treyar a los arboles y ello. precisamen-
te. porque los peces precedieron a los momos en el orden de aparicion como
especies. Por tanto, contenido del juego y «wrcden de aparicion reflejarian las dife-
rentes etapas que precedieron a la apariciom «lell hombre. Recogié datos directos
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sobre los juegos infantiles mediante unos cuestionarios sobre preferencias de
jmmegos y de juguetes.

Teorias como las de Spencer o las de Hall nos sirven hoy para ilustrar la inge-
musidad con la que se extrapolaron algunas ideas evolucionistas al terreno del

jjusego infantil. Sirvieron también, sin embargo, para plantear el juego infantil como
wers concepto clave a la hora de entender el desarrollo humano.

ILas teorias clasicas sobre el juego infantil se desarrollan en el primer tercio de
este siglo y siguen ejerciendo una notable influencia sobre las investigaciones
anctuales. Examinemos brevemente cuatro de ellas.

L a teoria del preejercicio de Groos

B Groos (1898, 1901) en su teoria del pre-gjercicio concibe el juego como un
mmodo de ejercitar o practicar los instintos antes de que éstos estén completa-
mmente desarrollados. Por ello, a la hora de clasificar los diferentes juegos acudi-
waa a las actividades adultas de las que considera que cada uno de ellos es un pre-

alecesor.

Crriiticada la teoria del instinto en la que se basaba su explicacion del juego, el
emiffoque funcionalista de Groos se perpetla posteriormente. La explicacion de
k= aprendizajes serios de cada especie se hace en funcién de su relevancia para
Il swpervivencia y ello plantea la peculiaridad de las conductas de juego, puesto
quuee éste se define como comportamiento irrelevante, centrado en las acciones
mmiiismnas y no en objetivos externos.

ILima estrategia seguida consistird en estudiar posibles funciones que no son per-
arilbviclas a primera vista. A la pregunta de jpara qué sirve el juego?. los diferentes
amuttores responden con diferentes ejercicios, o practicas anticipadas, de las mas

adiiseersas habilidades.

IL=n otra estrategia consiste en identificar las conductas de juego precisamente
goowr comparacion de sus elementos y de su organizacion con los de aquellos
caxwrmportamientos llamados serios.

Por ejemplo, el juego de lucha vendra determinado por:
aa) lla presencia de elementos que no estan presentes en las luchas reales, como

= @mada cara de juego;
i»» ll= ausencia de elementos que si estan presentes en una lucha real, como el

tigpe» de mordisco:
< lla combinacion de elementos en un orden distinto del que aparece en la con-

ahusxcta seria.

W vez definida aquella conducta que llamamos juego. los estudios suelen tra-
ttzmr oe verificar su presencia en individuos de diferentes especies, distintas eda-

alee==s_ sexo, status, etc.

13
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Entre las aportaciones de este enfoque hay que senalar la continuidad que ha
puesto de manifiesto entre comportamientos ludicos de los primates no-huma-
nos y los humanos. no sélo respecto a la forma adoptada por ese juego rudo y
desordenado, sino por las diferencias que en él se observan entre jugadores de
diferente sexo.

Histéricamente, la teoria de Groos sirvié como punto de referencia contra el que
desarrollar otras teorias alternativas. Frente a la explicacion del juego como ejer-
cicio de comportamientos especificos y heredados, Buytendijk (1935) encuentra
que el juego es una consecuencia de las caracteristicas propias y especificas de
la infancia.

No se trataria de comportamientos concretos que, aunque inmaduros, tienen una
relacion directa con los que caracterizaran al organismo adulto. La propia infan-
cia tiene rasgos y caracteristicas distintas a las de los sujetos adultos y, por ello,
se manifiestan también como diferentes sus respectivos comportamientos. La
timidez, la ambigledad. la impulsividad y el patetismo son los prerrequisitos o
condiciones de la infancia que posibilitan el juego.

Fue, sin embargo, el psicologo suizo Claparéde (1934) quien, en oposicion a las
dos formulaciones anteriores, definié el juego como una actitud distinta del orga-
nismo ante la realidad. El juego no puede diferenciarse de aquello que no lo es,
ni por los comportamientos concretos —que pueden ser serios en unas ocasio-
nes y lidicos en otras—, ni por las caracteristicas de inmadurez del organismo,
que estaran igualmente presentes tanto cuando juegue como cuando no lo haga.
Menos ain podria entenderse ese resto de juego que permanece presente en el
comportamiento de los adultos si ése fuera sélo consecuencia de las condicio-
nes que caracterizan la infancia.

Para Claparéde la definicion de lo que es juego viene dada por quien juega. por
su modo de interaccionar con la realidad. La clave del juego es su componente
de ficcion, su forma de definir la relacion del sujeto con la realidad en ese con-
texto concreto.

Freud: la explicacion del juego en el psicoanalisis

Otra teoria clasica sobre el juego infantil se la debemos al padre del psicoanali-
sis. Sigmund Freud. Como Groos, Freud vincula pronto el juego a la expresion
de instintos y, mas concretamente, al instinto de placer. Estos sentimientos
inconscientes buscan su realizacion a través de procesos inconscientes. como el
sueno, en el que los simbolos actian como disfraz de los contenidos afectivos
mas profundos. Para Freud, suefio y juego simbdlico permiten un proceso analo-
go de realizacion de deseos insatisfechos y, en ultimo término. estos simbolos
ladicos proporcionan una oportunidad de expresion a la sexualidad infantil analo-
ga a la que el sueno le proporciona a la del adulto.

Freud (1905) criticd la explicacion funcionalista del juego proporcionada por
K. Groos (1901). El placer ludico tiene su origen, para Groos, en la satisfaccion
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de la dificultad superada. Ello conduce a una repeticion de lo ya logrado por
mero placer funcional. Encontramos satisfaccion en repetir aquello ques ya domi-
namos, y esa repeticion consolida lo aprendido antes de que el sujeto tenga
ocasion de aplicarlo.

Sin embargo. para Freud, la satisfaccion por la dificultad superada es dmicamen-
te secundaria y el verdadero origen del placer esta en el reconocimiento de algo
previamente conocido.

A partir de 1920, y tras haber analizado algin caso concreto de juego infantil,
Freud se ve obligado a modificar su teoria y a reconocer que en €l actiiam también
las experiencias reales y no soélo las proyecciones del inconsciente y la realizacion
de deseos. La explicacion de la presencia repetitiva de aquellas experiemcias que
habian sido desagradables o traumaticas requeria de otro principio que el del pla-
cer. La fuerza destructiva y autoagresiva, que llevo a Freud a reformular toda su
teoria, afecté también a su concepcion del juego. En él vuelven a cobrar actuali-
dad las experiencias desagradables pero ahora, en la situacion ladica, los aconte-
cimientos no le dominan sino que son dominados. De espectador pasivo. el nifo
se convierte en actor y representa esos aspectos negativos, traumaticos, de la
realidad exterior cuya presencia requiere una explicacion que vaya mas alla del
principio del placer.

Seran precisamente estas caracteristicas del juego infantil las que permitan su uti-
lizacién como instrumento de diagnéstico y de terapia de los conflictos imfantiles.
Como sucede en el caso de los suefios, el juego infantil es expresién de otros
procesos a los que no tenemos acceso directo. Manifiesta la realizacion de dese-
os inconscientes cuyo origen esta en la propia sexualidad infantil, pero expresa
también la angustia provocada por experiencias de la vida real. Repitiendio estas
experiencias dolorosas en el contexto de juego, el nifio revive la angustia y renun-
cia al placer, volviendo a hacer presente un sentimiento traumatico. Pero re-esce-
nificar el trauma le permite adaptarse mejor a esa realidad, dominar en el juego
aquellos acontecimientos que previamente le dominaron a él.

El andlisis de los contenidos lidicos permiten identificar, bajo distintos diisfraces
simbdlicos. las experiencias originales. Si todo recuerdo es una reconstruccion,
el juego permite al nifio una narracién de lo sucedido con el beneficio de la dis-
tancia y del final conocido.

1 - . -
2: Piensa y escribe:
Ejercicio :
¢ a. un juego en que los nifios estén representando una situacion que haya sido para ellos
desagradable;
b. un juego en que representen una situacion placentera.

Relaciona estas dos situaciones con la teoria de Freud
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El juego como reflejo y motor de las estructuras intelectuales:
la teoria del juego de Piaget

Para Piaget (1946), las diversas formas que el juego adopta a lo largo del desa-
rrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones que sufren, en el
mismo lapso de tiempo, las estructuras intellectuales. El tipo de juego es, en
parte. un reflejo de estas estructuras. Pero. em la medida en que es accion infan-
til por antonomasia, el juego contribuye al estaiblecimiento de nuevas estructuras
mentales. De los dos componentes que presugpone toda adaptacion inteligente a
la realidad, el juego es para Piaget paradigma de la asimilacion’. Y, antes de que
construya estructuras estables con las que adaptarse al medio de modo eficaz.
el nifo oscila entre acomodaciones que le albligan a reorganizar sus pautas de
conducta en funcion de la presion del mundo externo —por ejemplo, las distintas
formas de chupar en funcion de que el liquido a deglutir se le presente en el
pecho, en el biberén, o en la cuchara—.

Por el contrario, cuando el nifio asimila somete a objetos diferentes a un mismo
tratamiento comportamental: los esquemas rmotores se ejercitan apoyandose en
cualquier objeto que esté al alcance, sin esffuerzo apenas de acomodacion. Al
ejercitarlos con independencia de las propiediades especificas de cada objeto, el
nifo deforma la realidad en beneficio de su w©rganizacion interna. La funcién de
este juego de ejercicio es consolidar los esguemas motores, y sus coordinacio-
nes. a medida que éstos se adquieren.

Las transformaciones que experimentan las estructuras intelectuales del nifio se
reflejan también en el tipo de juego. Los esquemas utilizados fuera de contexto
llegan a convertirse en gestos que represenitan una situacion no presente. Lle-
varse a la boca una cuchara vacia se convierte en el simbolo que representa la
comida que no esta y la propia accion de comner.

El simbolo es la estructura mental que hace posible la ficcion y. una vez alcanza-
da ésta, el nifio la utiliza incansable hasta hacer de ella el juego mas caracteristi-
co de la infancia. Entre los dos y los siete anos los ninos representan situaciones
cada vez mas ricas y complejas. Para Piaget ese progreso indica el paso desde
una representacion individual, manifiesta en el llamado juego en paralelo o ego-
céntrico, a una representacion colectiva. Jugando juntos, cada nifio desarrolla su
propio tema y solo esporadicamente entra &n contacto con el del companero.
Ahora bien, en el juego el simbolo se socializa, se convierte en instrumento de
representacion con un mismo significado pawra los diferentes participantes. Pero
la referencia de ese significado esta en la realidad cotidiana, en los modelos pro-
porcionados por el mundo real y. con frecuencia, son adultos concretos los que
sirven de modelo.

Cabe senalar la existencia de una cierta contradiccion en la concepcion piagetiana
del juego simbolico, al caracterizarlo como madividual en sus primeras fases y sélo
progresivamente socializado. Es. de hecho. wno de los puntos mas severamente

1 En el libro del Madulo Desarrollc Cognitvo y Motor podrs emcontrar 1a 1ecria de Plaget explicada
deterndaments
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criticados de su teoria desde posiciones como las de Viygotski. La convencion.,
<l gesto. el simbolo. se utilizan para designar algo para alguien. Desde sus inicios
como actividad compartida, con el adulto o con otros ninos, el juego simbdlico.
© juego sociodramatico como se le califica en la tradicion rusa. tendria en si
mmismo el germen de superacion de ese egocentrismo que. para Piaget, caracte-
rizaba el pensamiento infantil.

Fimalmente, en esta concepcion tedrica piagetiana, el juego se transforma en
fusego de reglas, cuya formulacion requiere ia representacion simultanea (y tam-
fbien mas abstracta) de las acciones de los distintos jugadores, La préctica va
hasciendo mas y mas complejas las reglas que regulan estas interacciones lidicas.
Es el progreso en el conocimiento practico de las reglas. Pero también la con-
ciencia de las mismas, la forma espontanea como los nifios se representan las
reglas, sufre transformaciones profundas en pocos anos. De unas reglas identifi-
cadas con la autondad, inmutables y eternas, los nifios pasan a entenderlas como
el mero producto del acuerdo entre ellos, sin otro requisito para su modificacion
© cambio que la voluntad de la mayoria.

Qwuiiza lo mas importante de la formulacion piagetiana es que el nifio tiene necesi-
dlad de jugar, porque ésa es su forma de interaccionar con una realidad que le
desborda por todos los sitios y cuya exigencia de acomodacion a ella terminaria
por romper psicolégicamente al sujeto. En su formulacion negativa, la teoria
piagetiana se asemeja ala psicoanalitica. En su formulacion positiva, el juego sirve
p=ara consolidar las estructuras intelectuales a medida que se van adquiriendo.

E eIiClCIO 3. De acuerdo con el texto anterior, define los tipos de juego que se
/ han descrito: el juego de ejercicio, el juego simbdlico y el juego de
reglas y pon ejemplos de la vida real para ilustrarlos.

La teoria del juego de Vygotski y Elkonin. La escuela soviética

El enfoque de la llamada escuela soviética fue formulado originalmente por Vygots-
ki €1966) y desarrollado por sus discipulos. Elkonin (1980) expone de modo mas
sastematico los presupuestos de la teoria y una buena seleccion de los datos empi-
mcos recogidos a partir de los problemas inspirados en ella.

Wygotski advierte contra el peligro de desintegrar la unidad fundamental del juego
en sus componentes (percepcion, memoria, pensamiento, etc.). Esta unidad radi-
ca, segun él, en la naturaleza social del juego, en los papeles o roles represen-
tados por los nifios mientras juegan. Se trata de una reconstruccion de las inte-
racciones de los adultos que el nifio entiende solo de un modo fraccionado y que
solo puede tener lugar gracias a la cooperacion e interaccion social con otros
miImoOs que asumen papeles complementarios del suyo.

Ell juego socio-dramatico, o juego protagonizado, se desarrolla a partir de otro
Juego simbolico. de caracter més individual, que aparece cuando el nifo es capaz
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de separar el objeto de su significado. Son los objetos-pivote, como el palo que
sirve de caballo. los que posibilitan esta accion sobre ellos y que permiten. como
consecuencia de la misma, que el significado caballo quede independizado del
objeto original.

Vygotski sitia en los deseos insatisfechos del nifio el impulso necesario para
crear la situacion fingida que permita realizarlos. El paso de un juego mas indivi-
dual a otro mas social viene determinado por cambios en los deseos insatisfe-
chos del nifo. A medida que éste crece toma mayor conciencia de sus relacio-
nes con los demas. especialmente con los adultos. A partir de ahi los deseos
aislados, de los que es un ejemplo el palo que sirve de caballo, dejan paso a
deseos mas generalizados para cuya satisfaccion se requiere crear auténticas
situaciones sociales, con papeles complementarios y reglas que organizan cada
uno de esos papeles.

Para Vygotski el juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto que
el nino dedica una mayor proporcién de su tiempo a resolver situaciones reales
mas que ficticias. Pero, sin embargo, si considera que la actividad lidica consti-
tuye el motor del desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de
desarrollo proximo. Esta nocion es muy importante en el pensamiento del psico-
logo soviético. La Zona de Desarrollo Préximo (zop)? es aquel espacio que sepa-
ra la capacidad de los sujetos cuando abordan la resolucién de un problema o de
una tarea valiéndose exclusivamente de sus recursos individuales (limite inferior
de la zppP), del limite superior representado por esa misma capacidad cuando la
tarea se aborda en colaboracion con un sujeto mas experto (limite superior de la
ZDP).

* Limite superior (cuando Ya tarea se aborda en
colaboracion)

Zona de Desarrollo Proximo

* Limite inferior (cuando la tarea se aborda en soli-
tario)

Estos cambios en las motivaciones. y en la conciencia de sus relaciones con los
demas, aparecen primero en el contexto del juego y como resultado del mismo,
antes de lograrse en otros contextos no lidicos.

2 Er: i lbro dedcado al Médulo de Desarrollo Cognitivo y Motor podras encontrar este mismo con-

ceplo desarrcliado mas detemdamente
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Las teorias sobre la influencia del medio externo en el juego

La teoria de la encufturacion de Sutton-Smith y Roberts (1964,1981) plantea la
relacion existente entre el tipo de valores inculcados por una determimada cultu-
ra y la clase de juegos que. con objeto de asegurar la transmision de tales valo-
res, son promovidos por cada cultura. Esta teoria de la enculturacion distingue
los juegos en funcion de la exigencia predominante que su practica hace de ele-
mentos de fuerza fisica, azar o estrategia. Estos tres elementos se relacionan
directamente para sus autores con las caracteristicas de economia de subsis-
tencia y tecnologia muy elemental, tecnologia y organizacion social mnoderada-
mente complejas, y organizacion social compleja. respectivamente.

La idea de una cierta correspondencia entre el medio en el que se crian bos nifios y
el tipo de juego que caracteriza su desarrollo ha sido retomada por otros enfoques
y, muy especialmente, por aquellos que tienen en cuenta el contexto ecoldgico.

Siguiendo los planteamientos de Brofenbrenner (1979) algunos autores plantean
el efecto que sobre el juego pueden tener determinados factores ambientales.
tanto fisicos como culturales, asi como variables que afectan a la familia © al barrio
y aquellas caracteristicas de la unidad familiar. El planteamiento general es que la
comprension de la conducta de los individuos exige analizarla en funcién de estos
diferentes contextos que, a su vez, influyen unos sobre otros.

EJ erClClO 4. Segun la teoria de la enculturacién, escribe con qué tipo de juegos
AV se corresponden cada uno de estos modelos de economia y qué repre-
sentan en la evolucion de la organizacion social:
— economia de subsistencia y tecnologia elemental;
— tecnologia y organizacién social moderadamente complejas;
— organizacion social compleja.

(Habras podido comprobar que se corresponden con juegos en los que predo-
mina la fuerza fisica, el azar o la estrategia, respectivamente).
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-

- Tipos de juegos —

?

L

En la== pmsdginas anteriores hemos podido ver que las diferentes teorias sobre el
juegar v =sobre su influencia en el desarrollo de los nifos no conceden la misma
import=maia a los diferentes tipos de juegos. Cada una de ellas pone mayor énfa-
sis em wemers juegos que en otros. De modo implicito, y en algunos casos explici-
tos. carmesaideran que los juegos difieren respecto a factores o dimensiones distin-
tas. Ulmaewss son mas individuales y otros requieren la presencia de mas jugadores.
Algurmazss: === manifiestan por comportamientos externos y otros no son compren-
sibless s=rm complejos procesos intermos. Algunas de estas teorias se ocupaban de
juegoss e==gpecificos de los nifios y otras aludian a esa capacidad de juego en otras
especie==s diiferentes de la humana.

Como» ssuncede con la inteligencia o con la capacidad de colaborar con otros
miemitturrcoysss de la misma especie, los juegos también parecen haber evolucionado
con lea e=saollucion de las especies. Hay un nimero creciente de investigadores a
quiene==s llke=ss interesa comparar los tipos de juegos que estan presentes en otros
mamiffesraess con los de los seres humanos. En las Gltimas décadas. y como resul-
tado die= = estudio tanto en condiciones naturales como domesticados por los
humamesess,, ha habido un incremento considerable de nuestro conocimiento sohre
el juege» alle otros primates no-humanos (gorilas. orangutanes y chimpancés).

3.1. EWOULUCION DE LOS JUEGOS

Diferexmaziiammdo entre distintos tipos de juegos podemos comprobar su aparicion
progre=ssina en el nifo y planteamos la influencia que los mismos pueden tener en
el dessasnmoilllo. Pero para poder discutir el posible papel que le corresponde al
juego exm &l desarrollo infantil seria importante, previamente, que distinguiéramos
entre lkoosss diiferentes tipos de éstos. El papel que desempena el juego a lo largo
del dess=nmoilllo del individuo varia en funcion del tipo concreto al que nos refiramos
porques ma» ftodos se manifiestan en los mismos momentos de la vida ni tienen la
misman ismfillencia sobre las estructuras psiquicas.

Comesmzzasreemos por describir los principales tipos de juego siguiendo el orden
cronol&agaca de su aparicion a lo largo de la vida de los nifios.

En realiiiciindd. las diferentes tipologias propuestas para describir los juegos no son
indepesmadbie=ntes del marco tedrico respecto al cual se explican tanto las diferen-
cias emthree= ellos, como su origen o modo de aparicion.

La ques maxsotros utilizamos para describir los diferentes tipos de juegos y su pro-
gresivan agpearicion a lo largo del desarrollo infantil es la utilizada originalmente por
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Piaget. A pesar de las criticas que su concepcion del juego ha recibido desde
diferentes posiciones teodricas, y reconociendo la necesidad de incorporar a su
clasificacion algunos tipos de juegos que recibian una consideracion escasa ©
sesgada por las dificultades para encajarlos en esas categorias, consideramos
que continia siendo la clasificacion mas completa y la que ofrece una mayor
coherencia con cuanto conocemos actualmente del desarrollo infantil

3.2. EL JUEGO EN LA PRIMERA INFANCIA: JUEGOS MOTORES
Y JUEGOS DE INTERACCION SOCIAL

El juego comienza a ser una actividad notoria en los nifos pequenos desde los
primeros meses de vida. Sin embargo. ya desde estos momentos, cabe hablar
de diferentes tipos de juego y, probablemente, de funciones distintas.

Los primeros juegos van apareciendo con el progresivo control que el nino logra
de su propio cuerpo: agarrar. chupar, golpear, etc. Son los llamades juegos fun-
cionales o juegos motores, propios de los dos primeros afos de vida, y en los
que se ejercitan cada uno de los nuevos compartamientos adquiridos. Soltar y
recuperar el chupete constituird un juego tipico de un nifio de pocos meses,
mientras que abrir y cerrar una puerta, cruzar la habitacién con un andar ain ines-
table, o subir y bajar escaleras, seran juegos motores propios del final de este
periodo. La evolucion de estos juegos viene determinada por la propia evolucion
de la complejidad del comportamiento infantil. Del mismo modo que no cabe
hablar en los primeros meses de vida de una actividad propiamente inteligente.
en la que se puedan distinguir los objetivos de la conducta y los medios utiliza-
dos para obtenerlos, tampoco cabe hablar al principio de juego porque, esa
misma indiferenciacién entre objetivos y medios, hace imposible identificar las
conductas ludicas y contraponerlas con las adaptadas.

Pero, a medida que crece, aumenta la dificultad y el riesgo de lo que le divierte
al nino. Entre los primeros objetos por los que se interesa ocupa un lugar desta-
cado la madre que, ademas, se comporta de modo muy diferente a como reac-
cionan los objetos fisicos que explora el pequeno. Por ello, si hablamos de jue-
gos motores para referirnos a ese continuo que el nino realiza con los esquernas
que ha ido construyendo. habria que hablar de esos peculiares objetos que cons-
tituyen los otros seres humanos y que los pequenos exploran en el contexto de
la interaccion con ellos.

En el caso de los humanos. estos primeros juegos de interaccion social (dar pal-
mas, identificar y nombrar los dedos de una mano. esconderse y reaparecer,
etc.) también experimentan una curiosa evolucion. En sus comienzos el nifo los
sufre pasivamente. Es el adulto quien le lleva las manos, le oculta. le hace rea-
parecer. En pocos meses el pequeno invertira los papeles, tomando la iniciativa,
y sera él quien identifique y nombre los dedos del adulto o quien pretenda sor-
prenderle con su reaparicion subita en un juego de «cucu-tras». Este cambio de
papel es posible porque el nino ha podido captar la estructura de la interaccion
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en la que ambos jugadores desempenan actividades complementarias. Bruner ha
concedido especial relevancia a estos juegos porque por una parte muestran una
enorme sensibilidad de los seres humanos -nifos y adultos- para estos sutiles
intercambios. Por otra, la estructura de didlogo, de intercambio verbal. que apa-
recera con las primeras conversaciones, tiene aqui un curioso precedente de
cambio de turnos. de respeto al correspondiente al interlocutor, etc

El tipo de conductas motoras que se manifiestan en el juego varia de unas espe-
cies a otras, y los objetos a los que aquellas se aplican también difieren sustan-
cialmente, Pero, a pesar de estas diferencias en la complejidad de las manipula-
ciones y exploracion de los objetos. habria una cierta continuidad en el juego motor
de las distintas especies de animales, incluido el hombre. Con objetos o con per-
sonas, el juego discurre en el presente, en lo que podriamos definir coma el aqui
y ahora. Sin embargo, sélo el hombre construye objetos que estimulen y faciliten
esas primeras exploraciones del mundo fisico. Chupetes, sonajeros, maoviles. etc..
junto a instrumentos cotidianos especialmente adaptados a sus cuerpos pequenos
y. todavia, poco habiles (sillas, cubiertos, andadores, etc.).

3.3. EL JUEGO DE FANTASIA O DE FICCION

Hacia los dos afos los nifios empiezan a poder representar aquello que mo esta
presente. El lenguaje. que también se inicia en esta edad, ayudara poderosa-
mente a esta nueva capacidad de representacion. También el juego presenta un
cambio profundo. Aparecen los juegos de ficcion, o juegos simbdlicos, en kos que
los objetos se transforman para simbolizar otros que no
estan presentes —una muneca que representa una nina,
un palo que hace de caballo, un dedo extendido que se
pretende pistola, etc.—. Ahora lo fundamental no son las
acciones sobre los objetos, sino lo que éstos y aquéllas
representan. Entre los dos y los siete afos estos juegos
de ficcion alcanzaran su apogeo, se convertiran en com-
plejos guiones, interpretados en colaboracion con otros
ninos y para cuyo desarrollo utilizéran cuantos elemen-
tos encuentren a mano.

Juego, fantasia y realidad

Aungue hay distintos tipos de juego, se suele considerar
el de ficcion, o de fantasia, como el mas tipico de la
infancia, el que relne sus caracteristicas mas sobresa-
lientes. Muchos de los objetos a los que llamamos jugue-
tes (munecas, soldados, animales, cacharros de cocina,
coches, etc.) se construyen para apoyar y potenciar este
tipo de actividades de los nifos. Jugar a fingir consiste
en pretender situaciones y personajes como si estuvie-
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ran presentes. Fingir. ya se haga en solitario © en compafnia de otros nifios. abre
a éstos a un modo nueva de relacionarse con la realidad, de distorsionarla, de
plegarla a sus deseos y de recrearla en su imaginacion distinta de como fue o es.
Al jugar el nino domina esa realidad por la gue se ve continuamente dominado.
Los animales y monstruos. que le fascinan y asustan al mismo tiempo. se con-
vierten en sumisas criaturas de su fantasia.

Para entender los cambios que sufre el prapio entorno fisico y social del nifo
conviene recordar que, al crecer y adquirir una mayor autonomia respecto del
adulto, las actitudes del adulto y su forma de relacionarse con &l también sufren
profundas transformaciones. Es decir, al haber dejado de ser bebé, las activida-
des de las personas que le cuidan tambien se modifican.

Con el desarrollo motor, con la adquisicion de nuevas habilidades, se amplia enor-
memente el campo de accion del nifo, se le permite o se le pide participar en tare-
as gue antes le estaban vedadas. Pero sera, sobre todo, la adquisicion de la fun-
cion semidtica, de la capacidad de representar una cosa por otra, la que suscitara
la aparicion de mundos y personajes nuevos, creadog por medio del lenguaje.
Este mundo recién estrenado provoca en el nifo una inagotable curiosidad por
una realidad que, en buena medida, ain le desborda. La energia desplegada hasta
ahora en exhibir cada una de las conquistas logradas en el terreno del desarrollo
motor solo es comparable con el interés comn el que, a partir de ahora, se zambu-
llira en este nuevo tipo de juegos: los de ficcion.

Nos ocuparemos ahora de algunos de sus rasgos mas llamativos pero convendria
sefalar también que, precisamente por esos rasgos. el juego simbélico retne dos
particularidades interesantes. En primer lugar se trata del juego por antonomasia.
La identificacion que se produce entre infancia y juego. vy a la que luego nos refe-
riremos. asimila la idea de juego al de ficcion, como el mas caracteristico de esta
etapa de la vida. Pero ademas, y también debido a sus caracteristicas, el juego de
ficcion ha constituido un terreno especialmente abonado para importantes deba-
tes tedricos sobre el funcionamiento psicologico. Ya nos referimos brevemente a
algunos de ellos al hablar de las principales teorias sobre el juego.

Ahora bien, con independencia de si las fantasias ocupan con anterioridad un
lugar, o no, en la mente infantil, lo cierto s que hasta el segundo ano de vida
no aparecen las primeras manifestaciones de fingir que se come de un plato
vacio. o que se duerme con los ojos abiertos. Con frecuencia es la propia son-
risa del nifo, acompanando tales acciones. la que expresa el caracter ficticio
de la accion.

Buena parte de estos primeros juegos de ficcion son individuales o, si se reali-
zan en presencia de otros nifos, equivalen a lo que se ha llamado juego en para-
lelo, en el que cada jugador desarrolla su propia ficcion con esporadicas alusio-
nes al companero para informarle o pedirle que ratifique aspectos muy generales
del mismo. A esta ausencia de cooperacidn entre jugadores se refiere Piaget
cuando define el juego simbdlico como egocéntrico, centrado en los propios inte-
reses y deseos de cada jugador particular.
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A pesar die= ello, este juego egocéntrico no siempre se caracteriza por la imper-
meabilidadlf = las acciones y sugerencias de los demas comparieros de juego. El
anglisis de= llas conversaciones infantiles mientras juegan muestra que, desde una
edad muy tesmprana, los ninos diferencian claramente las actividades que son
juego de == que no lo son y que, cuando la situacion es ambigua, recurren al len-
guaje paras haceérsela explicita unos a otros. En unas ocasiones lo que se comuni-
caes el perogpeo caracter fingido de cuanto sigue a ese acuerdo. Por ejemplo, tras
un mensajes como eéste:

- (Jugamarss @ que nosotras éramos las «profes» y vosotros los «nifios»7

cabe espemamr que el gesto de autoridad de una de las nifias. mandando callar a los
demas nifmoss., serd interpretado como actuacion de la profesora cuyo rol acaba de
asumir.

La negaciénm dle ese acuerdo compartido sobre la significacion lidica y fingida de
una situacikim. como sucede cuando uno de los jugadores se separa del juego y

lo niega:
- Yo ya no» jusexgo a los ninos y a los colegios

obligara a wwma nueva definicion del ambito de juego si se quiere reiniciar la activi-
dad ludica:

- Jugamers a las tiendas entonces?

Con frecussmacia los mismos gestos exagerados con los que se ponen en escena
los persomasjees (por ejemplo, la actitud de renir, castigar cuando representa al
adulto) o umm ttono de voz diferenciado del que el jugador utiliza habitualmente (por
ejemplo. usmaa woz mas aguda para fingir ser un nifio pequefo), constituyen un
mensaje esgpllicito del caracter fingido de la accion o la escena pero expresan, al
mismo tiesmypo. elementos absolutamente reales de las interacciones y situacio-
nes que se garoducen en el ambito del juego.

Finalmente.., &m muchas ocasiones, los nifos hacen explicitas las transformacio-
nes que hascean:

a. De objettay=s-

- ;Vale ques este trozo de la alfombra ahora era un rio?
b. De persomas:

— Yo ahora ywa hacia de padre

c¢. De situaciones:

— Y ahora ywe» era de dia y nos levantabamos.
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La distincion entre la esfera de lo real y la de lo fingido es una condicion nece-
sara para que el juego pueda iniciarse y mantenerse. Cuando un adulto trata un
elemento del juego interpretandolo desde la esfera de lo real, provocara confu-
sion en los nifos. Imaginemos una jugadora desempenando el papel de nifa en
un episodio del juego de los colegios, que llama a la fingida profesora, represen-
tada por otra nina:

— jProfesora, profesoral.
Si el adulto profesor contestara a esa llamada con un:
~ ¢ Qué quieres?,

las nifas se sentirian desconcertadas y obligadas a descender desde la esfera
fingida a la de la vida real, y a explicar al adulto:

- No le llamabamos a Vd., es que era jugando..., es que jugamos a que ella era
la profe...

La capacidad para mantener simultaneamente los dos niveles de representacion,
el real y el fingido, constituye uno de los rasgos mas notables de esta actividad
infantil. Diversas teorias han tratado de explicar en qué radica tal capacidad y los
mecanismos psicologicos que subyacen a ella. Confundir ambos planos daria
lugar a comportamientos muy poco adaptativos.

El nifio interpretaria literalmente aquello que sélo tiene valor en el mundo de la
ficcion, o conferiria un caracter puramente fabulador a elementos del mundo real
(desde conductas intrascendentes, como tratar de beber de un vaso vacio que
se pretende lleno de agua. hasta otras gravemente peligrosas como emular las
acciones de personajes como Tarzan o Superman, manipular armas, etc.).

Los temas de juego, que permiten la coordinacion de los diferentes papeles
interpretados por cada jugador, suelen ser negociados tanto en el momento de
iniciarse el juego como en el curso de su puesta en escena y, por simples que
sean, cada vez que se produzca un conflicto de intereses o una comunicacion
ambigua entre los jugadores que necesite restablecer el significado de los pape-
les, de los objetos en que se apoyan las acciones y de la situacion.

Nuevamente vemos como el lenguaje tiene especial importancia en el desarrollo
de estos juegos de ficcion. Se podrian establecer dos grandes categorias respec-
to a los temas o contenidos de estos juegos. Unos serian, o estarian constituidos,
por una especie de resumen o version simplificada de la realidad social, observa-
da o experimentada, por los propios nifos. Jugar a las casitas, a las tiendas. a los
colegios, o a cualquier otro tema de la vida cotidiana de los adultos familiares, sélo
exigiria de los jugadores una actualizacion de esos modelos, una especie de evo-
cacion en voz alta de los roles y las interacciones entre ellos, similares a las que
se producen en las situaciones de la vida real.

Por el contrario, jugar a temas como las guerras espaciales, Superman, los roma-
nos, etc., exige que se vaya estableciendo entre los jugadores un mundo de fic-
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cion compartido, un espacio psicoldgico que tiene poco que ver con la experien-
cia directa de los propios jugadores.

Esta necesidad de ir creando o construyendo un espacio o un marco de fondo
compartido. es ain mas clara en el caso de los temas inventados por cada nino
y que, a medida que su repeticion le confiere una cierta entidad como juego dife-
renciado, llegara a ser identificado con una etiqueta propia: el juego de los ani-
males prehistéricos, el de los tiburones, las amigas, etc.

Cabe sefalar dos requisitos necesarios para poder establecer esa representa-
cién compartida, dentro de la cual pueda desarrollarse el juego y el rol de cada
jugador:
- Que los participantes dispongan de una representacion de algin suceso
parecido, recogido de la propia experiencia.
- Que las respectivas representaciones de cada jugador sean lo suficientemen-
te parecidas entre si como para que puedan comunicarse sobre ellas y man-
tener una trama coherente.

Evidentemente, esas representaciones y los elementos comunes entre las de los
diferentes jugadores, se encuentran mejor aseguradas en el primer tipo de temas
(extraidos de la realidad cotidiana) que en los Ultimos (pertenecientes a un mundo
de ficcion). Casi resulta suficiente con los gestos que definen las acciones de
vender y comprar, o de cocinar. para que los diferentes jugadores entiendan que
han empezado a jugar a las tiendas o a las casitas.

En el caso de temas menos cotidianos, aunque su inspiracion esté directamente
relacionada con informaciones que los diferentes jugadores han podido extraer de
fuentes comunes (cuentos infantiles, peliculas, TV, etc.), sera necesaria una nego-
ciacion mas explicita del significado de las situaciones, del valor que asumen los
objetos y de las funciones inherentes a cada uno de los papeles desempenados.

El papel de los otros en la construccién de un escenario fingido

Este mundo imaginario del juego de ficcion va integrando, de un modo progresi-
vamente mas complejo. la participacion real de los otros companeros. Aunque las
situaciones sean fingidas, y los jugadores mantengan bien diferenciados ambos
planos de realidad, las secuencias de acciones representadas en el juego cobran
mayor carta de naturaleza por el hecho de que sean vividas por mas de un juga-
dor. Guardar silencio para que no se despierte la muneca dormida tiene un carac-
ter mayor de obligacion si es compartido por otro nifo.

Precisamente por ello los requisitos necesarios para coordinar la accion ludica con
la de otros nifos. y poder establecer asi una representacion fingida y compartida,
deben ser mas exigentes que los que se necesitan en el juego de ficcién solitario.

En el juego simbdlico solitario el nifio tiene libertad para establecer cualquier clase
de ficcion, para definir que cualquier objeto puede representar a cualquier otro,
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para desarrollar cualquier clase de acciones o para introducir cualquier conjunto
de personajes que desee y se le ocurran.

También el juego con los padres, o con otros adultos familiares, permite una
mayor libertad. o exige de unos menores requisitos de coordinacion, que el juego
con ninos de la misma edad. El adulto suele permitirle a nifio que sea él quien esta-
blezca el contexto del juego y las regulaciones pertinentes.

Recordemos que ya en las primeras manifestaciones de juego social, en el curso
del primer ano de vida, el nino asume la iniciativa que originalmente tenia el adul-
to en juegos como el cucu-tras, los cinco lobitos. etc. Adulto y nifio comparten
muchas de estas experiencias sobre las que basar luego el juego de ficcion.

A la hora de analizar el valor psicolégico de las actividades ludicas no cabe duda
que el matenal de estos juegos es un material social: mamas, tiendas, pelugue-
ras, vaqueros, médicos. maestras, etc. Representandolos, al jugar a ellos. los
ninos exploran en estos papeles las relaciones entre los adultos y de éstos con
los ninos. Al jugar es como si explicaran en la accion, ante ellos mismos y ante
sus companeros, en qué consiste ser médico, madre, o maestra. Pero es funda-
mental entender que el nino no trata de lograr una imitacion de una persona con-
creta, sino de actualizar su concepto mismo de cada rol social. definido por sus
acciones mas caracteristicas y, con frecuencia, exageradas. Por eso, jugando,
una maestra castiga continuamente, del mismo modo que una tendera no puede
dejar de vender en ningin momento.

La coordinacion de acciones y papeles solo se logra, a una edad en la que ain
no es posible la elaboracion de reglas arbitrarias y puramente convencionales,
por una continua referencia a lo que sucede de verdad. en el mundo real. De este
modo surge el contraste entre el conocimiento que cada jugador posee de los
papeles representados, las diferencias entre las diversas experiencias y las inter-
pretaciones que de ellas hacen los nifos.

Pero la representacion de un nific solo. los juegos inventados por un (nico juga-
dor o basados en una experiencia muy individual, no es suficiente para mantener
la interaccion y el didlogo en el juego. Es decir, no es suficiente que un miembro
de la pareja proponga un tema, por ejemplo sugerir:

—~ Vamos a jugar a los amigos

si el otro nifo no comparte el conocimiento que se ha etiquetado con la denomi-
nacion de amigos. El ejemplo utilizado se refiere al modo en que dos hermanos
entendian el comportamiento de su padre cuando, durante las vacaciones estiva-
les en un pueblecito pesquero, detenia continuamente el vehiculo para tomar una
copa con estos amigos. Cuando. posteriormente, uno de estos hermanos trate
de jugar a los amigos con otro companero distinto de su hermano, o bien dirigira
unidireccionalmente toda la accion hasta que el otro nifo tenga la experiencia
directa en el propio juego de lo que se hace al jugar a los amigos, o0 ambos actua-
ran de modo independiente y, necesariamente, a veces entraran en conflicto.
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Cuando se praaadiuscen discrepancias en la sintesis de las acciones el recurso Glti-
mo de los juggasiores es la vida real, la experiencia comun en la que basar el acuer-
do. Mas tardie=.. w por el propio desarrollo del juego, otra via de acuerdo consistira
en un reforzemmueento del caracter puramente fantastico del juego, con afirmacion
explicita del mmisssmmo por parte de ambos jugadores. Es decir, aunque en la vida real
las cosas no se=swn como nosotros acordamos. aqui valdran asi mientras dure este
juego. El niflce thoaema conciencia progresivamente de! caracter puramente conven-
cional de la fimezdn que crea en el juego y. con dicha conciencia, incrementa defi-
nitvamente lan lilf»ertad de actuacion en dicho marco.

Por eso, una asgortacion fundamental de este tipo de juegos consiste en descu-
brir que los albyjestios no sirven sélo para aquello que fueron hechos. sino que pue-
den utilizarse: gmasra otras actividades mas interesantes. Y asi, un simple palo se
transforma esm a@alballo, en espada o en puerta de una casa imaginaria. Del mismo
modo que pawran el nifo pequeno lo importante no era el cajon, sino la accion de
abrirlo y cerramrike», en los juegos de imaginacion lo importante no son las cosas,
los objetos, simma» lo que se puede hacer con ellos. La simultanea representacion
de ficcion y re=amllidad es una condicion del juego simbdlico, pero no su objetivo.
La meta de essttans juegos, de todo juego, es la accion, actuar, no imitar.

Por esta mismman razon, los juguetes fabricados por los adultos que reducen al
nino a su mesran contemplacion pasiva, son necesariamente malos juguetes, por
mucha calidaal ause tenga el material del que estan compuestos y por muy caros
que fueren.

E erCICIO 4. Segun el texto anterior, jqué diferencias existen para el nifio entre
el juego de ficcion solitario, el acompanado del adulto y el comparti-
do con ofttrays nifios de la misma edad?

3.4. LOS JUEGOS SOCIALES TRADICIONALES: LOS JUEGOS DE REGLAS

Los ultimos asmass de la Educacion Infantil coinciden con la aparicion de un nuevo
tipo de juego apuses también tiene enorme importancia en el desarrollo psicolégico
del nifo: el juege de reglas.

La edad a la guuee= llos ninos comienzan a jugar a este tipo de juegos depende, en
buena mediden.. «dke=l medio en el que se mueven y de los posibles modelos que
tengan a su diissgposicion. La presencia de hermanos mayores y la asistencia a
aulas de Educaacsikdm Infantil situadas en centros de Educacion Primaria, facilitan la
sensibilizaciom allell nifio hacia este tipo de juegos.

Hay diferenciasss immmportantes entre juegos como el lobo o el escondite. que empie-
zan a practicar lkoss ninos de Educacion Infantil, y el matado o el futbol que practi-
can los mayore=ss. En aquéllos, ganar sélo sirve para volver a empezar el juego,
para que el lolya» s transforme en nifoy la persecucion corra a cargo de un nuevo
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jugador. Los mayores ganan o pierden de verdad. evalian el resultado final de la
competicion entre ellos. Pero en todos estos juegos hay que aprender a jugar,
hay que realizar unas determinadas acciones y evitar otras, hay que seguir unas
reglas.

Si en los juegos simbolicos cada jugador podia inventar nuevos personajes, incor-
porar otros temas, desarrollar acciones solo esbozadas, en los juegos de reglas
se sabe de antemano lo que tienen que hacer los companeros y los contrarios.
Son obligaciones aceptadas voluntariamente y, por eso, la competicion tiene lugar
dentro de un acuerdo, que son las propias reglas.

Los nifos pequenos se inician en los juegos con las reglas mas elementales y.
solo a medida que se hagan expertos. incorporaran e inventaran nuevas reglas.
Ese conocimiento minimo, y la comprension de su caracter obligatorio, les per-
mite incorporarse al juego de otros. algo mayores que ellos, especiaimente
cuando la necesidad de jugadores rebaja sus exigencias sobre la competencia
de los mismos.

Pero, en analogia ahora con el juego simbolico, la obligatoriedad de estas reglas
no aparece ante el nino menor de seis afios como derivada del acuerdo entre
jugadores, sino que tiene un caracter de verdad absoluta. Creen que solo existe
una forma de jugar cada juego, la que conocen. Y, por superficial que este cono-
cimiento fuere, opinan que no seria legitimo alterar sus reglas. Son necesarios
anos de practica para llegar a descubrir que en cada colegio o0 en cada barrio se
puede jugar de un modo diferente y que, no por ello, el juego es mas verdadero
que otro.

De hecho, el propio lenguaje infantil senala la contraposicion que espontanea-
mente realizan entre los juegos simbélicos y los de reglas. En el juego de las cani-
cas, tal y como lo practican hoy los ninos madrilefios, se puede jugar a la veri (de
verdad) o a la menti (de mentiras). Como afirman los propios nifios entrevistados:

~ A la menti es soélo jugando..., que si se pierde no tienes que pagar bola: y
a la veri, que tienes que pagar.

Jugar a que se juega es utilizar las propias reglas del juego para fingir una parti-
da real, pero suspendiendo las posibles consecuencias negativas que se deriva-
ran de su aplicacion. En los cursos iniciales de la Educacion Secundaria, los juga-
dores seran plenamente conscientes de que las reglas no tienen otro valor que
el que les confiere la voluntad de quienes las adoptan. Basta la decision de la
mayoria para modificarlas o introducir otras nuevas. La practica continuada de
esa cooperacion permitira, por fin, tomar conciencia de que las reglas no son
mas que la formulacién explicita de esos acuerdos.

El nino en las edades de Educacion Infantil y en los primeros anos de la Primaria,
para resolver la contradiccion entre la regla y sus intereses, debe recurrir a un
tipo de juego anterior. el simbdlico, donde ha llegado a descubrir. en otro nivel,
ese mismo valor de la cooperacién y de su negociacion.
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Una caracteristica de los juegos
le reglas tradicionales consiste
en que, en muchos de ellos, los

l1ores con

Proplos Ju : : ituyen <l
elemento fundamental del juego

es necesario un minimo

espacio fisico para poder desa-

rrollario. Ciertamente hay lugares

0 menos adecuados para

jugar a un escondite, un rescate

un burro, pero sigue siendo

enorme la diversidad de espacios

< - Y
s o

en los que cualquiera de ¢
factible. En todos ellos el compo-
nente motor, aunque subordinado

a la regla, es fundamental

No ocurre lo mismo con otra
categoria de juegos de reglas, los
llamados de mesa. En éstos, la
accion motora queda reducida al Tablaro parchis-oca madera

minimo —movimientos de fichas,

de cartas, de dados, etc.— para

dejar paso a otros factores de azar y estrategias. El espacio se delimita de modo
maximo, asi como su significado, hasta alcanzar el grado de abstraccion de las
damas o el ajedrez

3.5. LOS JUEGOS DE CONSTRUCCION

Hay, finalmente, un grupo de juegos que englobamos bajo la
categoria de JUEGOS DE CONSTRUCCION. No son caracteristi-
cos de una edad determinada, sino que varian en funcion de
los intereses ludicos predominantes a lo largo del desarrollo . |

del nino

Las pnmeras construcciones se Eu[)r_:tht;m a los jueqos moto
res: meter y sacar objetos, derribar torres, insertar piezas. En
la etapa de los juegos de ficcion el nifo construye aquello
que mejor apoya los guiones de sus juegos: castillos, casitas
granjas, etc. La fidelidad a un modelo externo esta supedita
da a la funcion que lo construido tiene en el desarrollo del

juego en cuestion

Cuando el modelo externo se convierte en el objetivo priorita-
rio (grias que funcionen, por ejemplo) la actividad infantil deja

de ser juego y se acerca a la actividad seria de los adultos, Apilables
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Clita cinco caracteristicas del juego.
Expliica esta frase: el juego viene determinado por factores intermos.

Clita los autores de estas teorias sobre el juego:

ad E juego es resultado de un exceso de energia acumulado.

b2 E juego refleja la evolucion de la especie humana.

<) ET juego supone una actitud distinta ante la realidad.

d El juego es un modo de ejercitar los instintos antes de que estén desa-
rroliados.

. | = Dyescribe las teorias sobre el juego de estos autores:
a) Freud.
b) Piaget.
<) Wygotski.

. = Cliita los principales tipos de juegos segun suelen aparecer a lo largo del pro-
ceso de desarrollo infantil.
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Introduceion

Como has podido ver en la unidad ante-
nor, el juego es una actividad que acom-
pana siempre la vida del nino. El nifo
juega porque lo necesita y le interesa
como medio de impulsar su desarrollo.

El juego lo podemos considerar tambien
una actividad global en el sentido de que.
normalmente, incide en varios aspectos
del desarrollo; si analizamos lo que suce-
de cuando un nifio imita a su educadora
dando palmas con sus manos al tiempo
que ésta canta una cancion, es facil ver
que imita las palmas de la educadora,
estéd coordinando el movimiento de las
manos con la percepcion auditiva y ade-
mas establece una relacion afectiva y
social.

En la unidad que sigue, pretendemos
profundizar en la relacién entre juego y
desarrollo. Para ello. hemos optado por
dividir el desarrollo del nifio en cuatro
ambitos distintos —desarrollo cognitivo,
desarrollo social, desarrollo fisico y
motor, y desarrollo afectivo- con la fina-
lidad de que, a pesar del caracter global
del juego. sea mas facil ver la conexion
de cada uno de ellos con éste.

Ohjetivos

Al finalizar el estudio diee Fa wunidad
seras capaz de:

Conocer la importanciaa del juego
para el desarrollo infamsitill.

@ Relacionar los diferente jusegos que
realizan los ninos de formma esponta-
nea con sus diferentes ambitos de
desarrollo.

@ Reconocer el caricter gglobal del
juego.
@ Valorar el juego como uema actividad

que tiene especial interes para el
desarrollo del nino.
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- Juego y desarrollo cognitivo

—

Cuando hablamos de desarrollo cognitivo del nino nos estamos refiriendo al desa-
mrollo de la capacidad para comprender y controlar su entorno fisico y social, y
prara actuar sobre la realidad (ver el Médulo «Desarrollo Cognitivo y Motors de
esta misma coleccion). Sin embargo, sabemos que delimitar lo cognitivo no es
facil. Tradicionalmente se ha identificado con los procesos mas inteligentes de la
mmenite humana como el pensamiento simbolico, el razonamiento o la planificacion.
Agctualmente también se admiten otros procesos mas basicos como la percep-

ciom. la memoria, o la atencion.

Partiendo de la definicion anterior, nos preguntamos « jcoémo pueden los nifos, a
partir del juego, ir comprendiendo y controlando su entorno fisico y social y
actuar sobre la realidad?-.

Em primer lugar. los nifos y las niflas no aprenden tanto adquiriendo conocimien-
s correctos que vengan de fuera sino modificando por si mismos sus conoci-
mmientos erroneos. Por lo tanto, vamos a tratar de ver en qué medida y en qué
condiciones el juego permite a los ninos construir sus propios conocimientos; en
este sentido, mas adelante, en otra unidad abordaremos el papel del educador
para acompanar e intervenir, sin interferir, el juego de los nifos.

Piiaget distinguid tres tipos de conocimiento: el conocimiento fisico, el social y el
I&sgico-matematico. encontrando una gran relacion entre ellos.

Conocimiento fisico
Tipos de conocimiento segan J. Piaget | Conocimiento social

| Conocimiento légico-matemético

Ouse Piaget distinguiera estos tres tipos de canocimiento no significa que de
hescho se den de forma aislada. En la realidad del nifio existen los tres tipos de
comnocimiento a la vez y se desarrollan simultaneamente.

El interés de esta clasificacion, para nosotros, es poder ver mas facilmente la rela-
cwom entre las diferentes actividades propias del desarrollo intelectual y el juego
espontaneo de los nifos.



Juego y desarrollo del nifio

1.1. JUEGO Y CONOCIMIENTO FiSICO

Cuando hablamos del conocimiento fisico nos referimos al conocimiento de las
caracteristicas fisicas de todo lo que rodea al nifio; los objetos. los animales, las
plantas o las personas tienen una serie de cualidades o caracteristicas como son
su color, su textura, su forma, su sabor. su tamano, su peso, el sonido que pro-
ducen o sus posibilidades de movimiento —ruedan o giran-. Pueden tener, ade-
mas, posibilidades de mezclarse o no mezclarse con otros productos, de disol-
verse, etc.

La fuente del conocimiento fisico esta. sobre todo, en la realidad externa.

El nino desde que nace esta recibiendo informacion de las caracteristicas fisicas
de la realidad que le rodea a través de los sentidos, Pero hay que recordar tam-
bién que conocemos actuando fisica y mentalmente sobre la realidad. Adquinmos
el conocimiento fisico actuando sobre los objetos y descubriendo como reaccio-
nan. Los sentidos son necesarios porgue transmiten la informacion, pero gracias
a la actuacion fisica o mental esta informacion se convierte en conocimiento.

A lo largo de todo el periodo de la Educacion Infantil, el nific mediante la obser-
vacion, la exploracion y la experimentacion descubre las cualidades del medio
fisico que le rodea, y este tipo de acciones las realiza en forma de juegos. Es
decir, las hace de forma espontanea, sin ninguna finalidad mas que la actividad
en si misma, y las repite incansablemente.

Asi el nifio descubre que el sonido que produce su sonajero es distinto cuando
lo agita que cuando lo golpea en su cuna; durante el baiio comprueba que hay
objetos que se hunden y otros que, aunque los empuje en el agua, flotan. Tam-
bién comprueba que cuando empuja un determinado objeto, rueda mientras que
otros no pueden hacerlo, o bien que cuando golpea un movil que cuelga del techo
provoca un movimiento pendular.

Mas adelante le gustara jugar a mezclar distintos colores y descubrira otros nue-
vos o bien intentara deshacer el hielo hecho en un charco un dia de frio inviemno,
mientras en verano observa como se deshace un helado al ponerlo al sol.

Para descubrir el medio, el nifo utiliza los sentidos; percibe el color o el brillo a
través de la vista, la dureza y la textura de los materiales a través del tacto, los
diferentes sonidos a través del oido, y desde los primeros dias después de nacer
diferencia sabores.

Es decir, a través de los sentidos el nifio recibe la informacion de su pequeno
mundo y reacciona de forma diferenciada a partir de esa informacion.

La percepcién sensorial por lo tanto, no es un fin en si misma sino un medio para
el conocimiento, ya que las observaciones y manipulaciones de los nifios pon-
dran en juego sus esquemas de pensamiento.

La historia de la pedagogia ha creado muchos materiales encaminados a lo que se
ha lamado tradicionalmente «Educacion Sensorials como un medio de ejercitar
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los sentidos. facilitar el conocimiento de las cualidades de los objetos y promo-
ver el desarrollo intelectual.

Constance Kamii y Rheta DeVries, discipulas de J. Piaget, han desarrollado una
serie de actividades para nifios menores de seis afos relacionadas con las pro-
puestas de Piaget.

Dentro del conocimiento fisico diferencian tres categorias distintas; las relacio-
nadas con el movimiento de los objetos, las actividades encaminadas @ observar
y conocer los cambios de los objetos y las actividades que ellas denominan
«entre las dos categorias anteriores- porque no se pueden enmarcar en ningu-
na de las dos y que nosotros las vamos a llamar «otras actividades»:

El movimiento de los objetos
Conocimiento fisico Los cambios de los objetos

Otras actividades

Vamos a tratar de comprobar que, con muchos de los juegos espontaneos, los
nifos ejercitan sus facultades intelectuales y lo hacen de forma natural siempre
que exista un medio —material y humano— que se lo permita.

Jugar con el movimiento de los objetos

Los nifios descubren espontaneamente las multiples posibilidades de movimien-
to. En primer lugar les llama la atencion y observan los objetos que se mueven
cerca de ellos, pero enseguida se interesan por provocar y variar ellos mismos
el movimiento de todo lo que tienen a su alcance. El nifio puede provacarlo con
diferentes acciones dependiendo de las caracteristicas de lo que pretenda
mover.

Arrastrar, empujar, hacer rodar, dar
patadas. saltar, chupar, lanzar. hacer
oscilar, deslizar, hacer girar, balancear,
inclinar, dejar caer, tirar, lanzar, soplar,
hacer subir, sorber.

Acciones relacionadas con el movi-
miento de los objetos

Asi, antes de que el nifio haya echado a andar, ya ha lanzado fuera y ha dejado
caer todo lo que encuentra en su cuna. Cuando gatea, al empujar, hace rodar la
pelota que tiene cerca y al mantenerse erguido da patadas al objeto que se
encuentra junto a su pie; también es capaz de balancear el caballo de madera.
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Para cualquier persona es facil obser-
var a los pequenios divertidos durante
el bano con diferentes objetos con
los que comprueban como unos flo-
tan y otros no. De la misma forma en
los areneros de los jardines a los
ninos les gusta cribar la arena y com-
probar como pueden separar la mas
gruesa de la mas fina. Nos detendre-
mos otra vez en este tipo de juegos
al tratar en esta misma Unidad los
~Juegos con agua-.

Si un dia soleado encuentran wun

Botes Lupa
«Mirar a través de una lupa es una actividad que les llama espejo, pasan |aI’QOS ratos intentando

mucho la atencicn » coger y lanzar el rayo de sol hacia
donde ellos quieren. Algo similar
sucede cuando juegan a pisar la sombra de sus compafieros.

El juego con una lupa les hace buscar todo tipo de materiales y realizar multiples
observaciones para comprobar sus cualidades. El dia que descubren un iman
prueban y experimentan sobre todo lo que encuentran para ver los objetos que
atrae y los que no

1 - - -
[4 (\ I’-(el (i 1 () 1. Segun el texto anterior. haz una relacion de juegos que fomenten
4|V el conocimiento fisico.

1.2. JUEGO Y CONOCIMIENTO SOCIAL

Todos sabemos que desde el mismo momento de nacer el nifio esta inmerso en
una realidad social que ira conociendo paulatinamente. Recuerda que, como ya
hemos dicho anteriormente, también la conocera en la medida en que la observa
y actta en la misma,

La fuente del conocimiento social esta en las convenciones que ha creado la
sociedad y que utilizan las personas, es decir, en la realidad social: la lengua, las
costumbres, las normas sociales, la celebracion de fiestas, el modo de vestir, las
diferentes formas de organizacion social, la organizacion del tiempo o las mismas
vacaciones son ejemplos de convenciones sociales.

Cuando un pequeno imita un saludo diciendo adiés con su mano, esta adquirien-
do la convencion de saludar de una determinada manera. De la misma forma,
cuando juega a papas y mamas o bien construye hospitales o carreteras, esta
representando las organizaciones sociales que ha conocido

12
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La principal caracteristica del conocimiento social es que es arbitrario por natura-
leza: por ello el nifio necesita que los adultos le transmitan dicho conocimiento.

Asi pues, los niflos adquieren conocimientos sociales tanto por transmision de
los adultos como por su propia experiencia.

En efecto, los adultos transmiten a los nifos gran parte del conocimiento social
que les interesa, por ejemplo poniendo palabras a las experiencias de los nifios.
Asi, las nociones sensoriales o espaciales se establecen sdlidamente en un len-
guaje comun. De hecho. la palabra da solidez a los conocimientos.

Por ejemplo, cuando un nifio quiere saber el nombre de una flor o el nombre de
un color es imprescindible que un adulto se lo transmita. Todas las personas que
tienen experiencia de estar con nifios saben la sana curiosidad que tienen y la
gran cantidad de preguntas que formulan para entender su realidad social. pero
la propia experiencia de los nifos —ir al médico, a la escuela o acompanar a sus
padres al mercado- es también una gran fuente de conocimiento social.

Las habilidades que utiliza el nifio para adquirir el conocimiento social van a ser
fundamentalmente la observacion, la imitacion y el juego simbdlico.

Los nifios antes de los ocho meses son capaces de imitar gestos realizados por
un adulto. Aprendera a decir adios con la mano o hacer gestos con la cara o con
sus manos que repetira cada vez que se le pida, animado por el significado que
le dan los adultos que le rodean. Ira imitando los gestos de las canciones que le
ensefen los educadores y hacia el afio y medio podra imitar conductas que haya
visto anteriormente aunque ya no estén presentes. Hacia los dos afios iniciara el
juego simbdlico o juego de «hacer como si» en el que representara y recreara
escenas vividas anteriormente.

El conocimiento social es un factor importante, pero no es el Unico. del desarro-
llo social del nifio que trataremos mas adelante.

a. Conocimiento de las personas (en cuanto realidad psi-
colégica). ‘

b. Conocimiento de la organizacién social: dinero, pue-
blo. ciudad, familia, escuela, ayuntamiento, parlamento...
Conocimiento

social c. Conocimiento de los valores, normas, actitudes, legis-
lacion...

d. Conocimiento de las producciones sociales: la lengua,
la historia, la musica, las canciones, las cantinelas, los
cuentos, las poesias...

Cuando a un nifo se le cantan cantinelas para ir indicando cada uno de los dedos
de su mano, o las que acompanan los juegos de falda o los de comba, se le estan

13
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transmitiendo productos sociales —culturales— elaborados por un determinado grupo
social y transmitidos espontaneamente de generacion en generacion: con ellos esta
también recibiendo la identidad cultural del grupo social al que pertenece.

La realidad fisica y social —los objetos y los sucesos, fuentes del conocimiento
fisico y social- existen siempre en un espacio y en un tiempo determinado. Por
lo tanto, el conocimiento fisico y social requieren y potencian la percepcion del
espacio y del tiempo.

E () I-C 1 (01 0 2. Enumera algunos juegos que potencien el conocimiento social.
o JAU Escribe la edad adecuada en que el nifo realiza cada uno de esos juegos.

1.3. JUEGO Y CONOCIMIENTO LOGICO-MATEMATICO

La fuente del conocimiento logico-matematico no esta en la realidad externa sino
que se crea =en la mente de los ninos» cuando relaciona unos objetos con otros.

Asi surge el «mayor que», «menor que», «iguales» o «parecidos». Dos objetos
pueden ser iguales en cuanto al color pero diferentes en cuanto al tamario o bien
pueden tener la misma forma y el mismo color pero distinto tamafio. La compa-
racion no esta en la realidad externa. sino en la mente de quien relaciona unos
objetos con otros.

El conocimiento logico-matematico incluye cuatro posibilidades diferentes: la orde-
nacion, la clasificacion, la seriacion y el nimero.

Conocimiento légico matematico

( ‘ Ordenar es colocar las cosas en el lugar que les corres-
l Ordenacion ' ponde segun un criterio. Por ejemplo, ordenar objetos de
mayor a menor.

Clasificar es ordenar o disponer en clases o categorias. Por
Clasificacion ejemplo, hacer un grupo con los ninos que llevan calcetines
rojos; poner juntos los coches, las construcciones...

Una serie es un conjunto de cosas relacionadas entre si
y que se suceden unas a otras. Por ejemplo cuando se

Seriacion . ' ,
ensartan bolas poniendo una roja, una blanca, una roja,
una blanca.

" El nd i na idea ntidad. Tam-

Niimerc umero expresa siempre una idea de cantidad. Ta

bién es la cifra que la representa.

14
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En el juego de las sillas, el hecho de que sean los nifios los que las preparen para
que uno de ellos no la encuentre al dejar de sonar la misica. supone estar com-
parando el nimero de sillas con el de ninos. De forma similar, en el juego de la
oca o del parchis se cuenta y se avanza tantas casillas como indica el dado que
se ha tirado.

Sintetizando, cuando observamos los juegos espontaneos de los nifos, pode-
mos afirmar que realizan miltiples juegos y utilizan miltiples materiales que les
facilitan la elaboraciéon de los conceptos relacionados con el pensamiento l6gi-
co—-matematico.

Ej erCiCiO 3. Indica algunos juegos relacionados con:

a. la ordenacion

b. la clasificacion

c. la seriacion

d. la nocién de cantidad

Por otra parte, los juegos de exploracion asi como los de imitacion requieren una
gran capacidad de atencion por parte de los nifos. De la misma forma, gran can-
tidad de juegos y su repeticién requieren un buen ejercicio de memoria.

En resumen, para conocer la realidad que le rodea, el nifio. desde que nace. reci-
be informacion a través de los sentidos (vista, oido, gusto, tacto. olfato) y actia
en la realidad: mira, toca, observa. escucha, imita, explora, lanza. tira, empuja.
experimenta, compara, agrupa, relaciona y va representando la realidad en su
mente; requiere ademas atencion que le permita centrarse en sus acciones y la
memoria le permitird reconocer, repetir y recordar las adquisiciones anteriores.
Por dltimo la creatividad le permitira dar soluciones originales.

Por todo ello, todas las actividades ldicas relacionadas con los sentidos, con la
imitacion, con el lenguaje, con la atencion, la memoria y la creatividad las pode-
mos agrupar como juegos para el desarrollo cognitivo.
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Jesego y desarrollo social

Ya hemos deciwan anteriormente que hay una estrecha relacion entre los diferen-
tes ambitos oie= «lesarrollo del nifio. Ahora vamos a destacar que el desarrollo
social estda imttimresermente unido al afectivo de tal forma que éste es la base del
desarrollo sl

De hecho. las grriimmeras experiencias afectivas. las primeras separaciones de las
personas que sxe= aonstituyen como figuras de apego asi como las primeras expe-
riencias con kosss @ttvos ninos de igual edad fundamentan las relaciones sociales
posteriores.

El desarrollo soxciiall es, en sentido amplio. «la adquisicion de los valores, normas,
costumbres, rolke==s.. conocimientos y conductas que la sociedad transmite y exige
cumplir a cadea wsme» de sus miembross.

Por lo tanto. tasmmitwén lo podemos definir como el proceso por el que el nifio
adquiere el commaxcsimniento social, y aprende a comportarse segln las conductas
sociales establlescikdias de acuerdo con determinados valores y normas.

Asi, el desarvollle» social implica conocimientos y comportamientos sociales. El
cuadro siguiemttee> garetende diferenciar entre el campo del conocimiento y el del
comportamienitta» yar que no siempre hay una coherencia entre el conocimiento y
la actuacion.

Conocimiento social (ver cuadro del apartado anterior...)
Desarrollo suoa=iill | Adquisicion de conductas sociales

Adquisicion de valores y normas

En el apartado aikeadlicado al juego y desarrollo cognitivo ya tratamos el conoci-
miento social cxxrmmas un tipo de conocimiento vinculado con el desarrollo de la inte-
ligencia.

Ahora vamos a thraattar otros aspectos del juego desde el punto de vista del desa-
rrollo social.

2.1. EL JUEGC» € OMO AGENTE DE SOCIALIZACION

El juego es uno alke llos agentes de socializacion -aunque no el Unico— con el que
cuenta la infanciiss..
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Como ya se ha indicado anteriormente, el juego en si mismo transmite gran can
tidad de producciones sociales: las cantinelas para jugar con los mas pequenos
en la falda, o las canciones para saltar a la comba o para botar la pelota

Los juegos también transmiten esquemas o formas de resolver determinadas
decisiones en grupo como =quién la liga=, «a quién le toca~... mediante las dife
rentes formas de «<echar suertess. También en los juegos tradicionales los ninos
aprenden formulas para perseguirse. esconderse o, en definitiva, adquirir deter
minados roles paralelos —todos hacen lo mismo—- o complementarios —uno persi
gue mientras otro es perseguido—.

El juego simbdlico es el jJuego por excelencia de la infancia, en él los nifos «hacien
do como si», transforman sus experiencias sociales de acuerdo con sus posibili-
dades, lo que les facilita la comprension de la organizacion social y el aprendizaje
de los roles sociales. Los juegos de papas y mamas, médicos, maestras, cocine-
ros... son juegos habituales en los nifios. Con ellos, por lo tanto, no sélo conocen
la realidad social sino que aprenden comportamientos sociales

Hay otra posibilidad importantisima que proporciona el juego: la de jugar con los
otros

Recuerda que ya se dijo en
la Unidad antericr que
desde las primeras sema
nas de vida, el nifo juega
con el adulto y ese tipo de
juegos son juegos sociales.
Antes de los tres anos aun-
que juegue solo, le gusta y
necesita estar junto a los
otros ninos. A partir de los
tres anos el juego puede
ser un juego realmente
compartido

Se denomina juego paralelo
al que realiza individualmen-
te en presencia de otros
ninos pero sin que haya
cooperacion 0 verdadera
interaccion. Para un observador, la primera apariencia seria que los ninos estan
jugando juntos, mientras que cuando se presta mayor atencion se puede com
probar que cada uno desarrolla su propio juego sin que apenas exista interaccion
en el mismo.

Jugando con fos otros
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2.2. LOS JUEGOS COLECTIVOS

Sin embargo desde los tres anos los nifios son capaces de jugar interactuando
en grupo. Los juegos colectivos («Juegos colectivos en la primera ensefanza.
Implicaciones de la teoria de Piaget». Autoras: C. Kamii y R. Devries. Ed. Visor,
Madrid, 1988) se convierten asi en un extraordinario medio para el desarrollo
social.

Con este tipo de juegos. una vez mas podemos comprobar la interdependencia
de los diferentes ambitos de desarrollo del nifio y el caracter global del juego.

Efectivamente. los juegos colectivos son un medio de desarrollo social al tener
que:

1. Acordar y respetar determinadas reglas.

2. Prestar atencion a lo que hacen los demas.

3. Respetar las consignas o esperar tumo.

Ademas, permiten y favorecen su desarrollo cognitivo, porque promueven la per-
cepcion espacial, la capacidad de descentracion al tener que pensar en lo que
hara el otro jugador. ejercitan la memoria y la posibilidad de desarrollar estrate-
gias para conseguir su fin.

Son ejemplos de juegos colectivos los juegos de carreras. los de persecucion,
los de cartas, los de tablero, etc.

C. Kamii ha establecido ocho categorias diferentes de juegos colectivos:

. Juegos que implican consignas verbales
. Juegos de cartas
. Juegos de tablero

1. Juegos de punteria
2. Carreras
L _ 3. Juegos de persecucion
s deu:gg:' 4. Juegos de ocultacion
colec ﬁ-""_’ -2 | 5. Juegos de adivinar
C. Kamii 6
i
8

Son juegos de punteria entre otros, los bolos, el lanzamiento de anillas. el balon-
cesto. y la diana o bien el popular juego que consiste en colocar con los ojos
tapados la cola a un burro que esta dibujado en un mural.

En los juegos de carreras los nifios corren simplemente hacia una meta o bien
pueden tener que llevar, ademas, una pelota en una cuchara o algo que mante-
ner en equilibrio sobre su cabeza. También hay juegos de relevos en el que se
interviene por equipos.
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boca abajo quee== les interesa. Evidentemente esto requiere un esfuerzo de la
memoria de los mimos.

Por dltimo en loss geeegos de tablero existen diferentes posibilidades. Los que requie-
ren mover fichass geor un recorrido determinado como en el parchis o la oca, y los
que tratan de & w==lllenando casillas como en la loteria. Estos juegos permiten a los
ninos jugar com <l @zar y su estrategia. El juego del parchis permite pensar lo que
haran los otros jpusgedores con sus fichas y decidir sobre diferentes posibilidades.
Los juegos de tadbllero ensefian a contar, a esperar tumos, y como en los otros jue-
gos también los ymiimos aprenden a ganar y a perder.

Sin embargo. me» ttxdos los juegos colectivos, por el hecho de posibilitar el juego
de un pequef ggrugpo de nifios. ofrecen las mismas posibilidades.

Para que los «jusesgpos colectivos» sean interesantes desde el punto de vista del
desarrollo, R. Deamies ha dado una definicion de los mismos: «un juego colecti-
vo es aquel ern &l que los ninos participan conjuntamente de acuerdo con unas
reglas convencucwmales que especifiquen algun climax preestablecido y lo que
deben hacer los jgusgadores en papeles de carédcter interdependiente. opuesto y
cooperativo». PAudiesrmas. la misma autora concreta los requisitos que deben tener
los juegos paras quue sean Utiles desde el punto de vista educativo:

1. El juego debe proponer algo interesante para que
Criterios para wum buen los nifios piensen cémo hacerlo.
juego colective» =e=gun | 2. Posibilitar que los propios nifios evaliien su éxito.
R. DeVriess 3. Permitir que todos los jugadores participen acti-
vamente durante todo el juego.

Como puedes wen. &l juego espontaneo de los ninos responde frecuentemente a
estos criterios. Pasiblemente mantienen el criterio de eliminar al que pillan o al
que se equivoca. ... gero también ellos mismos son capaces de adaptarlo para evi-
tar que al ser elimmimados el juego se vuelva aburrido.

De lo que se trattzn alhora es de qﬁe la educadora conozca y valores estos crite-
rios y los promuseswas habitualmente entre los nifos.

En resumen, medii@Emte los primeros juegos sociales entre el bebé y el adulto, los
juegos de imitasciicnm.. el juego simbdlico y los juegos colectivos, el nifio progresa
en el conocimiestten social, en el aprendizaje de los comportamientos sociales y
en la adquisiciom alie= los valores y normas sociales.

E GPCICIO 4. Haz un esquema que represente la relacion entre el juego y el pro-
AN ceso de socializacion de los nifios.
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Juego y desarrollo fisico y motor

En el desarrollo fisico y motor son muy importantes los factores hereditarios, sin
embargo el papel del ejercicio y del aprendizaje es fundamental; aqui, una vez
mas, parece estar claro que el juego vuelve a ser una actividad espontanea que
facilita los progresos de los nifios.

En este apartado nos vamos a centrar en la relacion entre el juego y el desarro-
llo motor. En el Médulo dedicado a Salud y Autonomia Personal, al igual que en
el dedicado al Desarrollo Cognitivo y Motor, podras estudiar mas detenidamen-
te los aspectos relacionados con el desarrollo fisico.

Deciamos al principio de esta Unidad que los nifios conocen la realidad actuan-
do fisica y mentalmente sobre ella.

Evidentemente esa actividad fisica a la que se hacia referencia es posible gracias
al desarrollo de las posibilidades de accion y movimiento que adquiere el nifo.
Esta actividad fisica incide a su vez en sus esquemas mentales.

Ademas, el desarrollo motor permite al nifio pasar de la total dependencia de los
adultos a una progresiva autonomia en sus posibilidades de accion. A su vez,
esta adquisicion de las posibilidades de movimiento no es independiente de los
factores sociales, afectivos y cognitivos sino que tienen gran interdependencia.

Ten en cuenta que los movimientos del nifio se inician con una casi total desorgani-
zacion para avanzar hacia una verdadera organizacion. Desde el momento del naci-
miento el nifio progresa en sus posibilidades de movimiento; la prension dirigida, la
postura erguida y los primeros pasos son conquistas del primer afno de vida.

En la adquisicion de las conductas motrices es muy importante la imitacion pero
también la exploracion de sus propias posibilidades, el ejercicio y la repeticion da
lugar a nuevas conquistas y nuevos progresos.

De igual forma, la posibilidad de moverse facilita su percepcion espacial -sentir-
se lejos, cerca, encima, debajo...—.

En realidad, para estos avances y progresos no se necesita la ayuda del adulto.
Los nifos lo consiguen por si mismos si cuentan con un medio fisico libre de peli-
gros y obstaculos y un apoyo humano que le proporcione seguridad emocional.

No se trata tanto de ayudar al nifio y de interferir en su actividad libre, como de
que sienta que tiene cerca al adulto que le da seguridad y confianza en la explo-
racion de sus progresos. De igual forma, la observaciéon del movimiento de sus
companeros mas mayores y de los adultos proporcionan al nifio el impulso y el
deseo de avanzar.
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POSIBILIDADES DE MONTIENTO ESPACIO O MATERIAL ADECUADQO
m m | mm |
Marchaen Plano horizontal

En plano inclinado
Carrera: correr, trotar peesr=seguir, huir Espacio interior

Espacio exterior
Saltos: de altura de lomagtiund! Con cama elastica

Con trampolin

Por la nieve

Empujar Diferentes obstaculos: esferas,
cllindros, cajones. muebles. cajo-
nes con ruedas...

Lhwajéntlrmmd&w cuerdaa un

. | o sobre una manta
Trepar Por es;mlderas. arcos, redes, vallas

Lanzar y coger Pelowtas saqulrtos de Iegumbras

Se puede observar que graem arte de estas actividades los nifios las pueden rea-
lizar individualmente aunguues= estén compartiendo el espacio con otros compaie-
ros, pero hacia los tres afwsss mo so6lo comparten el espacio sino que pueden com-
partir el juego utilizando mesgilas muy elementales como aparecen en los juegos
colectivos anteriormente dkessicritos. Es decir. ademas del desarrollo motor pro-
mueven las relaciones socilkes.

El educador debe proporchicwmanr espacios donde se pueda correr, trepar, escalar,
deslizarse, empujar, arrasttrasr: objetos para transportar, objetos para manipular.
Deberia ser posible que koes mmnos dispusieran de espacios y materiales con los
que poder desarrollar diariasnmente estas actividades.

El jardin de la escuela pussxike= dar respuesta a esta necesidad si los educadores
saben acondicionario con mmaoibliano adecuado, incluyendo en él distintos elemen-
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tos, como pueden ser fuertes cajas de embalaje o las que se usan habitualmente
en las fruterias donde se podran meter y transportar unos a otros; toneles o gran-
des tubos donde meterse y esconderse. neumaticos para hacer rodar, troncos
gruesos inclinados sobre los que escalar, cajones y tablones de madera con los
que hacer planos inclinados para subir, bajar o deslizarse, junto con areneros con
cubos, palas, rastrillos, etc.

E EFCICIO 5. Escribe algunos juegos motores propios de los nifios menores de
JANILY seis afos que ti conozcas y se correspondan con las posibilidades

de movimiento que recoge el cuadro anterior.
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- Juegos y desarrollo afectivo

Una vez mas hay que sefalar la relacion entre los diferentes ambitos de desa-
rrollo; esta relacion es especialmente patente entre lo social y lo afectivo. Efec-
tivamente, desde los primeros dias de vida el adulto le expresa su relacion afec-
tiva, su cercania y la emocion que le provoca estar cerca del propio pequeno.
Estas primeras relaciones son también sus primeras relaciones sociales, con
«<los otros« y de hecho éstas se construyen scbre la relacion afectiva.

Relacion entre lo cognitivo y lo afectivo

Conviene destacar que lo que una persona sabe y piensa esta determinado de
una manera muy importante por lo que esa persona siente: esta relacion entre lo
afectivo y lo cognitivo esta presente durante toda la vida“

De hecho, las capacidades cognitivas que surgen en el primer afo de vida influ-
yen en las relaciones afectivas. Asi la mejora de la percepcion visual permite al
bebé diferenciar a las personas y espacios conocidos de los desconocidos. Tam-
bién reconoce muy pronto la voz y el olor de las personas que habitualmente le
atienden y empieza a relacionarlos con momentos placenteros.

La atencién que muestra la educadora a un bebé facilita la adquisicion de la aten-
cién, siendo ésta determinante para el desarrollo emocional, social e intelectual
el nino.

La atencion que prestan los bebés a determinados estimulos o acontecimientos
esta relacionada con la que ellos reciben de su educadora. Asi parece que los
mas atentos estimulan a su educadora a fomentar su capacidad de atencion y
que esta actitud anima a los bebés a hacer y aprender mas.

El juego es la forma de comunicacion mas frecuente que utiliza el adulto para rela-
cionarse con los nifios. Muchas veces el pequefio hace una expresion o un bal-
buceo involuntario y la educadora lo repite y le da significado: «ya sonrie» dice
su educadora satisfecha cuando observa determinadas muecas o «ya dice ajo»
cuando el nino repite sonidos guturales que empezo emitiendo casualmente, o
«ya dice adios».

Desde los primeros intercambios, la educadora utiliza un estilo «<jugueton» y se
apoya en multiples cantinelas ritmicas que favorecen la comunicacion y el inter-
cambio; cantar, sonreir, tocar, mecer y el contacto fisico son elementos del juego
gue se convierten en los medios de comunicacién con los mas pequenos.

4 Ver ta Undad dedicada al Desanulio Cognitive en esta rmsma colectdr
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El juego. a su vez. favorece también la expresion de sentimientos y emociones.
Es un apoyo de la expresion de la afectividad.

Ya desde las primeras semanas parece ser que el nific estda mas interesado por
el conocimiento de las personas que por los objetos y las cosas. De la misma
forma, la voz de las personas conocidas juega un papel importantisimo; al peque-
fo le tranquiliza que le hablen y que le canten y sdlo oir una voz conocida le calma
y le da seguridad.

Algunos estudios nos revelan que los nifos son capaces de jugar al escondite
con su educadora mucho antes de buscar los objetos que se ocultan a su vista.
Esto seria una prueba mas de la importancia de los aspectos socio-emocionales
sobre el desarrollo intelectual.

En el juego el nino se plantea retos y obtiene multiples emociones
y satisfacciones

El nifo se pone a prueba a si mismo jugando: intenta hacer una torre que no se
caiga o bien saltar cada vez desde un escalén mas alto. Estas actividades le
reportan emociones y satisfacciones al mismo tiempo que le dan una idea de sus
propias capacidades.

En el juego simbdlico el nifo tiene la oportunidad de recrear y representar expe-
riencias vividas anteriormente, con la diferencia de que en el juego no se siente
dominado por la situacion sino que es él el que la domina y la transforma segin
su interés o su necesidad, con lo que el juego se convierte en un extraordinario
medio de expresion de sus preocupaciones y emaciones. Este es el motivo del
valor del juego tan utilizado por los psicoanalistas en los tratamientos de nifios.

Las acciones prohibidas aparecen en el juego

El nino busca la forma de poder realizar acciones prohibidas. Por ejemplo los
nifos transforman en «juegos de médicos» su curiosidad por conocer y explorar
el cuerpo de sus companeros de otro sexo y que frecuentemente los adultos
censuran pero que, transformado, es permitido y tolerado. Es decir, el juego per-
mite dar salida a deseos y sentimientos —envidia, tristeza, celos— que tendrian
que quedar reprimidos en el plano de la realidad.

En los juegos se depositan afectos y emociones

También hay que destacar que el nino con su tendencia a repetir las actividades
ludicas llega a relacionarse con sus juegos favoritos de una forma especial sin-
tiendo por ellos afecto y emocion. Asi sucede frecuentemente cuando los nifos
mas mayores recuerdan sus juegos favoritos; en el recuerda no sdlo aparece la
descripcion del juego sino la emocion y el afecto por el propio juego, por su con-
texto o las personas con los que lo realizaba.
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Algo similar sucede tambiém «xon los juguetes y objetos que se utilizan para jugar. A
veces los padres no compresmacien el interés e incluso el carifo que el nifo siente por
un mufieco que a los ojos diex lkas mayores ya estd demasiado viejo y poco vistoso.

Sin embargo defienden ~ese juguete= y no otro por el valor afectivo que el nifio
le ha dado. Asi. lo busca w «uiere tenerlo cerca en momentos dificiles, como
puede ser cuando tiene que irse a dormir o cuando no se encuentra bien. El con-
tacto y la relacion con el praoypwo muieco le consuela y le ayuda a superar esa difi-
cultad.

En realidad pueden llegar & ~aqpuerers y tener carino a todos sus juguetes siem-
pre que el nimero del que diiispone le permita relacionarse y jugar con cada uno
de ellos. Esto explicaria la diificultad de los nifios para deshacerse de los jugue-
tes cuando los padres decidkesmn hacer limpieza en el armario donde se guardan,

A su vez, un exceso de jugusetes facilita la dispersion y que se sientan desbor-
dados entre tal multitud de olbajetos con los que no llegan a relacionarse. El exce-
sivo nimero de juguetes inmyomdle llegar a establecer con ellos una relacion estre-
cha y de hecho lo que suelesm lhacer, a veces con gran sorpresa de los padres, es
jugar siempre con los mismmkss 'y olvidarse de los demés.

En definitiva, el juego es uiman actividad que permite la expresion libre de senti-
mientos, temores y emocicwmexs. También facilita la realizacion de sus deseos
prohibidos o insatisfechos. pudiendo llegar a establecer con determinados jue-
gos y objetos una relaciom tt@wn cercana y afectiva que les ayude a solucionar
situaciones dificiles y criticass..

T L i e o e s
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Teniendo en cuenta los diferentes procesos que forman parte del desarro-
llo cognitivo, indica el tipo de juegos que contribuyen al desarrollo cogniti-
va del nino.

El hecho de que la educadora juegue con el nifio utilizando cantinelas o
retahilas infantiles populares. ;qué significado tiene desde el punto de vista
del desarrollo social?

Enumera los diferentes juegos colectivos que establece C. Kamii.

Describe dos formas en que la escuela puede favorecer el juego fisico y
motor.

Escribe cuatro argumentos diferentes para relacionar el juego y el desa-
rrollo afectivo de los nifios.

REALIZAR LAS ACTIVIDADES DE HETEROEVALUACION DEL BLOQUE 1
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Introduceion

En las unidades anteriores hemos ido
viendo la importancia que tiene el juego
en la Educacién Infantil y por lo tanto, la
necesidad de garantizar que los nifios
puedan jugar incluso cuando hay altera-
ciones en su desarrollo o en su medio
social mas préximo. Habras podido com-
probar que se han ido describiendo y
nombrando diferentes juegos vinculados
con el desarrollo del nifio.

En esta Unidad vamos a trabajar sobre
el juego entendido como actividad,
recurriendo solo a los materiales de
juego cuando son un recurso necesario
para fomentar dicha actividad lidica.

Tratamos ademas de ofrecerte los crite-
rios mas frecuentes para la clasificacion
de los juegos con el fin de proporcio-
narte un esquema con el que puedas
retener facilmente tanto los juegos que
ya sabes como los que puedas ir apren-
diendo y poder utilizarlos segln las
situaciones en que te encuentres como
educador.

Partiendo del valor educativo de los jue-
gos tradicionales también se tratara de
orientarte para hacer una recopilacion
de los que consideramos mas adecua-
dos a la Educacion Infantil.

Por ditimo, trabajaremos sobre las posi-
bilidades que ofrece a la Educacion

Infantil la trasmssfformacion de los juegos
para adaptaricy= al nivel de los nifios o
a los objetivaoss quue te hayas planteado
con un determmiimado grupo de ninos.

Ohjetavos

Al finalizar edl estudio de la unidad
seras capaz die=

@ Conocer s criterios que se utilizan
habitualewwemte para clasificar los
juegos imfmetiles.

© Sselecci jesegos adecuados a las
intenciomses= educativas.

Reconocen el walor educativo de los
juegos traaaliicionales.

© Recopilar jusegos tradicionales segun
la edad die= s ninos.

@ Transformmaasr © inventar juegos adap-
tandolos @ dliferentes edades o a cir-
cunstanciaes. determinadas.






Clasificacion y recopilacion de juegos m

Clasificacion de juegos. Criterios

Cualquier persona que esta en contacto con nifios de cualquier edad, una de
las primeras cosas que puede observar es la gran variedad de juegos que son
capaces de realizar. Por ello, cuando queremos profundizar sobre el significado
del juego para la infancia o cuando queremos educar a través del juego, surge
la necesidad de analizar y clasificar los mdltiples juegos que interesan a los
nifos.

Clasificar los juegos en realidad es agrupar tanto los que el nifio realiza esponta-
neamente como aquellos que le podemos ensefar, de acuerdo con determina-
dos criterios.

En definitiva, la clasificacién nos permite tener un esquema mental que nos hace
entender mejor los juegos que los nifios realizan y nos ayuda a seleccionar las
propuestas de juego que como educadores podemos hacer.

Cualquier clasificacion que hagamos va a ser limitada y convencional, de tal
forma que siempre podrés encontrar juegos que pueden pertenecer a mas de
una categoria. Esto es debido, en parte, al caracter global que tiene el propio
juego.

Recordaras que en la primera Unidad cuando trabajamos las teorias sobre el
juego, se dedico un apartado a los diferentes tipos de juego existentes; apareci-
an alli los juegos motores, los juegos de interaccion social, el juego de fantasia.
los juegos de reglas y los juegos de construccion. En aquella Unidad trabajamos
ese tipo de juegos vinculados a su aparicion en la vida del nifo. La clasificacién
que te proponemos a continuacion no esta ya vinculada al desarrollo del nifo,
sino que recoge otros criterios que se ulilizan con frecuencia.

Los criterios que vamos a utilizar para la clasificacién son los siguientes:

— El espacio en que se realiza el juego.

El papel que desempena el adulto.

El nimero de participantes.

La actividad que realiza el nino.

— El momento en que se encuentra el grupo.

|

De acuerdo con estos criterios. los juegos quedan ordenados de acuerdo con el
siguiente cuadro:
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Criterios

Clases de juego

1.1. Espacio en el que se realizan
los juegos

Juegos de interior
Juegos de exterior

1.2. Papel que desempeia el
adulto

Juego libre
Juego dirigido
Juego presenciado

1.3. Ndmero de participantes

Juego individual
Juego de pareja
Juego de grupo:

— relacion asociativa
— relacion competitiva
— relacion cooperativa

1.4. Actividad que promueve en
el nifo

Juego sensorial

Juego motor

Juego manipulativo

Juegos de imitacion

Juego simbdlico

Juegos verbales

Juegos de razonamiento logico
Juegos de relaciones espaciales
Juegos de relaciones temporales
Juegos de memoria

Juegos de fantasia

1.5. Segin el momento en que
se encuentra el grupo

Juegos de presentacion

Juegos de conocimiento

Juegos de confianza

Juegos de cooperacion

Juegos de resolucion de conflictos
Juegos de distension

1.1. JUEGOS SEGUN EL ESPACIO EN QUE SE REALIZA. JUEGOS

DE INTERIOR Y JUEGOS DE EXTERIOR

Como seguro que has tenido ocasién de observar, a partir de los dos anos, los
nifos necesitan para jugar espacios muy amplios porque estan muy interesados

en los juegos motores.

Correr, perseguirse, esconderse, montar en triciclo, correr empujando la camara
de una rueda. subir por estructuras, trepar por una red. columpiarse, tirarse por
un tobogan o montar en un balancin son actividades que requieren espacio sufi-
ciente para poder realizarlas y se consideran propias del espacio exterior.




Los juegos con la pelota, los de lanzarse el disco y los de cuerdlisa a» ©omba tam-
bién requieren preferentemente espacios abiertos.

A veces los centros disponen de patios cubiertos o salas de aacttirsenciades multi-
ples en las que se pueden realizar estos juegos motores proguiicyess «lle espacios
extenores

Ademas de la amplitud, el espacio exterior proporciona la posibiliciissadl ode jugar con
elementos como la tierra y el agua porque son complicados «lies= imtroducir en
espacios interiores.

Por el contrario, hay juegos que son especialmente adecuadoss pessras realizar en
espacios interiores donde el espacio es mas reducido. Suelen sesr | pesgos que se
realizan estando los nifios sentados y aunque a veces también rexgppusseran que los
nifios se muevan lo pueden hacer en un espacio reducido.

Los juegos manipulativos, los de imitacion, la mayoria de los juegorss ssarmibdlicos, los
juegos verbales, los de razonamiento logi-
co y los de memoria son juegos adecua-
dos para realizar en espacios interiores.

Habras visto a veces que se identifican
los juegos de interior con los juegos para
los dias de lluvia o los juegos para ir de
viaje. Esto es asi precisamente por poder
redlizarse en espacios limitados.

En la etapa de Educacion Infantil como ya
hemos dicho anteriormente, hay un gran
numero de juegos que pueden realizarse
indistintamente en el espacio interior o
exterior del centro, esto dependera en
gran medida de la edad de los nifos,
pero tendras que tener en cuenta que
hay juegos que son especificamente
para realizar en el exterior y que son fun-

damentalmente los juegos motores.

«Los juegos de interior dissthasrny rreesQuerir pOCo BSPAcIo y No pro
vocar mucho ruido. por eflios Jéoxs: jpeeqos de mesa o los de razo
namiento Iogico matemattiiceny === wonsideran también juegos de

interior»

1.2. JUEGOS SEGUN EL PAPEL
QUE DESEMPENA EL ADULTO.
JUEGO LIBRE Y JUEGO DIRIGIDO. EL JUEGO PRESENCLAIEND.

Los nifos juegan espontaneamente. Como has podido ir vienda exm lks unidades
anteriores, el juego es un comportamiento tipico de la vida infanttill . B=sto significa
que siempre que se dé un medio —fisico y humano- adecuado exm e=ll que el nino
pueda expresarse y actuar libremente surgira el juego libre y esgpxcarmitizmeo.

Sin embargo y aunque siempre debas hacer una valoracion espexciesdl alle! valor del
juego espontaneo en la Educacion Infantil, hay ocasiones en ques ee==ss lla educado-
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ra la que toma la iniciativa y «dirige~ el juego. A suu ez hay aprendizajes que pue-
den transmitirse mejor a través de juegos.

Asi, desde que el nifio tiene unas semanas, la edhurc=adiora juega con el bebé diri-
giendo inicialmente el juego para que luego sea &l gparrapio nifo el que tome la ini-
ciativa y lo provoque.

Enseguida estos juegos la educadora los podra Imesxcoessr con un pequeno grupo de
ninos; son los juegos para acompanar canciones @axzrm gestos, muchos de los jue-
gos sensoriales y de los juegos motores asi commmas  lkos juegos de imitacion. los
juegos verbales. y gran parte de los juegos tradia=ircormales. En todos ellos la edu-
cadora tiene un papel de «ensenar» y de «dirigir-- el jjuego por lo que se entien-
den como juegos dirigidos.

Gracias a la repeticion, los minos los aprenden y praossssitsssmiormente los repiten espon-
taneamente sin necesidad de que intervenga el exdbhurc=ador.

Por otra parte, cuando el nifio juega solo, con su @uusesmPOo 0 con los objetos, nece-
sita que el educador esté presente dandole coxmifisaamza y seguridad aunque no
intervenga directamente en el juego. Lo mismo ssuxexesde cuando hay un grupo de
ninos jugando, requieren la seguridad y la confiawmzzzan «diel educador para poder con-
centrarse en sus juegos. Esta situacion se denormmismea juego presenciado.

"‘ . . -
l{' (lFClC]O 1. Comprueba qué es lo que suxcxesdile con los nifos menores de dos
41U ' anos cuando estan jugando y ell @xdiiudito con el que estan les deja solos
o bien desaparece de su campo visual aunque no atbeawradone el mismo espacio.

1.3. JUEGOS SEGUN EL NUMERO DE PARTWMCIPANTES.
JUEGO INDIVIDUAL, JUEGO PARALELO, 3LINECO DE PAREJA,
JUEGO DE GRUPO

Como ya has podido ver en paginas anteriores.,, &1 rmimio aunque desde muy pron-
to le gusta estar acompanado por otros ninos y =awessTmypre tiene que sentir la com-
pania del educador, es capaz de jugar solo.

Se denomina juego individual al que realiza el minfixe» ssiin interactuar con otro nifo
aunque esté en compania de los otros. Individuaimrmesamite el nino juega explorando
y ejercitando su propio cuerpo —juego motor— tanrmmitlssEen explora los objetos cerca-
nos y juega con los juguetes que le ponemos @ == alkcance.

Llenar y vaciar recipientes, muchos juegos motoreesss, . algunos juegos simbdlicos.
y gran parte de los juegos de razonamiente logikexe s juegos en los gue el nific
juega solo.

10
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Llamamos juego paralelo al juego que realiza el nifio individualmente pero en
compania de otros nifios. Los nifos pueden aparentar estar jugando «juntoss
pero una observacion detenida nos hara ver que aunque realicen juegos simila-
res o con juguetes parecidos, no hay interaccion entre ellos y que simplemente
juegan unos junto a otros sin compartir el juego.

Cuando hablamos en esta etapa de juegos de pareja, como ya te habras podido
dar cuenta, nos referimos fundamentalmente a todos los juegos que el nifio rea-
liza con el educador. En los mas pequenos los juegos de dar y tomar, el cucd-
tras. o los juegos de regazo son juegos sociales —o de interaccion social- que el
educador realiza con el nifno y por lo tanto son juegos de pareja.

Posteriormente, desde los tres anos. los nifios pueden jugar en pareja con otro
nino dando palmas siguiendo una cantinela, y también pueden jugar en grupo con
varios compaferos.

Anteriormente, en otra Unidad estudiaste los juegos colectivos. Recordaras que
estos son juegos que los nifios realizan en grupo pero que ademas, rednen deter-
minados requisitos: por lo tanto, en los juegos de grupo estén incluidos los jue-
gos colectivos, pero no todos los juegos de grupo relinen los requisitos esta-
blecidos por BR. DeVries para los juegos colectivos y que se vieron en el apartado
destinado al juego y desarrollo social.

En los juegos de grupo podemos diferenciar tres niveles de relacion: asociativa,
competitiva y cooperativa.

En la relacion asociativa los nifios se divierten con otros nifios o con los adultos
e intercambian juguetes o materiales pero no llega a haber una organizacion en
las relaciones sociales ni una division de roles. Por ejemplo. cuando los nifos imi-
tan los gestos que hace la educadora al tiempo que canta una cancién, se da una
relacion asociativa.

En la relacion competitiva los nifios juegan interactuando con los otros nifios y la
actividad es similar. Se pueden centrar en un mismo objeto o en un mismo resul-
tado. Puede existir una rivalidad o el respeto por una regla comun. Esta relacion
se da, por ejemplo, cuando los nifios juegan a ver quién es el que salta mas o
hacen carreras para comprobar quién llega antes.

En la relacion cooperativa los ninos se divierten con un grupo organizado que
tiene un objetivo colectivo fijado previamente. Para que sea posible alcanzar el
objetivo previsto es necesaria una distribucion de papeles y la organizacion supo-
ne una union de esfuerzos y un entendimiento reciproco. La relacion cooperativa
se da, por ejemplo en los juegos de corro o en los juegos de pareja en que se
dan palmas acompanadas de cantinelas.

Como ti sabes, actualmente hay una gran polémica en contra de los juegos com-
petitivos por el valor que pueden promover entre los ninos —competencia y riva-
lidad- existiendo una corriente de educadores que propone eliminarlos de las
propuestas de juego.

11
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Sin animo de entrar ahora en dicha polémica. lo que no hay que olvidar nunca es
que un juego en que los ninos son eliminados es un juego que siempre aburrira
a los que no pueden seguir jugando porque impide su participacion activa. Por
ello te proponemos transformarlos quitando esa posibilidad. con lo que se con-
vertiran en juegos realmente activos para todos durante el tiempo que duren.

1.4. JUEGOS SEGUN LA ACTIVIDAD QUE PROMUEVE EN EL NINO

Otro criterio para clasificar los juegos esta en funcion de la actividad que pro-
mueve en el nifo. Frecuentemente los educadores necesitan conocer y aprender
juegos diferentes para promover en los ninos determinados conocimientos y
aprendizajes concretos. Segun la actividad que el juego provoca en el nifio pode-
mos diferenciar los siguientes:

Juegos sensoriales

Se denominan juegos sensoriales a los juegos en los que los nifios fundamen-
talmente ejercitan los sentidos.

Como recordaras, los juegos sensoriales se inician desde las primeras semanas
de vida y son juegos de ejercicio especificos del periodo sensoriomotor —desde
los primeros dias hasta los dos afos— aunque también se prolongan durante toda
la etapa de Educacion Infantil.

Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada uno de
los sentidos en:

— Juegos visuales

- Juegos auditivos
— Juegos tactiles

- Juegos olfativos
— Juegos gustativos

Hay también juegos que promueven la coordinacion de mas de un sentido o la
coordinacion sensoriomotriz —también llamada sensomotriz— de un sentido y el
movimiento:

— Juegos audiovisuales
— Juegos audiomotores
— Juegos visomotores

También se denominan visomanuales a los juegos que promueven una coordina-
cion entre la vista y el movimiento de la mano.

Las actividades de la vida diaria y los matenales de uso corriente estan conti-
nuamente provocando los sentidos de los ninos. Sin embargo hay gran cantidad
de actividades de juego y de materiales cuyo objetivo primordial es el ejercicio
de los sentidos. Asi. cuando los nifos saltan al ritmo de una cancion estan gjer-
citando la coordinacion audiomotriz.

12
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Los juegos auditivos son los que permiten ejercitar yw mmesspowrar la percepcion auditiva,

Mediante el sentido del oido, el nifio diferencia wio»s@s=s_ ruidos y sonidos, discri-
mina tonos y timbres y percibe distintos ritmos. A tramssees del oido se posibilita de
forma extraordinaria la comunicacién con otras persosmeas y con el mundo exterior
Desde muy pronto el niflo reconoce la voz de las geesrsonas mas cercanas y los
ruidos familiares.

Esto justifica lo importante que es detectar cuantte» ammtes si un nifo padece una
discapacidad auditiva. Una vez detectada y evaluasxdisn Illewvaria a realizar una inter-
vencién adecuada a sus necesidades, tratando de mmxesfiorar. si es posible, su per-
cepcidn auditiva o bien sustituyendola por otras fasrmmmas posibles de percepcion
y comunicacion como puede ser la visual.

Los sonajeros, los carillones o las cajas de misica aypus= tanto agradan a los peque-
fnos tienen la finalidad de ejercitar su oido y gran pawrtte= e los juegos con los bebés
consisten en que los adultos canten sencillas camcikcarmes o reciten cantinelas que
agradan a los ninos.

En cajitas metalicas apropiadas a la mano de los miifixcxs se pueden meter algunas
semillas o pequenos objetos que al moverlos dawrswm llwgar a sonidos diferentes.
Los nifios pueden divertirse agitando las cajitas quuees ssusenan o bien emparejar las
cajas que producen el mismo ruido.

Otra forma de elaborar objetos sonoros la puedes wessallizar con botes de bebidas.
Una vez lavados se pueden reutilizar llenandolos «xoxm gproductos que hacen dife-
rente ruido al agitarlo —sal, garbanzos. lentejas— waman wwez bien cerrados y asegu-
randote que no se saldra el producto que has meticics alentro, los nifos los mueven
y comprueban los diferentes sonidos.

Con los ojos vendados los nifios pueden recomoacxe=r « identificar la voz de sus
companeros o un instrumento que suena. Si a loss mwwos no les gusta taparse los
ojos. cosa que sucede muy frecuentemente, se gauneade realizar este juego evi-
tando que vean al que habla o al que toca el instmusrmesnto mediante un pequeno
telon que se puede improvisar en la clase con wman tt==lla o cubriendo la mesa del
profesor.

Oir e identificar los sonidos del jardin de la escussiksm —el sonido del viento o del

canto de los pajaros— o de los vehiculos que pasasm o la calle es otro juego que
atrae la atencion de los ninos.

También a través del oido se puede percibir la sithusacicon en el espacio del emisor
del ruido. Se puede diferenciar si el sonido se exrmittes desde muy cerca. lejos o
muy lejos. Muchos juegos consisten en localizanr el llugar donde se encuentra la
fuente del sonido.

Los nifios se divierten con la repeticion de rimnmarss 3y ©tros juegos consisten en
repetir palmadas ritmicas.

14
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lgualmente en los juegos sonoros y musicales se perciben nociones temporales;
diferenciamos la duracion de los sonidos —breve, largo- y los diferentes ritmos
-muy lento. lento. rapido o muy rapido-

Los juegos tactiles son los que ejercitan el sentido del tacto. El tacto es el sen-
tido que nos pone en contacto con la realidad. Seguro que te has fijado que cuan-
do queremos comprobar la calidad de un tejido o de un objeto recurrimos a tocar-
lo con la mano detenidamente

A través del tacto percibimos las diferentes texturas, las rugosidades, la dureza,
las caracteristicas de diferentes matenales como el metal, la madera, el cuero o
la piedra: las cualidades de las telas de diferente material; de lana. de seda. de
algodon... También por el tacto podemos percibir las diferentes formas planas y
los volumenes. Igualmente percibimos la temperatura de los objetos.

Las diferencias téactiles suelen tener también diferente aspecto visual, por eso
tenemos que tener cuidado cuando pretendemos que los nifios ejerciten el tacto
especificamente: trataremos de neutralizar o eliminar la percepcion visual.

Si no eliminamos la percepcion visual, es decir, la posibilidad de gue los nifios
también puedan ver lo que pretendemos que conozcan por el tacto, nos pode-
mos enganar y encontrarnos con que los nifos en realidad estan reconociendo
con la vista y no a través del tacto, que es lo que pretendemos.

Para aseguramos que los ninos realmente estan percibiendo por el tacto, nor-
malmente, como posiblemente ya sepas, se propone el reconociendo de obje-
tos con los ojos tapados, o bien ocultando los objetos o materiales en una bolsa
o en una caja con unos arificios para que el nifio pueda meter las manos y tocar
los objetos

Juegos tan populares como el de la gallinita ciega pretenden precisamente el
reconocimiento de uno de los companeros de juego a través del tacto.

Maria Montessori dio también gran impor-
tancia a la educacion del tacto y cred
materiales especificos en los que hay que
emparejar las texturas que son iguales.
También creé materiales para el aprendi-
zaje de las letras y los nimeros realizan-
do sus siluetas con papel de lija sobre las
que el nino deberia pasar los dedos para
conocer y diferenciar sus formas.

Aunque normalmente tratamos de cono-

cer tactimente a través de la mano, toda

nuestra piel esta dotada de este sentido y «Juegd para reconocer formas a través del tacto porque
: estan escondidas en una bolsa de tela.

tenemos unas zonas mas sensibles al
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tacto que otras como los codos, la parte superior de la mano o las palmas de
los pies.

El hecho de estar descalzos nos da mas posibilidades de entrar en contacto con
el exterior. Por eso hay también materiales para que los niflos tengan que andar
descalzos por caminos o losetas para que reconozcan diferentes texturas.

Los juegos olfativos son los que ejercitan especificamente el sentido del olfato.

Muchas de las actividades de la vida diaria de los nifios como la comida o la higie-
ne tienen una gran carga olfativa. Sin embargo también se han introducido jue-
gos y materiales especificos para ejercitar el sentido del offato.

Otra de las aportaciones de Maria Montessori para la educacion sensorial fueron
los botes de olor. Se trata de un conjunto de diez botes que contienen cinco aro-
mas diferentes. Los nifos deben reconocer &l olor y hacer parejas con los botes
que tengan el mismo aroma.

Postenormente se han creado otros maternales y juegos similares con olores de
especias, frutas olorosas —-naranja. mandarina. melén- y otros productos con un
intenso olor como el café o el vinagre, en que los nifos tienen que identificar el
aroma correspondiente.

Las plantas aromaticas cada vez se incluyen mas en los jardines de los centros
para que los nifios se familiaricen con sus olores. En los espacios interiores
donde estan los nifos se pueden tener ramos de plantas aromaticas secas.

En la granja-escuela las actividades con plantas aromaticas son muy frecuentes.
Unas veces aprenden a cuidarlas y reconocerlas, otras aprenden a dejarlas secar
y también hacen con ellas bolsas de olor hechas con tela o papel.

Otra actividad vinculada al desarrollo del olfato es la elaboracion de sales de
bano. Con sal gruesa y diferentes aceites esenciales se pueden elaborar sales
de distinto olor. La elaboracién de colonias con alcohol y mezclas de diferentes
aceites esenciales es otra actividad muy atractiva para los nifios.

Por dltimo, en algunas fiestas de nifos se incluyen la diferenciacion e identifica-
cion de olores como un juego mas, presentado como un reto que se plantea en
forma de concurso.

En cuanto a los juegos gustativos que son los que menos se han desarrollado.
son los que tienen por finalidad estimular el sentido del gusto.

Evidentemente el sentido del gusto se ejercita, sobre todo, en el momento de ali-
mentar al nino y por lo tanto ése es el momento mas adecuado para educarlo.

La educacion del gusto consiste basicamente en que el nifio diferencie sabores
y los identifique. En su alimentacion ira incorporando paulatinamente diferentes
texturas y sabores. Estos aspectos mas relacionados con la vida diaria del nifio
se trabajan especificamente en el Médulo de Salud y Autonomia personal.
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Sin embargo y reconociendo el valor privilegiado de la alimemttz=aa=ixamn del nific para
la educacion del gusto. también se realizan actividades especiffinzaas para este fin.
Basicamente se trata de ofrecer diferentes sabores a los nifcrss gsara que los reco-
nozcan, los diferencien y los identifiquen. Se pueden planteasr tiznmbién en forma
de reto o de concurso.

Estas actividades habra que prepararlas cuidadosamente paraa e=ueiittaar efectos con-
trarios a los que se pretenden. Una ocasion extraordinaria eess ppdkamnitearlas en los
talleres de cocina en que los nifos pueden aprender a realizanr =se=mcillas recetas.
Se pueden seleccionar las recetas teniendo en cuenta el critte=ari» de educacion
del gusto: seleccionar recetas de dulces diferentes, de prodhusctios salados dis-
tintos y también se pueden realizar platos que incluyan algumassss ~seesrduras frescas
con lo que los nifios se familiarizaran mas con distintos sabxores=s  texturas que
también podran encontrar en la comida diaria.

En los juegos audiovisuales se requiere la coordinacion del oido g aties lia vista. Son los
juegos en que, por ejemplo, cuando se oye grabado en una cintan el sssamido de un ani-
mal determinado, el nifio debe identificar el cartén con la imagem agguse llo representa.

Son frecuentes los juegos que inciden en identificar sonidoss @xxm sus imagenes
correspondientes. Pueden ser sonidos familiares como vertesr saagguua en un vaso,
el sonido de la bisagra de una puerta, el de instrumentos conerxcirdikos. o el de dife-
rentes vehiculos— con las imagenes correspondientes.

En los juegos audiomotores interviene la coordinacion entre lan gpeesrmepcion auditi-
va y la respuesta con un movimiento determinado. Los jueguoess mmas conocidos
consisten en que los nifios se muevan al ritmo de las palmass @» adiedl pandero que
escuchan. Otras veces los nifos deben moverse mientras esscaxuxcian una deter-
minada musica y pararse al dejar de oirla.

Gran parte de los juegos de falda como «aserrin, aserrén» @ <<zwrre caballito- al
igual que los juegos de corro o de comba requieren este tigpe» «die coordinacion
audiomotriz.

Desde los ocho meses se puede jugar con los mifios. haciémadiolkes senalar las
cosas que vamos nombrando. Las canciones que se acompamiaxm «xon gestos son
otro modelo de juego audiomotor.

En los juegos con consignas verbales los nifos tienen que haacee=er lkos movimien-
tos que les indica la educadora verbalmente: <poner las masmaess en la cinturas,
«dar dos saltos», «andar como un gatitos... A veces el juegey ssse= complica y se
dice que tienen que hacer «lo que diga la madre, pero no lo guuee= ~we=an que hace=»
y mientras se van dando las consignas verbales se hacen geesssstias contrarios o
enganosos, forzando asi la escucha de los nifios.

Otros juegos audiomotores consisten en que los nifos con lkess ajjos vendados
caminen —se orienten— y vayan en la direccion del sonido que esttErm aryendo. El soni-
do lo puede emitir la educadora o un compafiero que se la liga y aypuess toca una cam-
panilla, o bien da palmas o hace sonar cascabeles u otro instrusmmesrmitts sencillo.

Los juegos visomotores coordinan la percepcion wisual con diesttesssrmminados movi-
mientos. En el movimiento puede intervenir la coordinacion de ttaaxdio» &l cuerpo, los
movimientas de la mano, coordinacion oculomanual, o los dell s
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LYY Clasificacion y recopilaciin de juegos

Cuando los nifios ensartan bolas en un cordén. recxoxrtt==am con tijeras o cosen. lo
hacen coordinando la vista y los movimientos de la mmesrmwo, es decir. utilizando la
coordinacion visomanual.

Cuando el nifio trata de recibir una pelota que le lasmezzs wn companero necesita
coordinar la vision —-mira por donde le viene la pellotta=a— «on el movimiento ade-
cuado del cuerpo y la recogida de la pelota con las mvessmas. Algo similar sucede
cuando tiene que lanzar el balén a otro companero..

En los juegos de punteria se requiere siempre la comratirmacion visormanual.

En el caso del fitbol, sin embargo, se requiere una weesspuesta especifica con el
pie coordinada con el lugar hacia donde se quiere lEsrnezzawr. por lo que se denomi-
na coordinacion visopedal. Igual sucede en el juego «lie= lka rayuela o del truco en
que los nifios tienen que ir empujando una piedra comm e | govie a lo largo de un deter-
minado recorrido.

L - -
E erClClO 2. Haz un cuadro en el que recojas jjusmtteo a cada uno de los cinco sen-
tidos, los diferentes juegos y juguestte=sss ayue se han ido enumerando.

Los juegos motores

Aparecen espontaneamente en los ninos desde las gxrirrmeeros semanas repitiendo
los movimientos y gestos que inician de forma inveslhusrattania.

Los juegos motores tienen una gran evolucion en lloxss «diors primeros anos de vida
y se prolongan durante toda la infancia y la adolescessrcai. Los adultos los realizan
fundamentalmente en forma de juegos y actividades «alegportivas.

Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar. @» thsr@ar son movimientos que
intervienen en los juegos favoritos de los nifos gparagpuee con ellos ejercitan sus
nuevas conquistas y habilidades motrices a la vez quues= lke=s permiten descargar las
tensiones acumuladas. Desde los dos anos aprasaimmesaciiamente requieren espa-
cios amplios y abiertos.

El juego motor facilita, ademas, la orientacion en el e=sgpseacio y la percepcion espa-
cial: lejos, cerca, a un lado, al otro lado... y tambie€m gromueve la percepecion de
la velocidad propia o en los companeros —lento, réagmitdio,, mas rapido—.

Gran parte de los juegos tradicionales son juexgpesess motores: los juegos de
corro, los de comba, el escondite. los de persecuxik&am. .. A veces van combina-
dos con juegos simbolicos dando lugar a los juegress alle «policias y ladrones» o
«indios y vaqueros.

El juego motor se favorece con algunos objetos commmxcs [k pelota, el balan, el disco
o la cuerda. También hay muchos «aparatos- espexciiffiios que habras podido ver

habitualmente en parques y jardines: son los toboxggarrmee=s, los arcos, las estructu-
ras o las espalderas.
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Clasficactn y recopslacion de juegos [ELTISEIONE]

E erCIC 10 3. Haz dos columnas de juegos motores y escribe en una de ellas los
A juegos motores que puedan ser individuales y en otra los juegos
motores que requieran la participacion de mas de un nino; por ejemplo: saltar escalo-

nes, correr persiguiendo a un companero, saltar a la comba, deslizarse por un tobogén,
trepar por una estructura.

El juego manipulativo

En los juegos manipulativos intervienen los movimientos relacionados con la
prension de la mano como sujetar, abrochar, apretar, atar, coger, encajar, ensar-
tar, enroscar, golpear, moldear, trazar. vaciar y llenar.

Los nifios desde los tres o cuatro meses pueden sujetar el sonajero si se lo colo-
camos entre las manos y progresivamente ira cogiendo todo lo que tiene a su
alcance. Enseguida empieza a sujetar las galletas y los trozos de pan y se los
lleva a la boca disfrutando de forma especial desde los cinco o seis meses con
los juegos de dar y tomar.

Antes de cumplir el primer afo quieren comer solos y pueden sujetar la cuchara
para intentarlo.

Como ya te habras dado cuenta, el juego manipulativo requiere «algo para mani-
pular», es decir, materiales determinados en relacion con las diferentes activida-
des que queremos promover.

El siguiente cuadro relaciona las diferentes posibilidades de manipulacién con los
materiales correspondientes:

Abrochar y desabrochar Botones, hebillas, corchetes. automaticos o cremalleras

Encajar piezas En buzones y orificios, puzles, construcciones.
Engarzar Anillas
Tuercas y tomillos

cn,gurymbear de un de un de un
e g e e

loto o de una
Golpear Con una cuchara sobre un bote, con un martillo
Moldear Arcilla, plastilina o pasta de sal
Trazar Barras de pintura, [apices, tizas. brochas. pinceles
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Aunque muchas de estas actividades el nifio las puede
realizar en la vida diaria, también las podra realizar en mul-
tiples juegos. por ejemplo vistiendo los murfiecos, con los
bastidores creados por Maria Montessori, o con otros
materiales especificos, lo que le preparara para ejecutar
con mas precision esas mismas acciones en la vida diana

E ()l’-(ol(-l() 4, Haz una relacién con los
] ' ' materiales que podrias utilizar para
: promover el juego manipulativo sin necesidad de
comprarlos expresamente al poder ser materiales

reciclados para tal fin y los que si necesitarias com-
prar en un almacén de juguetes.

«Los vestidos de la murieca llevan
diferentes sistemas de abroche, o
que permite al nifip ejercitar la mani-
pulacion «

Los juegos de imitacion
En los juegos de imitacion los nifos tratan de reproducir
los gestos, los sonidos o las acciones que han conocido anteriormente.

El nino empieza las primeras imitaciones hacia los siete meses, extendiéndose
los juegos de imitacion durante toda la infancia. En el juego de los «cinco lobitos»
o el de «palmas» palmitas, los nifios imitan los gestos y acciones que hace |a
educadora que se los canta.

Para que el nifio pueda imitar necesita tener cierta capacidad para atender,
memaorizar, discriminar —desde el punto de vista sensorial y motor- y poder dar
una respuesta que requiere coordinacién de movimientos y orientarse espacial y
temporalmente.

Los juegos de imitacion pueden tratar de reproducir:

~ acciones: decir adios, nadar como peces, volar..

- sonidos: el ruido de los coches, las motos, los truenos. el ladrido de un perro
- objetos: una casa, un arbol.

- sucesos: la caida de las hojas, la lluvia...

~ papeles sociales: imitar al bombero, al policia, a papa y mama.

Son muy interesantes las canciones que los educadores cantan a los nifos
acompanadas de gestos para que éstos le imiten. Inicialmente son los educado-
res los que cantan la cancion al tiempo que van realizando determinados gestos.
Progresivamente los nifos van memorizando y responden imitando los gestos y
sonidos cada vez con mas precision.

En el juego «lo que hace la madre, hacen los hijos» los nifos imitan los gestos o
las acciones que va haciendo el educador; después pueden imitar al que la liga,
pero también pueden imitar lo que vayan oyendo —juego de consigna verbal- o la
imagen en una tarjeta que les ha tocado por azar, mientras los demas ninos lo tie-
nen que adivinar
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El juego simbaolico

Como reco 3 primera Unidad ya vimoss gue el juego
mopolico hacer como si= que mikiEam oS nNiNRos
Fundamentalmente comssiistte en que e

tos —transforma un palo &n —apallo— a 1as

s acontecimmiss —pone una

per-

de su

acontecimientos

En el juego simbdlico el nific puede jugar él solo
cuando, por ejemplo, coge el bolso de su madre y
hace que va al trabajo. También puede jugar interac-
cionando con otros ninos: en esta situacion se
requiere que los ninos que juegan hayan tenido
experiencias similares para que puedan atenerse a

los papeles que representan. Comprar y vender, «Lo castts fesswens sditiles juegos simbolicos
poner la mesa y repartir la comida entre los comen-

sales, jugar a ser los profesores... son distintas for-

mas del juego simbdlico. En otras ocasiones se disfrazan y pretendiem immitar perso-

najes o héroes conocidos por los nifos

Los juegos verbales
Los juegos verbales favorecen y enriquecen el aprendizaje de la lkesmgua. Se ini-

g

cian desde los pocos me cuando las educadoras hablan a los Heibeés y mas

tarde con la imitacion de sonidos por parte del nino

Hay diferentes clases de juegos verbales

Los juegos de wension oral rmiten el reconocimiento v | 2nciacion
de expresiones orales. Por ejemplo cuando se llama al nifio powr swas nombre,

© cuando

jdonde esta Marta?, para que lo reconozca, lo identifique y respaosmaiiz

se le pregunta, jdonde esta papa?. para que le busque o cuando s=

nombran

Opjetos para que 5 Juegqos de cons t=mmbien jue-

) b
a0 1€ ’”'; ]

. D T T b : AP e ' Y-
Los juegos de expresion oral tavorecen la produccion de sonidos «own significa
(¢ S inician con 1o ueqos de exnresion ren qoneos. vocaliizasciones
1 OE Heia & Juegos EXpresion p qoreos > i = E
en que se imitan y repiten los sonidos. Los de vocabulario gue consisten en
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«Este juego de imagenes motiva a los mas pequenos a hablar-

010N dE |JUCEOS

aprender nuevas palabras que designan objetees_ acciones. sucesos... Hay
muchos juegos en que interviene la expresion arall: diesde el <veo-veor adapta-
do a las diferentes edades, los de nombrar cosas dke wn determinado color, o que
sirvan para algo determinado —para comer, para jukggar. . - al igual que los juegos
de preguntas y respuestas.

En este agpanrtado también hay que incluir
los juegyors: jpasra mejorar la pronunciacion
y anticullascixcwn de los sonidos. El ejemplo
mas sigmiiffiicantivo en este sentido seria el
de los traiballenguas que son juegos ver-
bales e aqpue los nifos recitan cantinelas
con rirmemss o palabras que inciden en la
pronunciEacikon de determinados sonidos.

Un ejemmypiko de trabalenguas seria el de
«Paco. g0, chico rico...» Los traba-
lenguaas lke»s volveremos a trabajar mas
adelantte= @wando tratemos los juegos
tradiciomalless.

Tambi&m =& incluyen aqui la emision de
onomanitoy»eyas en la medida en que les
hacenm artticular sonidos determinados.
Las caamacikoimes que incorporan onoma-
topeyarss =so»n un ejemplo de esta clase
de juesycrs:

También los nifos en la etapa de educacion prirmarica., aprenden las letras y la orto-
!
grafia con algunos juegos como el del «veo, v

En el juego simbdlico cuando hay interaccion esmttire los nifios mejoran la expre-
sion oral al tener que ajustarse a los dialogos. Tawrmbién con el uso de determi-
nados juguetes y construcciones mejoran el voxcalbwualario nombrando los objetos
que usan

Los juegos de razonamiento l6gico

Los juegos de razonamiento logico los encontbramrsys con diferentes denominacio-
nes. A veces aparecen como juegos de asocuscycn o juegos de asociacion de
ideas. También puedes encontrarlos como juegoss aie clasificacion. numeracion, etc

Como habras recordado enseguida, estos juemmss =on los que favorecen el cono-
cimiento légico-matematico que se abordo antexrikcsmmente en otra Unidad

En estos juegos interviene la capacidad de los miwfas para relacionar las caracte-
risticas de unos objetos con las de otros; som gor lo tanto juegos muy valiosos
para el desarrollo del pensamiento logico, ssesmalio» este aspecto especialmente
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Clasificacion y recopilacion de juegos

importante en todos los aprendizajes escolares y mas atn para el aprendizaje de
las matematicas

El nifio puede realizar este tipo de actividades con muchos de los juegos educa-
tivos pensados con este fin. Sin embargo también puede hacerlas en juegos en
grupo dirigidos por la educadora; en los nifios mas mayores las consignas las
pueden dar también los propios ninos.

La forma de presentacion del juego es secundaria, lo importante para ti como
educador es identificar el tipo de «actividad mental= que provoca en los nifios.

Los nifios necesitan pensar y concentrarse para poder participar en estos juegos.
Este es el motivo por el que también encontraras estos juegos con la denomina-
cion de juegos de concentracion.

Los juegos de asociacion de ideas pretenden siempre que los nifios puedan esta-
blecer diferentes relaciones entre los objetos: relaciones sencillas como las rela-
ciones sensoriales —tienen el mismo color, la misma forma...— o mas complejas,
como relaciones por la finalidad, la causa-efecto. o el origen.

A veces se plantean en forma de «lotos» o juegos de tableros con cartones para
superponer. Otras veces son juegos de dominé en los que los nifios tienen que
ir colocando las fichas de acuerdo con la relacidon establecida.

En el caso de querer realizar estos juegos mediante consignas verbales, este
ejemplo puede serte dtil:

Todos los nifios se colocan en corro sentados en su silla; la educadora se pone
en el centro y dice:
— «Voy a escribir una carta a los nifios que lleven...» Y da una caracteristica
determinada, por ejemplo «calcetines rojos». Los que tengan la caracteris-
tica que se diga cada vez, deberan cambiarse de sitio.

El juego seguiria:
— «Escribo una carta a los que tengan... gafas». Se cambian de sitio todos los
que lleven gafas.

— «Escribo una carta a los que lleven zapatillas de deportes.
Y asi sucesivamente.

En estos juegos hay que utilizar caracteristicas muy claras y evitar otras ambi-
guas como el color o el largo del pelo que dan lugar a que los nifios interrumpan
el juego para aclarar bien la cualidad de que se trata o el limite de poseer dicha
caracteristica.

Estos juegos se pueden complicar tratando de identificar y relacionar objetos con
dos cualidades en juego, por ejemplo el color y la forma, o bien la forma y la altu-
ra. Segln el juego anterior, la educadora podria decir: «Escribo una carta a los
que llevan zapatillas de deporte con cordones...«.
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Clasificactn y resmgpitacon de [Uegos

O bien:

— «Marta va a la escuela y lleva...», en la que deberan decir cosa=s aquue se pue-
dan llevar a la escuela.

Hay juegos en que la comparacion entre las escenas o conjuntos die= ailbjetos se
plantea para observar los objetos que faltan. Se dan pares de carttmames en los
que en cada uno hay unos cuantos objetos idénticos faltando uno «@» allos de los
objetos en el otro. Se trata de que los nifios hagan una detallada oltyeserwacion y
descubran cuales faltan.

to légico aparecen como pasatiempos en algusmasss publicaciones infan-
tiles. Trata de buscar algunas de ellas y analiza el tipo de actividiznadl gque promueven en
los nifos.

Ej erCiCiO 5. Te habras dado cuenta que algunos de loss juuesgos de razonamien-

Otra clase de relaciones logicas es la que se establece en cuanto all e==gpacio y al
tiempo. Este tipo de relaciones se pueden incluir también dentro de lkasss activida-
des de razonamiento légico. sin embargo por su interés en la Educaaasicm Infantil,
les hemos dado un lugar especifico aparte.

Juegos de relaciones espaciales

Al igual que hemos planteado en el apartado anterior, este tipo de aacttirvidad los
ninos la pueden realizar con material o juegos educativos o en forrman olie juegos
en grupo.

Es importante que te des cuenta que promover con los nifos juegoss acerca de
las relaciones espaciales, segin el planteamiento que hagas pueden essitaur estre-
chamente relacionados con los juegos visuales y con los juegos Motiress._

La relacion con los juegos visuales, de los que hablamos anteriormemtte=.,. se justi-
fica porque el nino percibe las situaciones en el espacio fundamentalmmesmite a tra-
vés de la vista.

Todos los juegos que requieren la reproduccion de escenas —rompexczaib»ezas 0
puzzles— exigen al nifo observar y reproducir las relaciones espacialke=s imnplica-
das entre las piezas. Estos juegos pueden estar presentados en ssugperficies
como es el caso de los puzzles o los rompecabezas o en volimeness., megwoduc-
ciones con piezas en forma de cubos, prismas o paralelepipedos, al igrussll que las
construcciones de casas, granjas, garajes... Unas veces el juego sola» pgme=rmite la
reproduccion del modelo como es el caso de los puzzles o de los romyme=caibezas,
mientras que otras veces es posible que los nifios inventen formas musessas com-
binando las piezas.
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«Con £ste matenal manipulable se trabajan las pnmeras nociones

espacies-

ILos juegos mas complicados
jpara los ninos son los que le
exagen reproducir con piezas
manipulables una escena sen-
cillla representada en una ima-
gen fotografica. Asi el nifio
thwene que reconstruir, por
ejemplo. con las figuras ade-
cuadas, una escena represen-
tada en un carton en que hay
wuna mesa, una silla, un arbol,
wun gato y una pelota situados
espacialmente de una determi-
nada forma

También en & juego motor el
niNo va a tener ocasion de
experimentar sensaciones
espaciales de acercarse, ale-

jarse. ponerse a un lado, ponerse a otro lado,, ssawuidbsirse encima, ponerse delante o

esconderse detras...

El juego espontaneo de los nifos conlleva esitt=ma actividad pero también hay jue-
gos de consignas verbales en que los ninos thiesrme=n que ir situandose de acuerdo
con la consigna correspondiente: encima desll Hbsmamico, detras de las sillas, dentro

de los aros, uno delante de otro..

Juegos de relaciones temporales

Los juegos de relaciones temporales estan essstirreschamente relacionados con los
juel
juegos auditivos ya que el tiempo lo percibinmaess «&n gran medida a través del sen-

«Estas tablillas lustradas con histonas se
ordenarias cronologicamente
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tido aedl oido

Comme» e se ha dicho anteriormente, en
los jusexgyos sonoros y musicales se per-
cibem lkEms nociones temporales -antes,
desypuuress—_ diferenciamos la duracion de
los sacxmirdos -breve, largo- y los diferen-
tes wmikbrmmos —muy lento, lento, rapido o
muy reagidio—

El jusesscgyyo motor también facilita la per-
cegpaicamm de la velocidad de uno mismo
—lemtta., rapido. mas rapido-, de los com-
pamesrcs o de los objetos de juego como
la peslkootta, 1a comba o el hula-hop

TarmibieEm en este caso hay materiales y
jueagyoress con este fin; son mateniales con



secuencias temporales —como las vifietas de los tebeos— para que el nino las
ordene adecuadamente segun la secuencia temporal

Por otro lado, estan todos los materiales relacionados con la medida del tiempo
como los relojes y calendarios. que favorecen que los nifios se situen en el tiem-
po, jqué dia es hoy?, en qué mes estamos?, jen qué estacion?, jque ano es?
o ir conociendo y memorizando los dias de la semana o los meses del afio y
aprender el uso del reloj. Aunque son términos con los que el nifio se debe ir
familiarizando, muchos de estos aprendizajes se alcanzan mas alla de la etapa de
Educacion Infantil

Juegos de memoria

Hay miuiltiples juegos que favorecen la capacidad de reconocer y recordar expe
riencias anteriores. Los propios juegos que los nifios aprenden de la educadora
o de otros ninos, para poder repetirlos despues y jugar ellos solos o con otros
companeros los aprenden gracias a su memoria

Recordaras que un requisito imprescindible para que la memorizacion sea posi-
ble es la repeticion. Es imposible pensar que los nifios recuerden o memaoricen
un juego que no ha sido repetido sucesivas veces.

Ahora podras recordar lo que ya se dijo en unidades anteriores. Con el bebé la
educadora es la que juega con el nino. Después de repetir los mismos juegos,
las mismas cantinelas, los ninos las reconocen y pueden repetir los gestos o los
sonidos del juego.

Hay diferentes clases de memoria. Como nuestro inte-
rés esta centrado en la etapa de Educacion Infantil nos
interesa especialmente las clases de memaoria asocia-
das a los sentidos. Asi podemos diferenciar: (-'lllﬂilm(i*s a

— memoria visual )} Q. $)
memoria auditiva Los Dlﬁ.‘! de la S{‘md na:
— memoria tactil
memoria gustativa
- memoria olfativa

|

|

Cada una de ellas nos permite reconocer y recordar
experiencias anteriores relacionadas con la percepcion
de los sentidos correspondientes

Los juegos que promueven estas diferentes clases de
memoria a veces necesitan material especifico, pero
también se pueden fomentar con las actividades de la
vida cotidiana y siempre es necesario acompanarlas
del lenguaje oral.

En relacion con la memoria visual se pueden hacer dife-
rentes juegos con material especifico como cartas o «Juego para conocer los dias de la semana-
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m Clasificacion y recopilacion de juegos

cartones o bien con los propios ninos. En el mercado puedes encontrar esta
clase de juegos en los que hay que ir haciendo parejas de cartones. Los nifios
reparten parte de los cartones y el resto se quedan tapados boca abajo. Cuan-
do le toca a cada uno. tienen que ir levantando los cartones tapados uno a uno.
pudiéndolos ver todos los demas, tratando de hacer parejas con la misma ima-
gen. Cada vez que le toca levantar el cartén a un nifio, puede recordar el que ha
levantado anteriormente otro companero y no le interesé coger y ahora le sirve
para hacer una pareja.

Con el propio grupo de nifios se puede jugar estando los nifios sentados en corro.
Se empieza diciendo que todos deben fijarse mucho en la ropa que leva cada uno.
A continuacion tienen que cerrar los ojos metiendo la cabeza entre los brazos. La
educadora tapa a uno de ellos con una pequena manta o bien le hace esconder-
se detras de una cortina o un biombao sin que el resta de (a clase lo vea. A conti-
nuacion pueden abrir los ojos. Se tratara de recordar la ropa que llevaba puesta,

Se puede hacer el mismo juego tratando de recordar lo que vieron en una salida
o lo que han visto en el patio del recreo. También podemos ir a visitar otra clase
y tratar de recordar todo lo que alli habia.

En los juegos de memoria visual se puede motivar a los ninos diciendo que deben
mirar bien y hacer una foto magica con una maquina fotogréfica invisible.

En la memoria auditiva se tratara de recordar sonidos. Hay que partir de que los
ninos identifiquen el nombre de diferentes sonidos o bien identificarlos mediante
imagenes.

En primer lugar no debes olvidar que aprender canciones, poesias sencillas, adi-
vinanzas o trabalenguas son un buen ejercicio de memoria auditiva puesto que
en esta etapa su aprendizaje se basara en oirlas y memorizarlas.

Se pueden hacer también juegos sencillos en que, por ejemplo, los nifios identi-
fiqguen la voz de sus companeros, o el sonido de instrumentos sencillos y cono-
cidos: las claves, la caja china, una campanilla, cascabeles... teniendo cuidado de
que no los vean, tocandolos, por ejemplo, detras de un biombo o de una cortina.
También pueden reconocer sonidos familiares como el sonido que se produce al
golpear una cuchara en una botella, un almirez...

Posteriormente se pueden complicar los juegos teniendo que memorizar dos o
tres sonidos. los nombres de dos o tres nifios. Un juego de memoria tactil puede
ser el que se organiza con «la bolsa de las sorpresas~. Se trata de tener una
bolsa en la que se meten una serie de objetos. Los nifios después de observar
los que se han introducido, meten la mano y deben reconocer el objeto que
tocan.

También se puede meter el mismo objeto de diferente tamano, por ejemplo. una
bola de corcho pequefa, otra mediana y otra grande; entonces deberan recono-
cer el tamano de cada objeto. Puedes complicar el juego si metes objetos simi-
lares: castanas, almendras, avellanas, bellotas, etc.

28




Clasificacién y recmgpilacdn de juegos

Estos juegos también se pueden hacer con las frutas que conocem. En algunas
celebraciones se puede hacer con las golosinas, diciendo que séla se les dara
aquella gue hayan reconocido en la bolsa.

El juego de la gallinita ciega pretende, a partir del tacto, reconocer = k= persona
que se ha cogido.

En los juegos de memoria olfativa o de memoria gustativa se tratar& de identifi-
car y reconocer olores y sabores respectivamente. Para ello se podr&m hacer jue-
gos similares a los anteriores siempre que se cuente con una seriee de frascos
con olores y sabores para poder recordar posteriormente. Como te halbras dado
cuenta, estas dos clases de memoria se pueden fomentar muy bien tasmbién con
las actividades de la vida diaria.

Juegos de fantasia

Los juegos de fantasia permiten al nifio dejar por un tiempo la realidiasd y sumer-
girse en un mundo imaginario donde todo es posible de acuerdo cam el deseo
propio o del grupo.

Se puede dar rienda suelta a la fantasia a través de la expresion oral creando his-
torias y cuentos individuales o colectivos a partir de las sugerencias del educa-
dor. Pero sin duda alguna, en el juego espontaneo, el juego simbélico como tu
bien sabes, permite al nifio representar y transformar la realidad de asxcwerdo con
sus deseos y necesidades.

En el espacio exterior, los juegos de fantasia se pueden fomentar proyorcionan-
do a los nifios algunos medios que les facilitan entrar en mundos fanttSsticos:

— Subir a un gran cesto que cuelga de un arbol y que nos recuerdia al que lle-
van los globos permite al nifio situarse en el espacio con una perspectiva
distinta al que esta habituado y seguro que le provoca ricas suggerencias.

~ Trepar por troncos semicaidos, hacer cabanas con tablas o suspemnderse de
una liana, jugar en tiendas de camparia similares a las de los indiios. facilita
crear realidades distintas.

De igual modo, la posibilidad de jugar en zonas menos accesibles porques estan pro-
tegidas o semiocultas por la naturaleza y con apariencia de cueva, o los puuentes que
al cruzar se balancean o bien los posibles médulos con formas de barco.,. die camio-
nes o de autobls son recursos muy atractivos que fomentan el juego famttastico.

Para los espacios interiores la posibilidad de poder utilizar telas de colowres y cor-
dones con los que los nifios crean sus propios disfraces, junto con somnbreros,
capas, bolsos o zapatos de distintos estilos permiten convertirse em cualquier
personaje fantastico.
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Juegos segun el momento en que se encuentra el grupo

Los juegos relacionados con la vida del grupo mo son estrictamente necesarios
en Educacion Infantil aunque pueden utilizarse sin dificultad con los nifos del
segundo ciclo de la etapa. Los nifios de estas edlades por su espontaneidad no
tienen graves dificultades para entrar muy pronto en contacto con los otros ninos
del grupo.

El motive por el que aparecen en esta Unidad es ademas de por su aplicacion
con grupos de nifios desde los tres afos de edlad, para completar tu formacion
como educador.

Actualmente se estan utilizando de forma cada wez mas creciente los juegos para
dinamizar la vida de los grupos —con nifos, jowe=mes o0 adultos- y dejar fuera de
este material formativo este aspecto, no nos pamecia adecuado en un médulo que
pretende profundizar en el juego como recurso mmetodoldgico.

Cuando se inicia la vida de un grupo en cualquuiler contexto, se requiere cierto
tiempo para que éste se vaya constituyendo cawmno tal y las relaciones se vayan
entrelazando y consolidando.

La utilizacion del juego para =<animar- la vida dle un grupo y facilitar el conoci-
miento, la confianza y la comunicacion entre sus miembros, o bien resolver los
conflictos que aparecen en cualquier grupo hummano es un recurso relativamente
nuevo pero que tiene la ventaja de ser muy dinertido y sencillo de plantear.

A veces también habras oido decir que se ustiillizan «técnicas de dindmica de
grupo» queriendo dar a entender que se wuttilizan actividades que favorecen la
relacion y comunicacion dentro del grupo.

Con personas mayores se pueden utilizar tamtto técnicas de dinamica de grupo
como juegos. A veces tienen una presentacikam muy parecida y son dificiles de
diferenciar. Sin embargo. en el caso de los nifs pequenos el uso de los juegos
es la posibilidad mas adecuada.

Volvemos a insistir en que el hecho de que sean actividades que inciden en la
vida del grupo de los nifos no tiene sentido Iacerlas antes de que los ninos
hayan iniciado la posibilidad interactuar en grugmo. Por lo tanto son juegos ade-
cuados para el segundo ciclo de Educacion Imiffantil. Antes de los tres anos sélo
se podran utilizar por el educador como cualqumer otro juego dirigido, teniendo en
cuenta las grandes limitaciones con que cwesnttan todavia los nifos para actuar
como grupo.

Se pueden diferenciar momentos y situaciones distintas en la evolucion de la vida
de un grupo y se han ido creandao juegos apraypiados a cada uno de ellos.

Los juegos de presentacion son juegos que Sirven para que todos se aprendan
el nombre de cada uno de los nifios. Se wutiliian en los primeros momentos de
encuentro del grupo. también se puede comacer alguna caracteristica mas de
cada uno.
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Ejemplos de estos juegos pueden ser:
Sentados todos en corro, la educadora entrelaza sus manos y extendiendo los
dos dedos indices —con forma de pico de péjaro- va senalando a cada nifio al
tiempo que pregunta:
«Pajarito azul, ;como te llamas tu7-
El nifio indicado debera responder:
«Yo me llamo...»

El resto del grupo repite:

<El se llama. .. »
Cada nifio ira diciendo su nombre; la educadora les ayuda para que todos lo
oigan y lo puedan repetir.

Para nifos algo mas mayores puede ser adecuado este otro juego:

Sentados en corro la educadora dice:
«Esta manana muy tempranito me levanté y encima de... me senté»

El nifo al que se ha nombrado responde:
«Mientes ti»

A lo que responde la educadora:
«Pues, ;donde estabas ti7?»

Responde el nifio aludido
«Encima de...»

Y nombra otro nifio que a su vez responde:
«Mientes tu»
«Pues, ;jdonde estabas ti7?»
«Encima de...»

Asi se van diciendo el nombre de cada uno de los nifios y cada uno va res-
pondiendo.

UL o»s juegos de conocimiento permiten que los nifos conozcan de sus compane-
moes algo mas que su nombre.

Ejemplos de estos juegos:

Sentados los nifos en corro se les dice que cada nino pregunte a un compa-
mero su juguete favorito. A continuacion cada uno va diciendo,

«Este es mi amigo... y su juguete favorito es...»

AAs=i continuan hasta que han hablado todos lo ninos del corro.
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grupo y se centra en la propia actividad. por lo que los juegos tiemwe=rm wuma finali-
dad en si misma sin necesidad de que haya actividades posteriores..

Se puede utilizar de multiples formas. aqui te proponemos dos ejemnmlices:
«Hola, soy... Marta»: Todos los nifios estan agarrados al paracasidisss menos
uno que se queda en el centro. Se sube y baja el paracaidas lemmtizsrmente, al
bajar el nifo del centro saldra por el agujero del centro y dice: «jjiiola. soy
Martal+, el paracaidas sigue subiendo y bajando. El nifio del cemttiras wwelve a
su sitio y sale al centro el que esté al lado del primero.

Andar, correr, todos cogidos alrededor del paracaidas mantemieEsmaiiolio bien
extendido. Se tratara de andar juntos, correr. girar...

Los juegos de resolucion de conflictos pretenden ensefar a los nifkosss aa resolver
situaciones conflictivas. No son apropiados para los nifios de la etaspen alle Educa-
cién Infantil aunque entre los juegos tradicionales los juegos de suertte==s emsenan
a los nifios a tomar determinadas decisiones como quién la liga. quik&rm wa el pri-
mero... sin crear conflictos, por lo tanto, se podrian ensefar a los niforss con esta
finalidad.

Los juegos de distension tienen como finalidad hacer reir, liberar emeragiien w entrar
en contacto con los demas.

Un ejemplo puede ser:
«Cambio de parejar: Todos los nifios se dividen en parejas. Se el al ritmo
de la musica. Al parar, se cambiara de pareja.

segundo ciclo de Educacién Infantil segin &l rmmomento en que se
encuentre el grupo.

Ej erCiCiO 6. Haz una relacion de juegos que ti conozearss v gonsedas utilizar en el
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Pensando en los nifos mas pequenos, son los padres los que los transmiten a
sus hijos y en la medida en que la escuela infantil comparte la tarea del cuidado
y la educacion de los ninos menores de seis anos también deberan trasmitir
estos juegos tradicionales.

La mayoria de ellos se transmiten de forma oral y forman parte del folklore infan-
til. Fundamentalmente consisten en cantinelas para acompanar los movimientos
que deben hacer los nifos. otras veces son juegos con las palabras o su signifi-
cado como es el caso de las adivinanzas o los trabalenguas mientras que otras
son férmulas para provocar a los demas o pedir algo.

No es facil dividir los juegos tradicionales ya que siempre hay alguno que se puede
quedar fuera de la clasificacion. Aqui te proponemos la siguiente relacion:

JUEGOS TRADICIONALES

1. Juegos para los mas pequenos (juegos de falda):
— Juegos para imitar
— Para balancear
- Para cabalgar
— Para jugar con los dedos
— Para hacer cosquillas

. Juegos con el nombre de los ninos

. Juegos para pedir diferentes cosas

. Juegos de corro y de filas

. Juegos para saltar con la cuerda

. Juegos para adivinar los dedos que hay encima
. Juegos de adivinanzas

. Juegos de trabalenguas

. Juegos de pelota

10. Juegos para echar suertes

~N OO U s WN

[{ole o}

Los juegos para los mas pequenos
Se suelen hacer con el nifio sentado de frente en la falda o en el regazo, por eso
también a veces se llaman juegos de falda o de regazo.

Como ya se ha dicho en diferentes ocasiones, inicialmente es el educador el que
juega con el nino. A base de repetirlo provoca que el nifo lo recuerde y sea el
pequeno el que toma la iniciativa haciendo los gestos oportunos.
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Los juegos para imitar son los que realiza el educador para que el mifno imite
sus gestos. Por ejemplo:

Cinco lobitos
tenia la loba
blancos y negros
detras de la escoba...
(Que se canta frente al nifio, girando la mano por la muneca)

Date, date, date,

date en la mochita

date, date. date,

hasta que te hartes.
(Se canta cogiendo la mano del bebé y dandole ligeros golpecitos en su
cabeza)

Palmas, palmitas
higos y castanitas,
azuquitar y turron
para mi pequeno son.
(Se canta frente al nino dando palmas con las mamos al ritmo de la cantinela)

Cuando fos nifios son algo mas mayores se cantan canciones acompamnadas de
gestos:

Pim-Pom es un mureco
muy guapo de carton, de carton,
se lava la carita

con agua y con jabon. (gestos de lavarse la cara)
Se desenreda el pelo

con peine de marfil, (gestos de peinarse)

y como se hace dario )

Pim-Pom llora asi. (gestos de llorar)

Los juegos para balancear son los que se juegan sentando al nino frente a
frente y balanceandolo hacia adelante y hacia atras. Por ejemplo:

Aserrin, Aserran,
naranjitas de San Juan.

En los juegos para cabalgar el nifio puede estar sentado frente a frente
sobre las rodillas o bien sobre el empeine del pie del educador cuamdo éste
tiene una pierna sobre otra. Se cabalga siguiendo el ritmo de la camtinela y
puede variarse el ritmo:

Al trote. al trote, al trote, (lentamente)
al paso, al paso, paso, (mas ligero)
a caballo, a caballo, a caballo. (deprisa)
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Los juegos para jugar con los dedos son emn los que el educador cogiendo la
mano abierta y extendida del nino va recomriendo cada uno die sus dedos al
tiempo que dice una cantinela:

Este puso un huevo (se coge el dedo menique)

este puso aceite (se coge el dedo anular)
este lo frio (se coge el dedo corazon)
este le puso la sal (se coge el dedo indice)

y este gordo, gordo,  (se coge el dedo pulgar y se cierra la mano entera)
todito se lo comio

También hay juegos que sirven para senalar determinadas partes del cuerpo y
hacer cosquillas:
Cuando vayas a la camiceria
no digas que te corten de aqui
ni de aqui, ni de aqui.
Dile que te corten de aqui,
de aqui, de aqui.

(se coge el brazo del nimo y con el canto
de la mmano se hace un corte a la altura de
la mumieca, a la altura del codo... hasta
llegar a la axila y hacerle cosquillas)

Otro ejemplo de este tipo es:

Sube, sube (miemnttras el nifo esta tumbado. se reco-
que te llaman las nubes. rre s cuerpo haciéndolle cosquillas con
Baja. baja los dedos de la mano de abajo arriba y
que te llaman las tinajas. de arnriba abajo)

ordénalos segin la clasificacion que te hemos propuesto.

Ej C‘[Jci (310 7. Haz una relacion de cinco juegos tradiciomales que conozcas y

Juegos para nombrar a los nifos

Estos juegos se pueden adaptar a los diferesntes nombres de los nifios y estan
especialmente indicados para acompanar los momentos del cambio de panales.
Es una forma de individualizar e identificar el mmomento que se dedica a cada nifio.
Cuando los nifos son mas mayores los cantamn ellos mismos jugando con el nom-
bre de sus companeros.

Teresa la marquesa,
tipiti, tipitesa.
Inés, Inés, Inesita, Inés.

Miguel, Miguel. Miguel,
trolé. trole, trolero,
Miguel. Miguel, Miguel,
da tres vueltas del revés.
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Juwegos para pedir cosas
A we=ces también se dice que son para hacer conjuros:
Qe llueva, que llueva,
Iz Virgen de la Cueva.
{_exs pajaritos cantan.
¥ _as nubes se levantan.
7 Pese sil, jque no!,
agpure caiga un chaparron
e azucar y turron.

O tznmeibién:

Cawracol, col
==mca los cuermnos al sol

quue= tu padre y tu madre
tammibién los saco.

Tammitxen sirven para que el nifo se cure cuando se ha hecho dafo:

Cumra sana, (se acaricia el lugar donde se ha hecheo dafo
cullito de rana, el nifo y al final se da una palmadita)

s mo curas hoy,

Cusraras manana.

Los jesegos de corro y de filas

Esta@sm acompanados por cantinelas que por un lado marcan el ritmo del movi-
miesmtic y por otro describen los gestos o las acciones a realizar.

En &l @aso del juego del corro los nifios siempre juegan cogidos de la mano en
formmen ole circulo. El mas adecuado para los mas pequenos es el conocido «Corro

de = patatas:
AVl «orro de la patata, (los nifios se cogen de la mano y van girando)

CaTReEremos ensalada
ey aguse comen los sefiores

mmamrannijitas y limones.
R {achupéf (se agachan dos veces se sientan en el
semttadita me quedeé. aueia)

En &ll @aso del juego de filas, es mas frecuente entre nifas que entre nifios; en
lugamr «lle= colocarse en corro se sittan en dos filas mirdndose de frente. La que la
liga === pasea entre las dos filas al ritmo de la cancion y haciendo los gestos
comresgpondientes:

Jewrecdlimerita, nina bonita,

s yo» pudiera lograr tu amor.,

wnmen semana, de buena gana.

surn @omer rancho estaria yo
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Juegos para saltar la cuerda o la comba

Siempre van acompafados de cantinelas que se cantan con diferente ntmo
segun se quiera hacer mas facil o mas dificil el juego. En el caso de los mas
pequenos, suelen saltar con la cuerda mas facilmente «a la barca» moviendo la
cuerda de un lado a otro para que los nifios la salten. Una de las cantinelas méas
sencillas es:

Al pasar la barca,

me dijo el barquero:

— Las ninas bonitas

na pagan dinero.

— Yo no soy bonita

ni lo quiero ser.

Arriba la barca,

una, dos y tres.

Juegos para adivinar los dedos que hay encima.

Los nifios se sientan en corro alrededor de la educadora. Un nifio se la liga y se
pone agachado con los ojos tapados sobre las rodillas de la educadora. Todos
recitan:

De codin, de codan,

de la vela, vela, van

del palacio a la cocina,

Jcuantos dedos hay encima?
(otro nifo pone un numero de dedos sobre la espalda del que esta agachado para
que lo averigue)

Juegos de adivinanzas

Otras veces los nifos juegan tratando de averiguar el significado que encierra
una cantinela sencilla. Es el caso de las adivinanzas. Para estas edades hay que
seleccionar las mas sencillas:

Oro parece,

plata no es

el que no lo acierte

tonto es. (el platano)

En este banco

esta sentado un padre y un hijo

el padre se llama Juan

y el hijo ya te lo he dicho. (Esteban)

Lleva muy lenta la casa,

entra y sale, viene y va,

tiene cuernitos traviesos

y acostumbra a trasnochar. (el caracol)
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Juegos de trabalenguas

También juegan con el sonido de determinadas palabras que dichas enlazadas
cuesta pronunciar bien; es en el caso de los trabalenguas. Tienen la ventaja de
que les facilita el ejercicio de pronunciar determinados sonidos:

Un tigre, dos tigres. tres tigres
carmen trigo en una triguera.

El perro de Roque no tiene rabo
porque Ramon Rodriguez
se lo ha quitado.

Paco Peco
chico rico
poco pelo
loco pico.

Juegos para echar suertes

Gran parte de los juegos en grupo se inician como si fuera un rito con formulas para
echar suertes. Unas veces lo hacen para saber quien la liga o quien se sabva. Tam-
bién se utiliza para repartir el grupo en dos equipos. Siempre se trata de ir sefalan-
do a cada nifio segln se va entonando la cantinela y al dltimo que se sefmala es el
que la liga o el que se salva segln se haya acordado. Algunos ejemplos son:

/Cuéntas patas tiene un gato?
Una, dos, tres, cuatro.

Tengo un gallo en la cocina
que me dice la mentira
tengo un gallo en el corral
que me dice la verdad.

Papa no vendra
que esta en el café,
tomando una copa
de Carabanchel,

En un plato de ensalada
comen todos a la vez.
Jugaremos a las cartas,
sota, caballo y rey.

Juegos con la pelota

Para terminar esta relaciéon no hay que olvidar las cantinelas que acompanan los
juegos de la pelota. Unas veces se bota la pelota contra el suelo y a veces se
pasa por debajo de la pierna. Otras veces se echa la pelota contra la pared y se
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recoge con las manos; se puede complicar teniendo que hacer diferentes accio-
nes en cada bote como dar una palmada o dos palmadas delante, darse una vuel-
ta entera, etc.

En los dos casos, se acompanan los botes con el ritmo de la cantinela.

Mi pelota ya no bota
mi papa me compra otra.

O también:

A mi una, (se bota la pelota contra la pared)

mi fortuna (se vuelve a botar)

con un pie (se levanta un pie)

con el otro (se levanta el otro pie)

con la mano blanca (se recoge la pelota con la mano derecha)
con la encarnada (se recoge la pelota con la mano izquierda)
al tope, tope, té (se dan tres palmadas delante)

atras y adelante (una palmada delante y otra en la espalda)
a la caracolilla (se da vueltas con las dos manos)

y al estudiante. (levantando la pierna se dan dos palmas, una

encima y otra debajo de la piema)

Recopilacion de juegos tradicionales

Como te habras dado cuenta, los juegos tradicionales tienen un gran valor en la
Educacion Infantil, por lo que es imprescindibile contar con un repertorio adecua-
do para transmitirselos a los mas pequenos.

Una de las dificultades que entranan estos juegos es que al ser transmitidos de
forma oral es muy frecuente encontrar diferentes versiones de un mismo juego.
Depende entre otros motivos, de la zona geografica de origen, pero es inevitable
que en esa transmision espontanea haya peguenos cambios en un mismo juego.

Cuando un juego adopta diferentes versiones -y esto sucede muy frecuente-
mente- a los nifos les puede desconcertar y es una dificultad para que puedan
memorizarlos, aprenderlos y disfrutar con ellos.

Seguro que alguna vez has podido ver a un nific mayorcito protestar si la cancion
o el juego que le cantan o le ensenan no coincide con lo que él ha aprendido ante-
riormente. Normalmente ellos lo resuelven diciendo «asi, no: ti no te lo sabes:
dilo bien»

Cada escuela infantil debe decidir, por tanto. los juegos tradicionales que quiere
recopilar y transmitir a los ninos.

Esta recopilacion requiere un esfuerzo coman. Puede hacerla el grupo de educa-
dores exclusivamente o con la participacion de los padres. Esta segunda opcion
es un buen recurso para trabajar la importancia del juego con los padres y con-
tar con sus aportaciones en este tema.
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Lo imgpeoertante es que la escuela establezca un sistema de recogida de juegos y
tras wim ttwrabajo en comun, acuerde la version que va a hacer llegar a los nifos de
cada wmo» de esos juegos.

Esta rexcopilacion puede dar lugar a que la escuela tenga su propio «<Libro de jue-
gos trasdlicionales». Cada educador podra transmitirselos a su grupo de nifios
sabiemedlc» los juegos adecuados a cada una de las edades; también podran saber
asi los guse ya aprendieron anteriormente y se quieren recordar.

Esta mescopilacion de juegos debe estar al alcance de los padres para que la
conczcamn y la puedan compartir también en casa con sus hijos.

En el casso de que los padres hayan participado en la elaboracion del «Libro de
juegoss tradicionales~ de la escuela, podran también colaborar en su difusion
entre &l grupo de padres y revalorizar asi el juego entre padres e hijos.

Algunas escuelas infantiles encuademnan el libro de forma vistosa para que los
ninos ko tengan también en casa y posteriormente lo conserven como un recuer-
do de esa etapa.

Por Gltiimme»,. no debemos olvidar que para hacer una recopilacion de juegos es
bueno partir de un esquema que se puede concretar en un maodelo de ficha. Te
propomermos la siguiente:

Nombre del juego: Tipo de juego:
(tomar como referencia los tipos de
juego de la primera Unidad: motor
de interaccion social, simbolico, de
reglas, de construccion)

Nimewro» e participantes: Edad adecuada:
Espaci» adecuado: Duracion:
Materizll mecesario:

Desarrafiic del juego:

; Qué acttinidad promueve en el nino?

(Tomar oo referencia el cuadro de clasificacion de juegos de esta misma Uni-
dad. Veesr apartado «Actividad que promueve en el nifios)

Obserwanciones y adaptaciones:
Aspectoys de interés a tener en cuenta.
Posiblees aadlaptaciones a otras edades o bien otras circunstancias.
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Iij (l l.('i ('i 0 8. Imaginate que eres la educadora del grupo de nifios de uno a dos

anos en una escuela infantil y quieres recopilar en un cuaderno los
juegos que vas a realizar con los nifios a lo largo del curso.

a. Prepara una relacion de diez juegos que seleccionarias para ese grupo de acuerdo
con el apartado dos y uno de esta misma Unidad.

b. Revisa el modelo de ficha de juego que te hemos propuesto y adéptala. si lo ves
necesario. de forma que te resulte realmente util para la recopilacién.
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Los esquemas de juego.
La transformacion de los juegos

Una de las practicas mas frecuentes de los educadores infantiles en su profe-
sion, como posiblemente ya sepas. es la adaptacion o transformacion de juegos.

El motivo de la transformacion de juegos esta en la necesidad de hacer asequibles
a los nifos pequenios muchos juegos. que si no se modifican, desbordan sus posi-
bilidades. Otras veces también sirve para que. un juego que los nifios han aprendi-
do y ya conocen se pueda seguir utilizando aplicandolo a situaciones nuevas.

Cuando se quiere transformar o adaptar un juego se trata de encontrar su for-
mula o estructura y hacerla asequible a las caracteristicas de los nifios.

En realidad los nifios hacen esto también espontaneamente. Asi cuando los
pequefios dicen que juegan al fitbol, en realidad lo que hacen es quedarse con
lo que les interesa de ese juego. Es decir, eliminan todos los aspectos que no
entienden, o no les interesa y no pueden cumplir. Segun crecen y aumenta su
capacidad de juego. van incorporando todos los aspectos que antes les resulta-
ban excesivamente complicados y ya pueden respetar. De ahi que muchos de los
juegos de grupo los nifios los inicien acordando cémo van a jugar, es decir, acor-
dando la adaptacion que van a hacer del mismo.

Un ejemplo de transformacion de juego puede ser la del juego del «Veo, veos.

Como todos sabemos. en su forma original este juego consiste en que el que la
liga elige un objeto que esté presente donde el grupo esta jugando. Las pistas
que se dan para averiguar el objeto del que se trata consisten en decir la letra
por la que empieza su nombre y por la que termina.

Para poder jugar al «Veo, veo», en su forma original, se requiere conocer las
letras y diferenciar por la que empieza el nombre del objeto y también en cual ter-
mina. Con estas condiciones, el juego es practicamente inviable en la etapa de
Educacion Infantil. Una posible transformacion es utilizar fa misma férmula pero
sustituyendo la pista de las letras por otra diferente.

Asi se pueden dar pistas por el color de los objetos, por su utilidad, por el lugar
en que esté situado, por su duefo etc.

-~ Veo. veo una cosita de color...
— Veo, veo una cosita que sirve para...
— Veo, veo una cosita que esta en...

Segun la edad de los nifos tendremos oportunidad de mantener este juego ver-
bal —de expresion y comprension oral- y variarlo segun las circunstancias.

Al igual que hemos hecho con el juego del «Veo, veos, lo podras hacer con otros jue-
gos que tu conozcas de forma que puedas hacerlos asequibles a la edad de los nifios.
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Enumera las clases de juego que se han tratado en esta Unidad utilizando
los mismos cinco criterios de clasificacion.

a. ;Qué clase de juegos es apropiada para poder jugar con los ninos de
segundo ciclo en un espacio cerrado?
b. ;Qué clase de juegos requieren un espacio abierto?

c. 4Qué tipo de espacio de juego requieren los niflos menores de dos
anos?

Escribe el tipo de actividad que promueve en el nifo los siguientes juegos:
a. Palmas palmitas.

b. Cantar canciones con gestos.

c¢. Jugar a los meédicos.

a. Explica qué son los juegos tradicionales.
b. Enumera los tipos de juegos tradicionales para los mas pequenos —que
también podemos llamar juegos de falda—.

Elabora la ficha del juego de echar suertes «Aserrin, aserran» segun el
modelo dado para recopilar juegos tradicionales.
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Int roduccion

A lo laregen ode las Unidades de trabajo
anterioresss Ihas tenido ocasion de cono-
cer la imymeertancia del juego en la infan-
cia asi owmmo muchos de los miltiples
juegos quue= existen y diferentes criterios
para su clesssificacion.

En esta Whminddad vamos a tratar los dife-
rentes cawntextos donde el nino se
encuentr=a Habitualmente. En esos con-
textos, wuwmmaa imtervencion educativa ade-
cuada pxoxdira potenciar y mejorar el
juego esgpentaneo porque ofrecera
materialle=s cwidadosamente selecciona-
dos, espaacikos preparados y seguros y
tiempo saufficiente para el desarrollo del
juego.

Como wesrss. defendemos que en cual-
quier luggaer @ en cualquier circunstancia
donde se= esmcuentre un nifio debe tener
posibilidesdie=s de juego por ser la activi-
dad mas smiteresante para un desarrollo
saludablles..

Por ese mmxottimeo, vamos a tratar también
el juego e wn lugar hoy tan poco fre-
cuente cownmas pueden ser los hospitales,
donde alguumos ninos tienen que pasar
largas est=mmcsas. Abordaremos la forma
en que ell jusesgo debe acompanarles para
mejorar suu ssEittuacion en esos momentos
criticos.

Ohjetivos

Al finalizar el estudio de la unidad
seras capaz de:

© Analizar los contextos habituales
donde se encuentran los nifios para
enriquecer sus formas de juego

@ Conocer nuevas propuestas de
juego

@ Descubrir las posibilidades del
juego en determinadas situaciones
en que se encuentran los ninos.

@ Seleccionar y organizar juegos ade-
cuados a diferentes contextos






Contertos de juego

El juego en la escuela infantil

Frente a lo que ha venido sucediendo en los programas escolares. cada vez es
mas frecuente que los profesionales de la Educacion Infantil valoren las posibili-
dades del juego como recurso educativo para los ninos.

Reconociendo el valor privilegiado del juego espontaneo de los nifos, no pode-
mos olvidar que la actuacion intencional del educador o dicho de otra forma, la
intervencion de los educadores. no solo no tiene por qué interferir ese juego
espontaneo, sino que también puede enriquecerlo al proporcionar espacios
seguros y adecuados, materiales interesantes y una organizacion ajustada a sus
necesidades.

A continuacion vamos a analizar cuatro propuestas diferentes de posibilitar y
mejorar el juego de los nifios en la escuela infantil:

— Para el primer afo de vida, el cesto de los tesoros.

— Para el segundo afo de vida. el juego heuristico.

— Para los nifios que ya han cumplido dos afos, los rincones de juego.
~ El patio exterior de juego.

1.1. EL CESTO DE LOS TESOROS

El cesto de los tesoros es una propuesta de juego ideada por Elinor Goldschmied
para los nifos pequenos en su primer aio de vida, cuando han adquirido la posi-
bilidad de permanecer sentados solos con cierta seguridad: es decir, a partir de
los siete u ocho meses.

Se trata basicamente de facilitar los recursos adecuados para que los nifios
exploren y accionen con los objetos.

Los antecedentes de este tipo de juego se pueden encontrar en la historia de la
pedagogia en Decroly y también en las hermanas Agazzi al proporcionar a los
nifos materiales de uso corriente no concebidos ni fabricados como juguetes.

El cesto de los tesoros esta formado por un conjunto de objetos variados de uso
comun —-no son juguetes comerciales— que resultan de gran interés para los nifnos
porque ofrecen gran variedad y complejidad de estimulos. Pretenden favorecer
el conocimiento de los objetos a partir de su mamipulacion y exploracion, y su per-
cepcién sensorial, poniendo en juego los cinco sentidos.

Los nifios, explorando los objetos descubren que cada uno tiene unas caracte-
risticas propias: forma, color, olor, un peso determinado y lo aprenden solos gra-
cias a la manipulacién de los propios objetos.



Con el cesto die= | kos tesoros cada nino juega solo, sin intervencion directa del
educador mamigus 4 E=ando los objetos que contiene. Necesita que el adulto esté pre-
sente —recuerdisn «=3| juego presenciado- para que le dé sequridad y confianza con
su cercania. Asi «e=31 pequeno se podra concentrar en sus exploraciones.

De esta formas,. e=4 | rmifo va realizando actividades exploratorias independientemente
del adulto, alcasrme==arndo por si mismo muchos aprendizajes

Con el cesto die= | k=ws tesoros cada nino puede manifestar sus preferencias y dife-
rencias en el coxwwmgportamiento con los materiales. Podra elegir el objeto que mas
le guste y expllarr==nwrlo como prefiera, observandolo mediante la vista, manipulan-
dolo con sus mmesrrrxos, golpeandolo y escuchando el ruido que produce o bien chu-
parlo con la boac==a

El cesto de los tee==soros, como su propio nombre indica. es un cesto bajo de mim
bre de unos e raitta y cinco centimetros de diametro y ocho centimetros de alto
No tiene asas,, e=31 fondo es plano y debe ser sdlido; se llena con unos cincuenta
objetos vanadkoes= «en sus formas, tamanos, texturas y colores para que el nino elija
el que mas le mttesesresa

Los objetos dked | <cesto requieren estar siempre limpios y renovarse cuando se
empiezan a dkesttes=3riorar. También la educadora podra incorporar objetos nuevos
que considere= ad¥e= interés

Los materiales del cesto
de los tesoros

Se trata de ofrecer unos mate-
riales interesantes para la per
cepcion sensorial del nifo. A
través del tacto conocera dife-
rentes texturas, las distintas
formas, la temperatura y el
peso: por el olor conocera dife-
rentes aromas; a través del
gusto reconocera diferentes
sabores; por el oido reconocera

S Cantonds o tonoita los diferentes sonidos que se

producen al agitar, al friccionar
o0 al golpear. Por la vista percibi-
ra los colores=:_. | E==ms diferentes dimensiones, la luminosidad. el brillo y la opacidad

El conjunto die= «adbjetos que componen el cesto, no es un conjunto cerrado. sino
que. conockemcaddo los criterios de seleccion y la finalidad de los mismos, podran
aumentarse yw es=rnriquecerse de acuerdo con la creatividad y las posibilidades de
cada educadicxr

Todos los oltye=ttcos seran naturales o fabricados con productos naturales. No se
incluira ninguuisny - «<objeto de plastico ya que éste es el material con el gue estan
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hechos practicamente la totaliclacd de juguetes y utensilios a los que el nifio tiene
acceso habitualmente y ofrece wmos estimulos muche mas pobres que los mate-
riales naturales.

Los objetos del cesto de los tesomros no deben ofrecer ningun peligro para el nifio.
Es frecuente que algunos educadiores se planteen dudas en cuanto a la seguridad
de alguno de los objetos del cestien. Normalmente actidan de dos formas posibles:

1. Retiran el objeto dudoso dell cesto. o bien

2. Observan la actuacion del mime all explorar dicho objeto, de forma que confir-
man o no la seguridad del missmmo.

De cualquier forma, insistimos. cowwmo educadores debemos siempre estar segu-
ros de que los objetos que estarm em el cesto no ofrecen ningln riesgo para los
ninos.

En cuanto al tamafo, para evitar que los nifios se pudieran tragar alguno de los
objetos, no debes incluir ninguno &m el cesto que sea mas pequeno que unanuez
de tamafio grande.

De cualquier forma, la actividlad o los objetos aunque el nifo la realice indivi-
dualmente, sera siempre en presesmcia de la educadora.

Objetars de la naturaleza

- Pinas abiertas sin pifiones — Guijarros no muy pequefos
- Castanas — Esponja natural pequenia

— Piedra pomez — Nueces grandes

— Un limén — Una naranja

~ Un trozo de corcho — Conchas

— Calabazas pequefias secas — Semillas gruesas

- Plumas grandes

Objetos elaboraadiiss con materiales naturales

— Una borla de lana — Un peine de hueso
—Un calzador de hueso — Un trozo de tejido de rafia
- Un cepillo de ufas de madera — Un cepillo de dientes
— Una brocha de afeitar — Una brocha de pintar
~ Un cepillo pequeno de zapatos — Cestitos de distintas formas
— Un huevo de marmol
Objetos de madera
- Bigudis de permanente — Castanuelas
~ Cuenco — Mortero
— Mano de mortero — Cubos pequenios
~ Cilindros — Bobinas de madera
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— Anilla de cortina - Cuchara

— Espatula — Pinzas de tender

— Plato - Hueveras individuales
— Huevos de zurcir — Mazas ligeras

— Bolas de color ensartadas - Panderetas

— Cajas de distintos tamanos ~ Carretes de hilo

— Anillas de servilletas

Objetos de metal

— Cucharas de tamanos diferentes — Varillas de batir

— Cenicero pequeno ~ Trompeta de juguete
— Moldes de pasteleria — Triangulo (musical)

— Carretes de maquina de escribir — Embudo pequerio

— Anillas de cortina — Armonica pequena

— Cadenas grandes diferentes — Exprime-ajos

— Timbre de bicicleta ~ Exprime-limones

— Huevera de metal — Colador

— Tapas de cajas de todo tipo — Cajitas metalicas cerradas
— Pitos con arroz o semillas
— Espejitos metalicos ~ Campanillas

- Llaves ~ Tarros

Objetos de ante, tela, goma, piel

— Anillas de goma (para cachorros) - Oso pequefo

— Monedero de piel ~ Portamonedas con cremalleras
— Borla de empolvar - Bolsitas de tela llenas de

— Pelota de goma, golf, tenis... romero, espliego...

— Pelota de piel o cuero ~Trozos de tubo de goma

— Tapén de pila con cadena ~Mudequita de trapo

— Manojo de cintas de colores ~Estuche de gafas de piel

Objetos de carton

— Bloc de notas pequefio con espiral - Papel vegetal

— Tubo del papel de cocina —Papel de plata
~ Papel parafinado - Postales
- Pequenos albumes con paginas

decoradas

La organizacion del juego

El cesto de los tesoros no tiene que estar permanentemente al alcance de los
ninos. Estara recogido por la educadora que lo pondra al alcance de los peque-
nos cuando estén en condiciones de poder concentrarse en el juego porguse
estan bien despiertos, han comido, estan limpios y estan despejados.

10
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1.2 EL JUEGO HEURISTICO

El juego heuristico, al igual que el cesto de los tesoros, es una propuesta de
juego ideada por Elinor Goldschmied. Se trata también de proporcionar a los
ninos, en su segundo afo de vida, un conjunto de objetos sobre los que los nifos
puedan accionar y establecer relaciones.

El nino, en su segundo ano esta interesado en ejercitar su nueva conquista, la mar-
cha, por lo que necesitara moverse, trasladarse casi continuamente. Su curiosi-
dad sigue aumentando al mismo tiempo que va perfeccionando sus posibilidades
de coordinacion ojo-mano, y de prension de los objetos.

Segun E. Goldschmied. le ha dado el nombre de juego heuristico «porque es una
actividad que favorece el desarrollo de descubrimientos timidamente ligados a la
racionalidad deductiva-.

El juego heuristico facilita a los ninos y ninas realizar actividades en las que estan
interesados de una forma natural y espontanea cuando tienen material adecuado
para ello: encajar un objeto dentro de otro, apilar y amontonar el material, o bien
confrontar y comprobar las diferencias y semejanzas.

El juego heuristico es un juego que permite a los ninos elegir los materiales que
mas le interesan y realizar con ellos las acciones y relaciones que deseen, pues-
to que las posibilidades son infinitas. En ningin momento estaran preocupados
por hacerlo bien o mal: todas las acciones y relaciones que haga un nifno seran
tan correctas o adecuadas como las que realice otro.

Los materiales del juego heuristico
En el juego hewristico hay dos tipos de materiales:

— Los continentes y
— Las colecciones

Para que el juego sea posible se debe contar con un conjunto de continentes o
recipientes —cestos, cestitas, botes, cajas...— Asi como colecciones de diferen-
tes objetos, en gran parte, semejantes a los del cesto de los tesoros.

El material que se considera necesario para un grupito de unos ocho nifos es el
siguiente:

Colecciones de unos sesenta elementos cada una, de objetos naturales o ela-
borados con materiales naturales: madera, metal, lana, corcho, etc.

Las colecciones, por lo tanto, podran ser de los siguientes matenales:
— Anillas de cortinas de madera o latén
— Pinzas de tender la ropa

Bigudies de diferentes tamanos

Cadenas finas y ligeras de unos 30 cm

Tapones de corcho de diferentes tamanos
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Una vez preparados los puestos de juego, el juego heuristico se divide en do=s
mementos:

1. La exploracion y relacion entre los objetos

2. La recogida de los objetos

En el momento de la exploracion, a cada nifio se le acerca a un puesto de juege
invitdndolo a la manipulacion de los objetos que hay alli y a partir de ahi iniciar&m
el juego eligiendo los objetos con los que desean jugar sin que sea necesano mii
conveniente ninguna indicacion por parte del educador. Este se limitara a estawr
proximo, sentado en una silla, desde donde pueda ser visto por los nifios, y podiré
utilizar este tiempo para hacer observaciones sobre el juego de los mismos. Tasm
sélo si ve que el material se desordena mucho, o surge algin conflicto que s
ninos no pueden resolver, podra intervenir para volver a ordenar los montoress

iniciales; lo que interesa sobre todo es que los nifos puedan concentrarse en suws
juegos sin sentir interferencias.

El juego heuristico se podra llevar a cabo cuando haya suficiente personal —uwsm
adulto por cada ocho nifios—- y a su vez los pequefos se encuentren despejadios
porque no es la hora de dormir, estan limpios y tampoco es la hora de comer-

Los nifios y nifas pueden estar concentrados en este juego unos veinte o tredmtt=a
minutos. Dependera del interés de los nifios mantener el juego mas o menos tiemm-
po. En los primeros dias de juego conviene no alargarlo para evitar que los nimwors
lleguen a agotarlo antes de haber entrado en el momento de la recogida.

En el momento de la recogida de los objetos se tratara de ordenar el materiall &2m
sus bolsas respectivas, siendo esta parte tan importante como la anterior. Es wim
trabajo de clasificacion de los objetos para el que se debe contar con tiempo suaffii-
ciente para que los nifos participen activamente en él. El educador tendra las byall-
sas abiertas y se las ira mostrando al tiempo que nombra los objetos que delesm
traer los ninos. Por ejemplo puede decir:

— Mirad, esta es la bolsa de las anillas. buscad las anillas que sean como éssttan

que tengo yo porque las vamos a ir metiendo en la bolsa.

Los nifos iran recogiendo el material y metiéndolo en sus respectivas bolsas:; =il

educador les dara las gracias por los objetos que aportan y los animara a seguusir
recogiendo.

Cuando los ninos traigan objetos que no se corresponden se lo explicara anmmen-
blemente:

- No, esto no es una anilla
Y le volvera a mostrar una anilla al tiempo que le pide que las sigan buscamciic .

Continuara pidiendo a los nifos que colaboren metiendo los objetos corresmamm-
dientes en cada bolsa hasta que hayan terminado de recoger.

El educador tratara el material con cuidade y asi se lo indicara también a los miifos..
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hasta tres. Cada educadora decidira

puede ampliar

que saca este juego cada semana en funcion de los propios nifos

ello un cuadro comparativo. Comparalos respecto a la edad apropia-
da de los ninos, el tipo de materiales de juego y el tipo de actividad que promueve en
los ninos. Para este tercer aspecto, ten en cuenta la Unidad segunda y tercera.

[4‘ ] (1]-(-i(- i () 2. Compara el cesto de los tesoros y el juego heuristico. Utiliza para
4

1.3 EL JUEGO POR RINCONES

El juego por rincones es una propuesta de jueqt

1y riqueza de recur-
Cl __:\_i'?[
aprendan a tomar
e depender cons

Se concreta en una organizacion espacial de la clase o del espacio de que se

lispone, en la que se trata de delimita para
los para realizar juego:s 1eci trata de hacer una
rial adecuada para realiz tormas de juego rdenar f pa
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Basicamente las nermas son:

1. Cuidar el material y no hacer mal uso del mismo.

2. Mantener cada rincon con el material que le corresponde, evitando mezclar
materiales de un rincén con los de otro.

3. Respetar un numero maximo de nifos y nifias en cada rincon. es decir, los
ninos deben saber que cuando en un rincon ya hay suficientes nifos, debe-
ra ir a jugar a otro.

El nimero de ninos establecido para cada rincon dependera del nimero total de
ninos que integren el grupo, asi como del nimero de rincones disponibles. Lo

mas habitual es que cada rincon esté preparado para que puedan jugar alli entre
cuatro y seis ninos.

Al finalizar el tiempo dedicado al juego, los nifios ordenaran cada uno de los rin-
cones de forma que sea atractivo volver a jugar alli en otro momento.

El juego por rincones es especialmente adecuado para el segundo ciclo de Edu-
cacion Infantil, aunque se puede iniciar con los nifos y ninas de dos a tres afos,
tratando de ser mas flexible, por ejemplo en el cumplimiento de las normas.

El nimero de rincones que se pueden organizar depende del espacio de que se
disponga y también del nimero de ninos; en los casos en que el espacio no es
muy amplio y no es posible organizar todos los rincones que el educador desea,
se puede optar por mantener unos de forma permanente a lo largo del curso y
variar otros temporalmente.

Rincones de juego para ninos de dos a tres anos

El rincon de la cocinita. Es uno de los rincones de juego de mayor interés. Le per-
mitira realizar actividades de imitacion de las actividades de la vida diaria. Estara
dotado con una cocinita, fregadero, cacharitos de cocina, botes con productos
reales como macarrones, lentejas. alubias, arroz, mesa y sillas para sentarse los
ninos.

El rincon de la casita donde los ninos puedan meterse dentro de la propia casita
y actuar libremente. Podra tener ademas telas, munecos, vestidos, cunas...

El rincon de los disfraces contara con un espejo y un perchero con ropa para dis-
frazarse: chaquetas de los padres. sombreros, vestidos o faldas de las madres,
telas que se convertiran en capas, zapatos de tacon, bolsos, pintura de maquillaje. ..

El rincon del material estructurado estara compuesto por puzzles, rompecabezas.,
encajes, dominos y el mobiliario adecuado para que los ninos 1o manejen y lo
dejen en su sitio.

El rincon de las construcciones es el rincon donde el nino podra encontrar de
forma ordenada diferentes materiales para armar y construir. El material de este
rincon de juego le permitira relacionar distintos materiales:
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- Blogues de madera con diversas forrmszss con las que armar diferentes volu-
menes.

- Cajas con pequenos mufiecos articulasliors: indios, monstruos...

- Coches pequenos de diferentes formeass w colores.

- Cajas. tubos, médulos de plastico.

El rincén de agua es mejor ponerio en una zowma donde no importe que se moje
el suelo o salpique. A veces se pone en el pasttio. Podra estar dotado de:
- Una pileta con embudos. recipientes y canmtenedores de diferentes tamanos.
tubos de goma, vasos, cazos, barcos, altypetos flotantes y no flotantes. ..

El rincén de los cuentos estara dotado con litwros de imagenes, cuentos, casset-
te con cintas de cuentos. Puede ser tambi€m wm lugar para la tranquilidad, para
descansar.

Se puede utilizar como lugar de encuentro aill grincipio de la jornada, para salu-
darnos, ver quien esta y quien no ha venido,. thablar... asi como para actividades
tranquilas individuales o de pequefios gruposs. Constara de alfombra, moqueta o
colchoneta célida con cojines comodos.

Otros posibles rincones para los nifios antes ke los seis afos podrian ser: la pelu-
queria, la tienda, la clinica.

1.4. EL PATIO EXTERIOR DE JUEGOS

Todos los centros de Educacion Infantl debesm contar actualmente con un patio
exterior de juegos que debe tener unos requuissittos minimos establecidos por la
administracion educativa.

El patio exterior de juegos es un recurso educattivo que debe utilizarse el maximo
de tiempo posible y que ademas puede respeowmaier con miltiples posibilidades al
juego de los nifos.

Por ello, merece la pena detenernos para que lkos educadores puedan dinamizar
el juego con una adecuada organizacion del psttic.

Criterios basicos del patio exterior

El patio exterior de la escuela infantil debe comaekirse con arreglo a tres criterios
basicos: seguridad, estética y funcionalidad.

El criterio de seguridad significa que el hecho die estar en este espacio exterior
no suponga ningun riesgo anadido para los nifmas.

El primer aspecto a tener en cuenta desde el gwunito de vista de la seguridad es
la higiene. El patio exterior debe estar en perfexcttiazs condiciones higiénicas, lo que
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Contextos de uego

tamano adecuado a los ninos que lo usan. Un tobogan o un castillo que sea atrac-
tivo para los nifos de cinco afios puede resultar peligroso para los de dos anos.

En cuarto lugar. el mantenimiento de los aparatos es otro requisito de la seguri-
dad. Hay que recordar gue este mantenimiento de los elementos del patio debe
ser adecuado y continuo. Evitar el éxido en las piezas metalicas. comprobar la fir-
meza de los tomillos o clavos de sujecién de las diferentes piezas: los anclajes
en el suelo seran seguros y firmes, en el caso de utilizar elementos de madera,
debera estar perfectamente pulida y barnizada y evitar asi que haya pequefias
astillas que puedan danar a los pequenos.

Otro requisito de seguridad esta relacionado con la superficie del suelo que debe
ser la mas adecuada teniendo en cuenta que se pueden simultanear diferentes
superficies segun las diferentes zonas.

La caida de un nifo sobre una superficie de hormigén tiene peores consecuencias
que si cae sobre una superficie absorbente de impactos. Actualmente hay en el
mercado superficies de materiales naturales a base de arena y corteza de arboles
o bien de materiales sintéticos flexibles y blandos. De cualquier forma la ayuda de
un profesional ayudara a encontrar el material mas adecuado para el suelo.

Por dltimo, la altura de las vallas si son necesarias y los limites de accién deben
estar claros para que los nifos puedan moverse con libertad y no depender con-
tinuamente de las indicaciones de los educadores.

En cuanto a la estética tiene diferentes vertientes.

En primer lugar es pensar que el patio, en su conjunto, debe resultar bonito y atrac-
tivo. Debe ser un lugar bello para estar y disfrutar de él. Por desgracia. no suele
ser éste un elemento comin de los espacios educativos, con lo que la educacién
estética tiene un punto de partida dificil.

Que el patio sea estético quiere decir también que tenga armonia con el entorno
y mas concretamente con la construccion escolar en el que esta incluido.

Habra que pensar en la organizacion del conjunto y la diferenciacion de zonas
del patio, el color y el material de los elementos de juego, su combinacién con
los bancos donde descansar y con la vegetacion. También hay que pensar si los
muros, en caso de que existan, deben quedar desnudos o se pueden decorar
insinuando algun paisaje sencillo y sugestivo o bien cubrirlo de vegetacion.

Cada patio debe responder a un conjunto estético concreto y adecuado a sus pro-
pias circunstancias. El material de construccion de los toboganes, castillos y demés
estructuras podra ser de madera, metalico o de plastico. Decidir el color mas apro-
piado y pensar también en la posible combinacion de colores del conjunto.

En cuanto a la vegetacion, es un elemento fundamental para la estética. Se deben
seleccionar arboles, arbustos y plantas acordes con el clima de la zona, buscando
la variedad de colores y aromas asi como los diferentes momentos de floracion
para que haya flores en diferentes momentos del afo y la posibilidad de que en
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S UNIDAD 4 |

Juegos sensoriales: con la luz, las sombras, loss ssrewmas. o los sonidos propios
del patio. Juegos con agua y con arena.

Espacios adecuados donde realizar los distintos jussesepos tradicionales las canicas,
la comba...

Espacios sugerentes para los juegos de fantasies alomde exista la posibilidad de
transformarse en personajes fantasticos o de cusssmttos.

Espacios también para hablar, contar cuentos, dessscamsar y disfrutar del sol y de
la sombra.

Por dltimo, no debes olvidar que también el patia» allelbe pensar en los educado-
res. Debe tener, por lo tanto, bancos comodos w ssesguuros, papeleras, puntos de
agua —grifos, fuentes, pilas— y acceso facil a los ssssrwicios de los ninos tanto para
los nifios que pueden ir solos como cuando me=ce=sitan que la educadora les
acompane.

der un patio de juegos. Locallzz=n una escuela infantil donde puedas ver
detenidamente uno. Comprueba si el patio tiesme= &n cuenta los tres criterios que se han
descrito anteriormente.

EJ eFClClO 3. Haz un esquema que ressusmma los criterios a los que debe respon-
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Contexton de wezo (ELTED

El juego en las colonias urbanas

Actualmente, los servicios para la infancia promueven actividades para los ninos
que finalizan el periodo escolar ya que a veces son pequenos para participar en
actividades de campamento y las familias, por razones laborales, tienen dificulta-
des para dejarles en casa.

Una respuesta a este tipo de necesidad de las familias es la organizacion de colo-
nias urbanas. Es una respuesta, por lo tanto enmarcada en la educacion para el
ocio y el tiempo libre.

Habitualmente las colonias urbanas se organizan en periodos no lectivos —en vaca-
ciones— utilizando los espacios escolares. Suelen ser mucho maés frecuentes en
verano aungue a veces y segun las necesidades de las zonas también se han mon-
tado durante el curso en horario extraescolar o en las vacaciones de Navidad.

La edad de los nifos a los que van dirigidas estas actividades son los nifios del
segundo ciclo de Educacién Infantil y los primeros cursos de Primaria.

Una de las preocupaciones mayores de esta oferta para los nifios es que sea una
con un contenido educativo bien diferenciado del modelo escolar.

Se utiliza una metodologia de juego y de animacion. es decir, activa y participati-
va, y se organizan actividades en torno a talleres, centros de interés y el juego.

Nos centraremos ahora, por lo tanto, en desarrollar las posibilidades del juego en
este contexto.

2.1. PROPUESTAS DE JUEGO

Las propuestas de juego en este contexto las haremos en torno a los siguientes
nucleos:

- La vida del grupo
- Los juegos de exterior:
- juegos motores
- juegos de agua
« juegos de arena
= juegos en la piscina
- Juegos para el conocimiento del medio
- Juegos de interior

De los juegos relacionados con la vida del grupo, como ya se vio en la Unidad
dedicada a la clasificacion de los juegos, se utilizaran sobre todo juegos de
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presentacion sencillos para aprender los nombres de los nifos, juegos de cono-
cimiento para que éstos tengan oportunidad de conocerse mas a si mismos y a
los demas, es decir, progresar en cuanto a su propia identidad y conocer mejor
a los otros. Juegos de confianza para crear pronto un buen clima en el grupo

Los juegos de exterior. En las colonias urbanas y dependiendo del clima y de la
estacion del ano se fomentarén los juegos de exterior, tanto los juegos libres y
espontaneos, utilizando los diferentes equipos disponibles, como los juegos diri-
gidos. Puedes ahora consultar la Unidad dedicada a la clasificacion de los juegos
y seleccionar los mas adecuados.

No olvides fomentar los juegos con arena y agua proporcionando los recursos
adecuados. El verano es un momento especialmente apropiado para que los
ninos puedan jugar con el agua y refrescarse con la manga riega siempre que
estén con ropa adecuada.

Frecuentemente en estas actividades se puede contar con la asistencia a una
piscina, lo que posibilita los juegos en el agua.

Otro tipo de juegos que se pueden realizar son los juegos para el conocimiento
del medio. Independientemente de que en la colonia se trabaje también con cen-
tros de interés. los juegos de conocimiento del medio son muy adecuados en
cuanto que posibilitan la observacion directa del medio proximo y favorecen el
conocimiento del medio natural y social.

Los juegos para el conocimiento del medio ambiente los trataremos mas adelan-
te en el apartado dedicado al juego en la naturaleza.

Dentro de este tipo de juegos valoramos especialmente los juegos de pistas.
Son juegos en que el grupo de nifos debe sequir las pistas que han dejado pre-
viamente los organizadores. Deben seguirlas con atencion e ir realizando al
mismo tiempo diferentes pruebas.

Con este juego. los nifios aprenden a entender los signos de las pistas, a desci-
frar los mensajes o preparar otros y ademas conocen y se apropian del espacio
por el que se hace el recorrido de forma muy divertida.

Las pruebas pueden consistir en descifrar un mensaje para encontrar un tesoro
escondido, observar bien y recordar las caracteristicas de un lugar determinado,
pararse a aprender una cancion, dejar otro mensaje, recoger determinados mate-
riales —piedrecitas, ramas, hojas...— o realizar un juego determinado.

No olvides que los juegos de pistas requieren que los educadores hayan previs-
to y preparado el itinerario segun la finalidad que se pretenda conseguir.

La finalidad puede ser conocer las instalaciones donde se realiza la colonia,
conocer el barrio o pasear por el parque.

También se pueden realizar un dia que se hace una excursion a un lugar desco-
nocido para los nifos
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Los juegos de interior. Hay que tener previstos juegass w actividades para realizar
en el interior. Unas veces estaran pensados para los mmormentos en que los ninos
deben realizar actividades mas tranquilas como por egsmplo. después de comer o
bien cuando el clima es adverso para realizar los juespos de exterior. No olvides
que los juegos de interior, tanto los dirigidos por los ediuscadores como con los que
requieren tableros y materiales determinados, tiemesm #=mbién una gran interés
desde el punto de vista educativo. Consulta la unidad cesdiicada a la clasificacion de
juegos y recuerda los diferentes juegos para realizar esm <l espacio interior.

2.2 LA ORGANIZACION DE LOS JUEGOS

En la organizacion de juegos para los nifios hay que «aowmbinar diferentes clases
y buscar los momentos del dia mas adecuados paras «ada uno de ellos. No se
puede pensar en tener a los nifios haciendo continuasmmente juegos motores en
los que hay una gran descarga de energia.

Ademas de haber previsto tiempo para ver y contar cusentos, y diferentes talle-
res, se deben incluir juegos de interior para los monmme=mitios de mas calor o des-
pués de comer sj es que hay grupos de ninos que no diwermen la siesta.

La ventaja de los juegos de interior es que son tranqquuillos, que les invitara a la
concentracion y los méas adecuados son los juegos rmasmigpulativos, los de memo-
ria y los juegos con el razonamiento logico. También se= puseden utilizar los juegos
de tablero como el parchis o la oca.

Se organizaran espacios adecuados donde los nifloss cusenten con este tipo de
juegos estructurados para jugar individualmente o en peapuenocs grupos. También
podran realizarse en el interior juegos dirigidos por los: exdiucadores.

Si tienes que seleccionar los juegos para los nifos dike tres a seis aios en una
colonia no te olvides consultar la Unidad dedicada a la «llasificacion de los juegos.

También hay que tener en cuenta la riqueza de que loss mimos estén organizados
en grupos heterogéneos, situacion que no se da habsitusalmente en la educacion
formal, por lo que las propuestas de juegos y materialkess para jugar tendran que
tener en cuenta este aspecto.

cargo de un grupo de nifios heteromageéneo entre los tres y los seis afios
—lo cual suele ser frecuente—. Selecciona tres juexgos que los nifios podrian realizar en
el espacio interior en los momentos de mas calosr Whtiliza para describirlos la ficha de
recopilacion de juegos de la Unidad tres y no olvidies== definir bien cada uno de los apar-
tados que alli aparecen, especialmente los materialle=s. y recursos que sean necesarios.

EJ GI‘CICIOS 4. Imaginate que vas a trabajawr em una colonia urbana haciéndote
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vencia y de [a paz

Ademas. las fiestas favorecen
la participacion y comunicacion entre diferentes personas y grupos. Asi en las
fiestas que organice un centro podran participar los diferentes grupos que lo

componen como son los nifos, los padres y el personal de servicios junto con

los educadores

Por I||':-'|--T; al ""1!"' } '_]".—:‘ ".'._'!"‘l:l-?ii.'_.i-f':-l"i VvV comunicacion, CoOmo su propio nomopre """T‘.'

3. es «festiv 1 yrmal, admitiendo multiples 8] sibilidades en las acti
lades que se aesarroll Es muy frecuente que en las fiestas también se val

re recoget las diferentes tradiciones v Sl l-}l}-,'- grupos de nminos pertenecientes a

etnias o culturas minoritarias, sera una ocasion para que nos den a conocer algun

alguin cuento tradicional o bien compartamos con ellos alguna de

e partir de un esquema con tres tiempos: el inicio, el

desarrollo

La parte mas importante es la central la que hemos denominado de desarrollo

pero requiere Ir acompanada de las otras d
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El tiempo habra que distribuirlo también. Dependera del tiempo total que quera-
mos dedicarle a la fiesta. El bloque inicial es el mas corto junto con el de cierre
o final, el tiempo dedicado al desarrollo sera el de mas duracion.

No vamos a entrar agui en los aspectos de organizacion matenal, pues aungue
es el juego el tema que nos interesa, es imprescindible hacer una buena distri-
bucion de espacios segun las diferentes actividades a realizar y el nimero de per-
sonas que van a participar.

De la misma forma hay que prever la ambientaciéon general, la decoraciéon que
acompane el conjunto de la fiesta y las diferentes actividades —cadenetas, faroli-
llos, banderitas...—.

3.1. EL INICIO DE LA FIESTA

Se tratara de seleccionar juegos y actividades para ir dando impulso a la fiesta
mientras llegan todos los participantes o mientras el grupo o los grupos que par-
ticipan se van armando y «entrando en calors.

En las actividades de inicio se puede incluir misica que anime a la fiesta o que
sea tipica de la actividad que se desarrolla. A veces se facilitan tarjetas identifi-
cativas individuales con el nombre de cada participante para que todas las per-
sonas adultas puedan dirigirse entre si utilizando su nombre propio. Se entien-
de que los nifos de Educacion Infantil no sabran leer los carteles pero, se les
puede hacer también su tarjeta identificativa, por un lado para darles el mismo
trato que a los adultos y también para que los adultos les llamen por su nombre
propio. Las tarjetas pueden llevar solamente el nombre o un simbolo alusivo al
motivo de la fiesta o con el que posteriormente se participe en otra actividad.

En los momentos iniciales también se pueden realizar actividades que sorpren-
dan y ayuden a sentirse bien en la fiesta y a introducirse pronto en ella: hacer
pompas de jabon, ponerse un collar de flores -si es el dia de la primavera- invi-
tar con castanas asadas —si lo que se celebra es el otono- etc. etc.

En esta fase también se pueden hacer juegos para grandes grupos —sobre todo
de confianza— para que los que vayan llegando vayan entrando facilmente en la
dinamica de la fiesta. A la hora de seleccionar los juegos habra que pensar en
todos sus componentes —mayores y pequenos— para que promuevan la partici-
pacion de todos sin excepcion.

Hay que buscar juegos con una estructura muy sencilla para que todos. nifos y
adultos, puedan seguirlos rapidamente desde el principio sin dificultad.

Te proponemos los juegos que consisten en imitar los gestos y las propuestas
del que dirige el grupo: un ejemplo de este tipo de juegos es el que se hace en
corro mientras se canta con una musica de polka y el texto dice:
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«Todo el mundo en esta fiesta, se tiene que divertir, ttronalio aquello que yo haga
lo tendréis que repetir; “a bailar, a bailar, todo el musmadicey a bailar. a bailar, a bai-
lar, todo el mundo a bailar” ».

El que dirige el juego ira vanando la accién: «<con un pie....=,, =~a& abrazar...», «a ...sal-
tar» y todo el corro repite las acciones. El estribillo se puesiie= aacompanar con palmas.

También los juegos con paracaidas son muy adecvaderss e==m estos momentos.

3.2. EL DESARROLLO DE LA FIESTA

Durante el desarrollo o bloque central de la fiesta sewr& alkownde tengan lugar las
actividades de mayor importancia, las mas relacionadasss @@ el motivo de la fies-
ta y las mas significativas.

Para estos momentos, si el nimero de participantes es mmuuy alto, es bueno orga-
nizar diferentes juegos que se puedan realizar simultamesasrmente con una estruc-
tura de «casetas de feria», aunque lo que haya son distimmittznss mesas decoradas o
carteles indicando diferentes espacios en los que partikcigaar en distintos juegos.

Puede haber juegos de punteria con bolos comerciales @ Hne=chos en talleres pre-
vios, o con dianas autoadhesivas.. el tiro a la rana -se ppune=die adaptar segun las
necesidades y posibilidades del centro— o tiro de anillas..

Puede haber puestos «de pesca» en que habra que pescar axown una cana los peces
que estan flotando en un gran bareio con agua y ofrecesm cdiiffeerente dificultad.

También puede aparecer el juego de colocar el rabo al Eusrrme.. descubrir el olor de
botes con olores de especias, de plantas arométicas o likesm de productos de la
vida cotidiana: colonia, jabon, café, vinagre etc., es dexcier;, jusegos que entranen
actividades y habilidades diferentes y que motiven e intesre==sen a los nifios.

Es muy (til el que los participantes en estos juegos puesdizzsm @btener puntos para
canjear por comida, bebida o recuerdos que se puedem diiEssttmilbuir.

Es muy importante calcular el nimero de «casetas de jusesgy = que se proponen
de acuerdo con el nimero de participantes y facilitar ques wzay=n pasando de unas
a otras.

También en este apartado te proponemos no olvidar loss jjusegos populares, los
que conocemos todos desde siempre y que siguen entussienssmmando a los peque-
fios y mayores:
— Las carreras de sacos
— Las carreras con patatas sobre una cuchara
— Las carreras de relevo
Los juegos de pisar el globo que cada uno lleva atadic» emn el pie
Los juegos de carreras de parejas con la rodilla atasdi=n
El baile de la escoba
Bailar sujetando una patata

|

29



LT sl Contextos de juego

3.3 EL CIERRE DE LA FIESTA

Se tratara de ir dando fin a la fiesta de forma paulatina pawan e todos los parti-
cipantes tengan ocasion de hacerse a la idea que la fiestaa tte=srrmmiina y despedirse
antes de abandonar el espacio

Se puede iniciar este bloque con un merienda si es ligera y waEigpinda -si celebramos
un cumpleanos, la merienda finalizara con la tarta— o la apesrthurra de una pifata en
la que haya recuerdos para todos.

Se puede indicar también que para finalizar se va a cantar wwrman cancion de des-
pedida conocida por todos. Se puede cantar una de las carwciones tradicionales
de despedida o hacer la adaptacion de una cancion popuwilkssr «on una letra apro-
piada para la ocasion que se puede repartir fotocopiada: attirzaa idea es hacer una
danza sencilla si hay un grupo de personas dispuesta a puresgaararia y transmitirla.

Siempre en las fiestas debera estar prevista la recogida ckedl mmaterial y la limpie-
za del espacio y para ello se podra contar con la colaboraxcixéxm de los asistentes
si se dan consignas faciles y hay material adecuado para eslllc» como pueden ser
los cubos o bolsas grandes de basura.

F el’i(il (-]O 5. Haz una recopilacion de seis juegos qpuee mecuerdes y consideres
J. AUV apropiados para celebrar una fiesta en wmman escuela infantil en la que

participan los padres de los nifios; distribuye los juegos pawrzma «=ll inicio, el desarrollo y el
cierre de la fiesta. Dependiendo de los juegos seleccionadioxss,, Hwaz un célculo aproxima-
do del coste del material que requieren dichos juegos

30




Contextos de juego [LUL[sE ]

El juego en los hospitales

Cuando los nifos tienen que ser hospitalizados durante determinados periodos
de tiempo, el hecho de estar en un lugar desconocido hace que se sientan des-
protegidos de su medio habitual y vivan el nuevo medio como un medio extrafo
y agresive. sin que ninguno de los profesionales que le rodean tengan como fun-
cion ayudarle a comprender y superar la situacion en que se encuentran.

Esta situacion se ha venido dando desde la creacion en nuestro pais. en los anos
sesenta, de los hospitales publicos. La atencion a los nifos hospitalizados habi-
tualmente ha llevado consigo:

- La separacion del nifo de su familia y de su medio habitual.

— La consideracion del nifio en el hospital exclusivamente como enfermo mas que
como nino-enfermo o nifa-enferma. reduciendo el reconocimiento de sus nece-
sidades practicamente a las necesidades biosanitarias.

— La ausencia de otras formas de intervencion con los nifos ajenas a las estric-
tamente médicas.

— El padecimiento, por parte de los ninos, de las pruebas y controles médicos
pertinentes, muchas de ellas agresivas y acompanadas de dolor sin que nadie les
explique el sentido y el alcance de las mismas.

Los ninos y ninas en esta situacion tienen miedo, el miedo a lo desconocido,
sufren la separacion de sus padres y, por lo tanto, se sienten confusos. En la con-
fusién llegan a pensar que el malo es el médico o la enfermera y no la enferme-
dad. y que posiblemente se encuentren alli por no haber sido buenos, con lo que
también se culpabilizan a si mismos por la situacion en que se encuentran.

El hecho de que el nifio no resuelva satisfactoriamente esta situacion, ademas
del sufrimiento anadido que lleva consigo, tiene el riesgo de que le deje secue-
las que podra superar con mayor o menor dificultad posteriormente.

Sin embargo es posible tomar algunas medidas que permitan al nifo vivir su hos-
pitalizacion de forma que no signifique agregar otras dificultades a las que ya
entrafna su propia enfermedad y el hecho de ser hospitalizado.

Partiremos de:

~ La consideracion del nife como un ser global con necesidades de tipo afecti-
vo, social e intelectual que no sélo no disminuyen por el hecho de estar enfermo
sino que, debido precisamente a su enfermedad, pueden adquirir algunas de ellas
especial sensibilidad.
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— Permitir y favorecer la permanencia en el hospital de algin familiar, especial-
mente la madre o el padre que acompane al nino en sus momentos de confusion
y le de pruebas de afecto y carino.

— La creacién en los hospitales de salas de juego en las que ofrecer a los nifios
un espacio y un ambiente adecuado para jugar y donde expresar sus sentimien-
tos y emociones junto con otros nifos y ninas.

- La incorporacion a los hospital de educadores y educadoras capaces de esta-
blecer una relacion diferente con los nifios a la que establecen los otros profe-
sionales, tanto de forma individual como con los grupos de nifios y nifas

— Tratar de hacer entender a los ninos, por parte del personal médico y sanitario.
el sentido de las pruebas, el alcance del dolor, las limitaciones... de forma que el
nino se sienta respetado y no manipulado y cosificado.

4.1. LA FUNCION DEL JUEGO EN LOS HOSPITALES

Aunque los nifos hospitalizados estén enfermos siguen siendo nifios y perma-
nece y aumenta su necesidad de jugar; por tanto habra que tratar de dar una res-
puesta adecuada para satisfacer esta necesidad. Ademas, al encontrarse en una
situacion especialmente dificil, el juego posibilitaré y canalizara la expresion de
los sentimientos del nifio. Frecuentemente en esa situacion |os nifios estan con-
fusos, con sentimientos de miedo y culpabilidad y hay que evitar que vivan solos
sus temores y angustias. Para ello contaran con unos adultos, los educadores,
con otros ninos y ninas y con unos materiales cuidadosamente seleccionados en
un espacio donde el juego y la comunicacidn sea posible.

Cada hospital deberia organizar las salas de juego en funcion del nimero de ninos
y ninas que atiende, de sus edades y de la organizacion espacial del hospital.

Un buen criterio es organizar las salas de juego proximas a las habitaciones
donde estan los ninos. de forma que les resulte familiar y cercana; por ejemplo,
cada planta podria tener las salas de juego que fueran necesarias en funcion del
nimero de ninos que atiende.

La edad de los nifos sera un factor importante para diferenciar los espacios. Es
necesario tener en cuenta sus diferentes posibilidades y organizar el espacio de
forma que se favorezcan y respeten las iniciativas de cada uno. Resulta impres-
cindible para los mas pequenos garantizarles los juegos de interaccién social y
de exploracion de objetos, preservandoles de posibles «<invasiones» por parte de
los mayorcitos.

Tener en cuenta. a partir de los dos anos, las nuevas posibilidades de juego que
adquieren los nifios y nifas. El juego simbolico les va a permitir que aparezcan
en el juego. conflictos no resueltos, asi como maodificar en el propio juego la
realidad de acuerdo con sus deseos. Por ello, a partir de esta edad, sera espe-
cialmente importante gue cuenten, entre otros, con material médico-sanitario
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(vendas, algoddn, batas...) que les permitan «jugar a los mme=adiicos y los hospita-
les~ y representar las situaciones que viven.

Tiene extraordinario interés contar con recursos que le peesrmmitan la expresion de
sus vivencias: ademas del juego. la expresion plastica, laa e=sgresion oral con los
educadores y educadoras, con los otros nifics y nifas.... liea expresion corporal y
dramatica. los cuentos fantasticos. ..

Los educadores y educadoras que se ocupen de |a sala de junesgos deberan desa-
rrollar las funciones que detallamos en el siguiente apartaschkon.

4.2. EL PAPEL DE LOS EDUCADORES

- Organizar el ambiente de la sala de juegos. Distribuir los e=ssypacios, seleccionar
los materiales. decorar las paredes de forma que los niflos sse= sientan en un lugar
acogedor y seguro donde puedan jugar solos o con otraess miimos; donde la pre-
sencia del educador tranquilice y les permita concentrarse &sm =ws actividades

- Atender las necesidades basicas de los nifos y nifias en &l tiesmpo en que estén
atendidos por los educadores. El educador o la educadowsn attendera individual-
mente la necesidades que surjan en los nifos: dormir, estamr [limmpio, descansar...

~ Crear situaciones de comunicacion e intercambio, con Il mmirada, con el len-
guaje no verbal, a través de canciones, intercambiando mmeattesriales... con cada
nifno individualmente, entre los nifios entre si.

- Incorporar nuevos juegos. materiales. actividades. experiermcias... juegos, can-
ciones y cuentos de la tradicion popular infantil; actividadesss «fle acuerdo con sus
intereses, que fomenten su curiosidad y haciendo que se= immtteresen por cosas
nuevas.

- Relacionarse con los padres de los ninos y nifias. Colabow=amr ©on los padres en
la atencion de los nifios y ninas. Compartir con ellos sus imapusiestudes. comunicar
los avances de los pequenos. su proceso de adaptacion...

~ Acompanar a los nifios y nifias que no pueden participar «wm ka sala de juegos.
Cuando por razones médicas los nifios no pueden participamr jjuumto con los otros
ninos en la sala de juegos, los educadores acompanarén a ks pequenos en sus
habitaciones, llevandoles material adecuado a su situaciom ¢ Huaciéndoles sentir
participes del grupo de ninos.

Contar con estos medios en un hospital tiene como finalidad., g un lado que los
nifos y ninas hospitalizados se «ocupen= en actividades indiinaictiuales y colectivas
propias de su edad, evitando que se centren exclusivamentte= e&m las consecuen-
cias de su enfermedad; por otro lado servira como medio dies exgpresion y canali-
zacion de las situaciones que les inquietan ayudandoles asi @ waner su enfermedad
de forma que no les impida tener otras satisfacciones y desesaess.. [Es decir les haran
sentir el tiempo y el espacio hospitalario con una dimensién nméess hwsmanizada.

33



m Contextos de juego

1 - - -
]4 () I’d(dl (.1 O 6. Haz una sintesis de las propuestas quuee =& han hecho para fomen-
J] ' : tar el juego en los hospitales y trata dke= nfformarte de los recursos

para jugar que tienen en algun hospital que conozcas de tus lkeaczalidad. Puedes hablar con
algun profesional que trabaje alli 0 bien con alguna persommea ague haya tenido ingresado
alli un hijo. También puedes hacer una visita al hospital y garesgguntar sobre el tema.
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El juego en la naturaleza

Los ninos de forma espontanea cuando estan en el campo realizan multiples jue-

gos, en Su mayona molores En este apartado vamos a tratar los juegos que pre

tenden, también que los ninos conoz
can mas y mejor el medio natural con
la finalidad ultima de que ademas de
conocer el medio ambiente, lo disfru
ten y adquieran comportamientos para
el respeto y la conservacion de la natu
raleza. Es decir, enmarcamos este tipo
de juegos en la educacion para el medio
ambiente

En relacion con el conocimiento de la
naturaleza, ademas de los juegos, se
pueden promover multiples activida-
des en el invernadero, en el huerto
escolar, y en los talleres en que se
pueden transformar los productos «El medio natural es especialmente atractivo para jugars
naturales. Los talleres pueden ser de

cocina, de plantas aromaticas, o talle-

res de naturaleza con multiples actividades como la creacion de herbarios, la
recogida de productos naturales etc

Nosotros ahora nos centraremos en las actividades de juego.

Por un lada hay que reconocer el valor especial que adquiere el juego en la natu
raleza. Simplemente poder jugar en un pequeio bosque, en un pinar o en una ala-
meda de la localidad proporciona sensaciones y experiencias muy valiosas. Tam-
bién hay que destacar que los espacios naturales son muy sugerentes para el
juego de los ninos. Los educadores deberan seleccionar espacios naturales
seguros donde los nifios puedan ir repetidas veces. Valver al mismo lugar y reen-
contrar los mismos espacios da lugar a conocerlos y valorarlos mas y mejor

5.1. EL RECONOCIMIENTO DEL ESPACIO Y LA ORIENTACION
ESPACIAL

Junto con la perspectiva anterior, te recordamos que los juegos de pistas de los
que se ha hablado anteriormente, son adecuados para conocer la naturaleza,
reconocer el espacio y orientarse. Ahora vamos a destacar la posibilidad de
conocer la naturaleza a traves de los sentidos
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5.2. LOS JUEGOS SENSORIALES

Con los juegos de percepcion visual se tratara de motivar a los nifios para que
observen detenidamente aspectos concretos y determinados.

Se puede jugar a buscar cosas de un determinado color, de una determinada
forma, buscar huellas, hormigueros, etc. y también hacer entre todos una colec-
cion de objetos encontrados en esa zona.

Intentar que los nifios progresivamente vayan diferenciando determinados arbo-
les y plantas empezando por los que sean mas frecuentes en la localidad: cono-
cer y diferenciar sus hojas, su tronco, etc.

Otro juego puede ser que se ayuden con una lupa y traten de mirar a través de
ella en el suelo. en las hojas caidas, o en los troncos de los arboles: lo que son
capaces de ver que sin la lupa apenas ven.

También se les puede proponer que miren a través de un «catalejo» que previa-
mente se habran construido con un tubo largo de carton —se reutilizan los que
vienen en los rollos de papel de la cocina- y traten de localizar una, dos o tres
cosas que les llame especialmente la atencion o bien que no habian visto nunca.

Otro juego puede consistir en hacer un pequeno recorrido a «diferentes alturas».
Es decir hacer un recorrido de pie y observar todo lo que se van encontrando.
Hacer después el mismo recorrido en cuclillas y comprobar si se ven otras cosas
diferentes.

Observaciones con diferentes posiciones en el espacio: por ejemplo, tumbados
en el suelo mirando hacia arriba en un pequefo claro de la zona elegida, ir nom-
brando las cosas que ven en esa posicion.

También se puede jugar al <lazarillo~. Por parejas, un nifo se tapa los ojos y se
deja llevar por su lazarillo que es otro companero que le va explicando lo que va
observando al mismo tiempo que le guia para que pueda tocar las plantas o las
piedras que van encontrando, Después, el nifio que ha ido durante el recorrido
con los ojos tapados debera intentar reconocer con los ojos abiertos los lugares,
las plantas y los objetos que su companero le fue explicando. A continuacion
cambian de itinerario y el que hizo de lazarillo es el que se tapa los ojos.

En cuanto a la percepcion auditiva se tratara de descubrir y oir los sonidos de la
naturaleza.

Un juego puede ser tumbarse todos en el suelo, cerrar los ojos y tratar de escu-
char los sonidos diferentes. Posteriormente se podra poner en comun los soni-
dos descubiertos asi como su procedencia.

Los dias en que sea posible. se dedicara tiempo a oir |a lluvia, el aire o el viento.
Posteriormente se podran imitar los sonidos y el movimiento de los arboles y de
las hojas caidas.
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Tratar de oir el vuelo y el sonido de los pajaros, de las crias, des a»ftros posibles
insectos: los moscardones. las mariposas ;las oimos. cémo swesrms=a su vuelo?

En cuanto a la percepcion tactil trataremos de conocer la naturalies==s a traveés del
tacto.

Hacer otra modalidad del juego del lazarillo. Se hacen parejas die= miios. Uno de
ellos se tapa los ojos con un pafivelo y su companero le acaxmmpana por un
pequeno itinerario haciéndole tocar las cosas que él consideres alie mayor inte-
rés: el tronco de un arbol, las hojas del suelo, guijarros del carmizmaz. . Después,
el que lleva los ojos tapados se quitara el pafuelo y volvera a resasmoacer todo lo
que anteriormente su compaiero le habia ensefiado. A continuascikSem se repite el
juego tapandose los ojos el que habia hecho de lazarillo.

Coger diferentes objetos encontrados en el paseo, observarloss vy mmeterlos en
una bolsa; diferenciarlos y reconocerlos por el tacto.

Hacer un pequefio recorrido con los pies descalzos -siempre quee= sse haya com-
probade que es seguro y no entrafa peligro alguno— percibir las sseessmsaciones en
las plantas de los pies.

Reconocer el borde de diferentes hojas recogidas por el sendera» @ través del
tacto. Tratar de agrupar las que lo tengan igual.

Diferenciar por el tacto hojas secas de hojas no secas.
Diferenciar por el tacto distintos frutos que se encuentren: pinass,. Hpelllotas...

Comprobar el diferente tacto de algunas plantas: el romero. las rasmenss de encina,
pino...

Hacer recorridos en fila india con los ojos tapados agarrados con wmmesa mmano a una
cuerda que limita el camino a seguir. Volver a hacer el mismo cammimma» posterior-
mente con los ojos abiertos y hablar de las sensaciones que se Inam wecibido.

En cuanto a la percepcion del olor, se deberan elegir espacios adexcuusscdos donde
pueda haber olores intensos.

Diferenciar el olor de algunas plantas: la jara, el romero, el tomillca......

Aprovechar los dias adecuados para que los nifos puedan percilzier e=il olor de la
lluvia, de la tierra himeda, del riachuelo, de la charca, el olor de k= Huilerba corta-
da. de la paja seca...
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con un grupo de ninos de tres @ =se=es anos de edad. A los nifos les
vais a dar tiempo para jugar libremente pero ademas lllke=waréis algunos juegos previstos
Selecciona cuatro juegos que propondras al grups» pgoeaara realizar alli. Para desarrollar
cada uno de esos juegos utiliza la ficha de recopilacixénm dle juegos de la Unidad tres y no
olvides cumplimentar bien todos sus apartados.

[?Ji() ]-.(.i(.i () 7. Piensa que vas de excursion @l a=ampo junto con otra educadora,

38




Contextos de wego QTN IE]

El juego en los parques y jardines
publicos

Vamos a tratar ahora el juego en los parques o jardines publicos entendiendo por
éstos los espacios exteriores abiertos reservados para el juego de los nifios.

Como te habras dado cuenta, no en todos los jardines el juego de los nifos es
posible. De hecho hay grandes y cuidados jardines en muchas ciudades que son
muy valiosos e incluso tienen un valor historico pero que no estan pensados para
el juego de los ninos. Son jardines o parques pensados como espacios verdes
para pasear, tomar el aire y el sol o disfrutar de la vegetacion, pero si queremos
posibilitar el juego de los ninos seran necesarios ademas otros requisitos.

Por lo tanto. vamos a tratar de estos espacios para que faciliten el juego de los
ninos dejando aparte los jardines y parques que no contemplan esta posibilidad.

6.1. CRITERIOS A LOS QUE DEBE RESPONDER UN PARQUE INFANTIL

Partimos de tener presente los tres criterios establecidos anteriormente al tratar
del patio exterior de juego en las escuelas infantiles: la seguridad, la estética y la
funcionalidad.

Desde el punto de vista de la seguridad, cualquier zona de juegos de un parque
debera tener en cuenta:

Los limites de la zona de juegos. Debera estar bien limitada la zona donde jue-
gan los nifos. especialmente del trafico rodado para evitar que una salida de la
zona por una carrera persiguiendo a otro nifio o detras de una pelota se pueda
convertir en un accidente peligroso.

Incluso seria deseable que hubiera una doble limitacion de la zona. Por ejemplo.
puede haber una limitacion con vegetacion o con pequenas vallas de troncos que
limitan esa zona de la de paseo, de forma que aunque algun nifio salga de ella no
exista un peligro inminente.

Ademas debera haber zonas diferenciadas para el juego de los nifos de diferen-
tes edades y también para la realizacion de distintas actividades.

Por ejemplo, pueden diferenciarse las siguientes zonas:

Zona A: para los nifios menores de cinco anos.

Zona B: para los nifios mayores de cinco anos.

Zona C: zona deportiva con pistas de uso multiple: baloncesto, futbito... ais-
ladas con vallas para evitar la salida de balones.

Zona D: un circuito para patinar y montar en bicicleta,
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Logicamente podra haber otras zonas para pasear y descansar las personas
adultas.

Superficies para el juego. Dependera de las distintas posibilidades de juego. No
sera la misma en el circuito de patines y bicicletas que en las pistas de deportes
o la que esta junto a los aparatos o debajo de ellos, que debera ser blanda para
amortiguar posibles caidas. Tampoco hay que olvidar la necesidad de areneros

para los mas pequenos y zonas de arena para algunos juegos tradicionales como
las canicas.

Los aparatos y equipos para el juego deberan ser de tamaro proporcionado a la
edad de los nifos que los van a utilizar. Recordaras que este aspecto ya se trato
al abordar los patios exteriores de juego. En este caso, al ser parques previstos
para que los use una poblacién con un abanico de edades mas amplio. se debe-
ra cuidar especialmente e indicar mediante carteles los limites de edad para el
uso de los distintos aparatos.

El mantenimiento y la limpieza sera otro de los requisitos de seguridad. El man-
tenimiento de los diferentes elementos y equipos que integran el parque —tobo-
ganes, estructuras, bancos, papeleras— es fundamental para que no provogquen
accidentes por estar oxidados, los clavos o tornillos sueltos o los asientos movi-
les. De igual forma, habra que garantizar la limpieza del parque, especialmente
eliminando todos los objetos y elementos que puedan ser peligrosos para la
salud de los nifnos.

En este aspecto merece la pena dedicar la atencion al tema de los perros. Es légi-
co que los duenos de los perros quieran que sus mascotas también paseen por
zonas abiertas. Lo adecuado es que no compartan las zonas dedicadas al juego de
los pequenos y que sus duefios se responsabilicen de recoger las caninas que sus
perros depositen en zonas no previstas para ello. En algunos parques se estable-
cen también zonas para los perros y evita la competencia entre éstos y los nifios.

Desde el punto de vista de la estética habra que tener en cuenta:

El aspecto general del parque, de forma que realmente resulte atractivo y bonito
en su conjunto e invite a estar en él. Un aspecto relacionado con la estética es
que de sensacion de «cuidado», es decir limpio y con la vegetacion cuidada.

La integracion en el paisaje de la zona. Lo ideal es que cada uno de los parques

tenga su propia identidad y que esté integrado en el paisaje urbano donde esta
emplazado.

La eleccion del mobiliario y aparatos de juego. Efectivamente sera adecuado pen-
sar en la idea de conjunto de los aparatos y del mobiliario que forman parte del
parque: los materiales de que estan hechos y el color de los mismos de forma
que resulte un conjunto arménico.

La vegetacion que integra el parque debe proporcionar colores variados en las dife-
rentes estaciones, combinaciones armoniosas de plantas, arbustos y arboles.
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Por ultimo, desde e! punto de vista de la fur Jad, se pretencile ] par

jue utilice al maxim r las per as que viven en zonas | . Sy NifoS
iIsen tambien habitualmente patr J eq

El parque debe ser livertid tra ; = hay que

E! empiazarmento del parque, de frorma gus

sSando en las distintas edaaes que 10 utiliza

parque con los pequenos de tres o cuatr

itados en sus triciclos. ol el par

aQue esia excesivamente reliradc se utihza

ra menos y Sl para ir hEiy que utilizar trans

porte, ademas se dejaran en casa lo

triciclos de los pequenos

El propio diseno del parque debe ofrecer
multiples posibilidades para todas las eda
des combinando la vegetacion, los terra
plenes, los posibles desniveles del suelo.
las zonas de agua para utilizar por los ninos
de determinadas edades. Los nifios podran
familiarizarse con las zonas limitadas para
su edad y sentirse seguros alli.

Los aparatos y equipos de juego deberan ser variados para que desrm respuesta a
las distintas posibilidades del mismo fundamentalmente el juego mottcnr v el juego
fantastico, pensando también en los nifios con discapacidad

6.2. LOS SERVICIOS COMUNES

Por dltimo, los parques son mejores cuando estan dotados de determmimados ser
VICIOS COMunNes comao [ii.lt'tit’:‘li ser F;l.;lii- S de aqua potanie, Tr"a‘\'_"ff mn i mhlico. ser

con sanitarios adecuados a las personas que los van a utilizas wrte

VICIO 25 I!::_iu

cadores de las zonas reservadas para edades o actividades diversass latos de

que a quien comunicar posibles reclamas Mes cdar

os responsables del P ¢
informacion de interes para su mantenimiento y tambie

das advertencias como la pr'ul'nl';n ion de entrada de perros en cle=tte=rminadas

carteles cowmn aetermina

zonas o la recomendacion de no dejar a los pequenos solos cuandics esten utili

zando determinados aparatos

1 . .

I" (1 I-(- I (. I ( ) 8. Haz un esquema que recoja los criterios gue= aebe tener un parque
4 ; publico y se han descrito en la Unidad antericosr Ulilizalo como guia
. s .

para observar algun parque de tu localidad. Haz a continuaciom warmas propuesta para que

mejore chicho parque
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Prueba de

\uteevaluacion

a. ;Qué diferencia hay entre el <cesta» cde los tesoros» y el «juego heuris-
tico» desde el punto de vista de la @accidn que realizan los ninos?
b. Explica los dos momentos del juega thewristico.

Escribe en torno a qué ejes deben owrgyarmzarse los juegos en una colonia
urbana. Selecciona algunos juegos gaw=a cada uno de ellos.

Justifica la funcion del juego en los hxospitales.

.Qué propuestas de juego harias @ uwwm grupo de nifios si estuvieras con
elles en un entorno natural?

Piensa cuatro propuestas que podrias: thacer a los responsables de un par-

que que ti conozcas para que megoares kas posibilidades de juego de los
ninos menores de seis anos
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JUGUETES Y OBJETOS PARA JUGAR

El concepto Critedos para Ficha del La legisla-
de juguete la seleccion Juguete cién sobre
de juguetes juguetes

1. El analisis
técnico

2. El analisis
pedagogico

1. Juguete
didactico

2. Juguete
educativa

3. Material
de juego
estructurado
4. Material
de juego no
estructurado

1. Sobre
seguridad

2. Sobre la
publicidad de
los juguetes




[ntroduccion

En las unidades anteriores has podido
estudiar la relacion entre juego y desarro-
llo. asi como diferentes tipos de juegos y
sus posibilidades de clasificacion. Tam-
bién has podido trabajar sobre los con-
textos habituales en que los nifios juegan.

Cuando se habla de juego hay que
hacer referencia obligada al juguete, y
asi ha sido hasta ahora.

En esta unidad abordamos directamen-
te el tema de los juguetes y otros obje-
tos para jugar, importantes auxiliares del
juego infantil.

Como podras comprobar, es basico
tener criterios claros a la hora de selec-
cionarlos y usarlos en el aula de Educa-
cion Infantil. La calidad del juego no
depende de los juguetes, pero no cabe
duda de que tener los juguetes adecua-
dos para cada momento del desarrollo,
sera de gran ayuda para facilitar dicho
juego. Por otra parte, si somos capaces
de analizar las cualidades pedagdgicas
del juguete, podremos aprovechar
mucho mejor la actividad espontanea
del nifo, creando entornos educativos
intencionales adecuados.

Por ello. en las paginas siguientes te
proponemos ciertas técnicas de obser-
vacion y analisis, que una vez aplicadas
te ofrezcan informacion suficiente para
tomar decisiones respecto a qué jugue-
tes seleccionar, coOmo y por qué.

Ohjetivos

Al finalizar el estudio de la unidad
seras capaz de:

@ Conocer el concepto de juguete y
sus implicaciones educativas.

Q@ Analizar y clasificar los juguetes
teniendo en cuenta determinados
criterios: su adecuacion a la edad
de los ninos, las capacidades que
desarrollan y su calidad técnica.

Seleccionar juguetes para un aula o
actividad determinada utilizando
los criterios dados.

@ Realizar un fichero de juguetes,
que contemple un analisis técnico

y pedagogico.
Reflexionar acerca de los valores
que transmiten los juguetes.

Conocer las normas basicas de cali-
dad y seguridad de los juguetes.
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- Comncepto de juguete

Como tu sabes. jugueete es un término popular que utilizamaos en innumerables
ocasiones, casi siesmmpre refiiéndonos a aquellos objetos construidos por los
adultos con el obgestiine> de que los nifios jueguen. Estos objetos, de los que se
conocen antecedemtte=s prehistoricos (pequenas munecas de terracota) y que
comienzan a fabricamrse siguiendo un proceso industrial en el siglo XVIII, actual-
mente se encuentraam plenamente comercializados constituyendo todo un sector
industrial de gran emmergadura economica.

1.1. EL JUGUETE ENTENDIDO COMO OBJETO LUDICO

Con dicho concepto.. @lividamos sin embargo aquellos juguetes que el mismo nifio
se construye o tantos otros que. sencillamente, utiliza para jugar sin ser éste su
fin principal: cajas. camcerolas, cucharones, ramas, piedras, etc., se convierten en
juguetes desde el rmiisssmmo momento en que alguien los utiliza para jugar.

Igualmente, podermass advertir que a veces llamamos juguetes a ciertos objetos
creados para tal fin y wendidos en jugueterias que, sin embargo, nunca llegan a
serlo realmente por mx» servir para jugar: es el caso de la mayoria de los peluches
gigantes (adomos ettesrmos en las camas infantiles). muchas mufiecas de porce-
lana, etc.

Desde esta perspecttinva creemos que solo es posible entender el juguete rom-
piendo su significado» «omercial y abordandolo desde las significaciones de que
el propio nifo le dotaa, «omo un medio para jugar. Asi, el juego va a ser siempre
el motor para el uso el juguete y no al contrario. Es decir, consideramos que los
juguetes comercializaxdlos son materiales auxiliares, valiosisimos sin duda, pero
no imprescindibles. Essttors a menudo invitan al juego y a veces lo determinan. pero
nunca lo sustituyen. ILs»s juguetes son (tiles en la medida en que apoyan el desa-
rrollo infantil y respomakesm a las necesidades e intereses de los nifios que los usan
con fines ludicos. pema» munca por si mismos.

Por tanto definmos gungusete como todo objeto que se utiliza como mediador en
una situacion de juege». sea cual fuere su origen. Podriamos clasificarlos de la
siguiente manera:
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Juguetes y objetos Definicion
para jugar

Juguetes especificos | Construidos artesanal o industrialmente para tal fin

Aquellos que. siendo creados para otros usos. ofre-
Objetos de la vida | cen un motivo de juego a los nifios: cucharones, cace-
cotidiana rolas, alimentos, ropa, elementos de aseo, etc.

Objetos naturales Piedras, agua. tierra, ramas, etc.

Aquellos objetos seleccionados como material ladico,
Materiales no determi- | que ofrecen miltiples posibilidades de juego: telas y
nantes retales, matenal de desecho, cuerdas, etc.

Imitaciones de juguetes especificos (p. ej. una caja
Creaciones infantiles | con una cuerda que hace de camion), edificaciones,
inventos, disfraces, ambientaciones, etc., realizadas o
construidas por los propios nifos

1

1.2. JUGUETE DIDACTICO Y JUGUETE EDUCATIVO. EL MATERIAL
ESTRUCTURADO Y NO ESTRUCTURADO

Como aclaracién complementaria, creemos necesario hacer referencia a ciertos
conceptos de juguete a los que se hace referencia habitualmente en el medio
educativo: juguete didactico. juguete educativo, material estructurado y no
estructurado, juguete de calidad.

Se llama juguete didactico a aquel que se utiliza como instrumento de ensenan-
za, habiendo sido creado y orientado hacia un objetivo concreto y un contenido
de aprendizaje, ya sea un concepto o un procedimiento: ensenar las partes del
cuerpo, los colores, las letras... Es el caso, por ejemplo. del reloj didactico para
aprender las horas o el abaco para aprender a contar. Como ves. desde el con-
cepto que hemos planteado de juguete, un juguete didactico «da poco juego-
(pocas posibilidades de jugar en libertad): tratandose mas bien de un matenal
didactico que los educadores decidiran cuando y como utilizar.

En otro sentido, se considera juguete educativo aquel que, acomodandose al pro-
ceso evolutivo, favorece el desarrollo y perfeccionamiento de diversas capacida-
des, tanto cognitivas (memaoria, atencion, asociacion, etc.), como motrices (enca-
je. equilibrio, punteria, etc.). Algunos ejemplos de juegos educativos serian el
loto. el domind, los puzzles. la diana o los bolos.

En muchos casos se utiliza el término material estructurado haciendo referencia
a aquellos juguetes que, desde su misma concepcion, tienen prevista su forma
de uso. Asi, por ejemplo, conocemos el principio, desarrollo y fin del uso de un
puzzle o un encaje. Por el contrario, se denomina material no estructurado a
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aquellos juguetes cuya forma de uso depende del propio nifio y su creatividad.
Es el caso de la muneca o los cochecitos.

Optaremos, por tanto, por seleccionar para el aula de Educacion Infantil juguetes
variados, con los que los nifios puedan desarrollar adecuadamente su juego libre.

que se correspondan con dicha clasificacion:

- Juguetes didacticos

- Juguetes educativos

- Juguetes estructurados

- Juguetes no estructurados

b) ;Qué ventajas e inconvenientes ves a los juguetes estructurados respecto a los no
estructurados?

Ej (\ I‘eci Ci O 1. a) Segln los criterios anteriores escribe cuatro objetos para jugar
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Los nifos de 2 a 6 anos necesitan, ademas de lo citado anteriormente, poder
«poner en juego- su capacidad de simbolizar. contando con espacios tranquilos
y bien dotados de juguetes simbdlicos y de construccion, algin escondite, un rin-
con para los disfraces. estanterias con cuentos y material de plastica accesible
(para hacer comiditas o pintar su experiencia).

Necesidades especificas de cada nino

En segundo lugar, observando las actividades que los ninos de cada grupo reali-
zan en particular, podremos seleccionar los materiales mas adecuados para opti-
mizar el desarrollo infantil o saciar su curiosidad en cada momento. Estos mate-
riales podran estar un tiempo en el aula y guardarse o pasarlos a otra aula de
ninos mas pequenos después.

Ejemplo 1: el bebé ha aprendido a agarrar, soltar y cambiar los objetos de
mano, inclusc va siendo capaz de mantenerse equilibrado mientras trata de
coger un juguete que esta algo lejos con gran interés, sin duda es un buen
momento para introducir otro tipo de juguetes, dandole la oportunidad de
explorar algunos objetos de la vida cotidiana: una cuchara de palo, un calaba-
cin entero, vasos y platos de plastico. un platano verde. una funda de gafas,
una anilla de cortina (de madera), retales de tacto variado, una zanahoria
gorda... en definitiva. objetos limpios. lo suficientemente grandes para no
poder ser tragados accidentalmente. faciles de agarrar por su manita, sus-
ceptibles de ser chupados y aranados con los dientes sin peligro y. lo mas
importante, con tacto. color, forma. olor y sabores diferentes.

Ejemplo 2: los correpasillos son parte de esos materiales que podran comen-
zar el curso en un aula (la de un ano), para ser trasladados a otra (la de bebés)
al final del mismo.

Relacion orientativa de juguetes por edades

Atendiendo al criterio de observacion del juego infantil cotidiano como recurso
imprescindible para poder decidir el tipo de juguetes mas adecuados. presenta-
mos a continuacion unos cuadros orientativos en los que se relaciona edad.
acciones preferidas y tipo de juguete mas adecuado.

12
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LOS NINOS DE 0 A 12 MESES

Le gusta

Juguetes

Seguir con la miradas obyetos
qQue se mueven

Méviles

Apreciar los colores bmilamtes y
muy contrastados

Juguetes de colores lfamativos (rojo. negro, blanco)
con estampado geométrico, cuentos de plastico con
dibujos

Explorar los objetos cam i boca
y morderlos

Juguetes de facil limpieza, mufiecos de goma, mor-
dedores, frutas y hortalizas consistentes, cucharas
de acero, objetos de asta, piedra pomez, etc.

Agarrar objetos. agitariios. gol-
pearios

Juguetes compactos de goma ~de diferente forma y
grosor—, cubiletes de plastico. objetos alargados (tubo
central de papel de fax), edredones pluriestimulantes,
pequenas pelotas de tela o goma, bolsas o cajitas
cerradas con legumbres...

Escuchar voces, sonidkoss. can-
ciones, tratar de imitarkos

tos, sonajeros, caja de musica. ..

Juguetes sonoros. cassettes musicales y de cuen-

| 'Jum-etea'meemios mm en el aula, fotos per-

meterlas y sacarlas

sk o e iiwen Seasial B niosho...
Buscar cosas escomdlidas,

Juegos de encajar sencillos. radpiaﬂncparaguardar

Juguetes llamativos para el suelo, peto%as edredo-

rulos, colchonetas, etc.

nes pluriestmulantes, vehiculos u otros juguetes
motorizados, tentetieso. modulos de gomaespumna,

miar. molﬁu wbos.tapﬂés'

Imitar a mama, sentir lo Suwsave,
mimosear

Mufecos y mufiecas de trapo o peluche (blanditos)

13
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LOS NINOS DE 1 A 2 ANOS

Le gusta

Juguetes

Andar, correr, trepar

Columpios. tobogan, escaleras, etc.

Saltar, revolcarse. rodar

Colchoneta, modulos de gomaespuma, almohadones

Recorrer el espacio

Andador, correpasillos, triciclos,

Experimentar con el agua.
la tierra, el aire

Juguetes de baiio, cubos. palas. rastrillos. moviles. molini-
llos. etc.

Arrastrar y empujar

Juguetes de arrastre, vehiculos

Lanzar

Pelotas de gomaespuma

Llenar y vaciar

Recipientes. cubos y palas. botes de plastico

Tapar y destapar, abrir y
cerrar

Cajas. maletines. juegos con resortes

Imitar a los adultos Mufecas y mufiecos con accesorios simples, teléfonos.
coches, objetos de limpieza. peines. telas para disfrazarse.
Imitar otras situaciones | Animales de plastico compacto, vehiculos pequefios

Qir cuentos e historias

Cuentos grabados. cuentos para ver

14
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LOS NINOS DE 2 A 6 ANOS

Le gusta Juguetes

Andar, correr, trepar, saltar Columpios, toboganes. escaleras, cama elastica
(trampelin), piscina de pelotas, balancines...

Saltar. revolcarse, rodar Colchonetas, modulos de gomaespuma, almohado-
, nes, rulos, tunel de gateo

Recorrer el espacio Triciclos o bicicletas de 4 ruedas, patines
Afinar la punteria Bolos, diana, aros para ensartar...
Investigar el agua, la tierra Juguetes de bano. cubos, palas, rastrillos. carretilla,

regadera, tamices. moldes. cajitas. tapas...

les de fichas gmnﬁas.
Jugar imitando escenas Mufecos-bebé y complementos, mufiecas y mufie-
familiares cos con accesorios simples, teléfonos, coches. coci-

nita, cacharritos, pizarra de cole, maletin de médico,
utiles de limpieza, comercio de alimentacion, garaje,
disfraces, casita...

OIr y representar cuentos Cuentos grabados, cuentos para ver y oir, munecos
e historias de guifiol, titeres de dedos, disfraces...

F erClCIO 2. Haz una lista con cuatro materiales de juego que elegirias
para un grupo de bebés y explica los criterios que seguirias

para seleccionarlos.

2.2. LA SEGURIDAD

Una de las premisas mas importantes en la seleccion de juguetes es la seguri-
dad, siendo especialmente importante cuando seleccionamos materiales para
ninos menores de 3 anos.

Deberemos tener cuidado cuando los nifos menores de 3 afos juegan con mate-
riales atendiendo a los siguientes aspectos:
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a. El tamano de las piezas: procura que no puedan ser facilmente tragadas y
que los ninos no puedan atragantarse con ellas.

b. La solidez de los encajes: sabes que los nifos pequenos tienden a explo-
rar los objetos tratando de desmontarlos, por lo que habras de tener cuidado
en comprobar que los juguetes no se desmontan facilmente y que las piezas
resultantes de una exploracion en profundidad no sean demasiado pequenas.

c. La pintura: es importante que revises si la pintura se descascarilla, ya que
puede ser altamente toxica.

d. La textura: es importante que compruebes que el juguete esta bien pulido, no
tiene angulos peligrosos, astillas u otros defectos que pudieran dadar al nifo.

Por tanto, a la hora de comprar, procura evitar los mufiecos con alambres (en las
arejas, por ejemplo), o con ojos que se caigan facilmente porque se descasan o
se despeguen, pudiendo ser tragados. También es recomendable desechar aque-
llos que tengan rellenos peligrosos, los juguetes que desprendan colores, los que
estén astillados o con los cantos sin pulir, 0 los juguetes con piezas pequenas.
que quepan en la boca, nariz u orejas. Y algo muy importante: las pilas electroni-
cas, altamente peligrosas, deben estar aisladas de forma que los nifios no pue-
dan acceder facilmente a ellas.

También cabe destacar la escasa seguridad que ofrecen los juguetes llamados de
baratija (joyas de plastico, canicas. autos, imagenes para tatuajes, cromos, pis-
tolas de agua. etc.). Sin embargo, también es cierto que algunos de éstos son
muy interesantes cuando se les ofrecen a los ninos de acuerdo con su edad:
canicas, peonzas, cochecitos. cromos. tabas, etc.. son materiales sencillos,
alternativos a la sofisticacion de los juguetes de comercializacion especializada.
que ademas forman parte esencial de nuestra cultura popular.

Ahora bien, tanto en este caso como en el de usar como juguetes objetos de la
vida cotidiana, no debemos pasar por alto la necesidad de que dichos objetos
sean muy seguros para los ninos ni, desde luego, olvidar que deberan ser usa-
dos en presencia del educador.

Finalmente, cuando compres juguetes, no olvides comprobar en las cajas la reco-
mendacion «apto para menores de 36 meses-, sellada por la ce. Esto quiere
decir que el juguete cumple con la normativa europea de seguridad, que es espe-
cialmente rigurosa para los juguetes destinados a nifios menores de 3 afos. Y
jmantente atenta! porque en mas de una ocasion te extranara que juguetes con
cartelitos que dicen «no recomendado para menores de 36 meses» estén clara-
mente disefados para ser usados por nifios de 1 6 2 afos. Recuerda que no es
un despiste del fabricante, sino que no ha pasado los controles pertinentes y, por
tanto, no cumple con la normativa. Asi, posiblemente tenga piezas pequenas
faciimente desmontables, las pilas no estaran lo suficientemente aisladas. etc.
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2.3. LA CANTIDAD DE JFUGUETES

Otro aspecto a tener emn cwsenta es la cantidad de juguetes seleccionados y
adquiridos para el aula, asii @omo su relacién con el nimero de nifios y el espa-
cio disponible.

Juguetes disponibles en el aesla

La posibilidad de adquirir wsma mayor cantidad de juguetes no implica que, nece-
sariamente, todo el materiall deba estar disponible para usarse de forma simulta-
nea. Los educadores delbyesram decidir en cada caso la conveniencia o no de esta
cuestion.

Segun estudios acerca de= lhos efectos de la variacion de recursos materiales en
el juego, parece que el heclhwo de que haya una mayor cantidad de material dis-
ponible en el aula provocas mmias dispersion en el juego infantil, es decir: falta de
concentracion, incapacidad gara decidir lo que se desea hacer y cambios de acti-
vidad rapidos. a menudo dejando inconclusos los juegos iniciados. Aunque por
otra parte, también se ha cl»servado que con una mayor cantidad de juguetes dis-
ponible se dan menos comdwctas competitivas.

De cualquier forma, la situaciicn ideal supone que se puedan tener juguetes guar-
dados, de forma que parte die los mismos se vayan sustituyendo poco a poco de
acuerdo con dos criterios h&@sicos:

— Motivar a los ninos aill jjuego por la novedad (evitar el aburrimiento),

— Atender a las necesidiasdiers cambiantes de desarrollo y juego del grupo (o de
cada nifo en las aullas de bebés y 1 ano), ofreciendo en cada caso los
juguetes adecuados.

Juguetes prioritarios

Lo recomendable es adquiiriir &n primer lugar material y juguetes poco sofistica-
dos, que permitan una grasm wariedad de juegos y actividades (versatilidad), asi
como su uso por mas de wm aprupo de edad (progresividad, es decir, que puedan
crecer con el nifo). Es el de las pelotas, los aros, los mufiecos, los almo-
hadones o modulos de gommase=spuma, los juegos de construccion de piezas gran-
des, cacharritos y otros elermentos para el juego simbodlico.

Completar con materiales dle otra procedencia

Tanto desde la perspectiva cles mo gastar mas de lo necesario, como desde la de
ampliacion del tipo de objetrs de juego, podremos incluir en el fondo ludico del
aula objetos que cumplan larss ©bjetivos previstos: objetos de la vida cotidiana,
materiales naturales y matesriall dde desecho. siempre cuidando el tamanio, solidez,
etc., para garantizar la seguimiciiad del nino. Podemos encontrarlos:
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— En la cocina: cucharones de madera, cucharillas metalicas, cuencos. cazos
y sartenes. taperwares, mortero. coladores, rallador, pinzas de la ropa. hari-
na. azicar. sal, frutas y verduras. cereales, legumbres. ..

- En el armarnio ropero: vestidos, sombreros y zapatos. servilletas. sabanas,
toallas, mantas, esterillas...

~ En el bafo: rulos y bigudis. cepillos de dientes, de unas o de pelo, tarritos
de crema. botes vacios de champt. muestras de maquillaje...

— En el salon o el despacho: cajas de cintas de misica y video, almohadones,
albumes de fotos, volimenes enciclopédicos, carpetillas clasificadoras...

~ Los reutilizamos bien lavados y limpios: recipientes de yogur y postres,
tetra-briks de diferente tamafo. tubos de papel de cocina, cajas de galletas
o detergente. ..

— Los buscamos en el parque o el campo: hojas. flores. plantas completas,
piedras, tierra, arena, corteza de arbol, insectos, macetas...

2.4. OTROS CRITERIOS

En otro orden. consideramos que un buen juguete deberia cumplir algunas carac-
teristicas importantes, relacionadas tanto con su aspecto técnico, como con el
pedagogico.

Asi. creemos que un buen juguete es aquel que. ademas de ser pedagogico y
seguro. resulta basicamente divertido. Y, ademas, es sélido, practico y estético.

Recreativo

Este criterio se basa. principalmente, en que un juguete —la accion que exige— no
puede ser aburrido. Un juguete que aburre ya no es un juguete, en el sentido de
que no es objeto mediador de juego (recordemos que. por propia definicion, todo
juego genera placer). Ademas, un juguete que divierte propicia pequenas sensa-
ciones de éxito. proporcionando una satisfaccion que es la base de la confianza
y el equilibrio personal.

Solidez

Un juguete que va a ser utilizado por muchos y diferentes nifios y ninas ha de ser
resistente y duradero. Estas cualidades hacen referencia tanto al contenido (pie-
zas y elementos) como al embalaje del mismo. Ademas, debemos tener en cuen-
ta que un juguete sea especialmente solido cuando lo sometamos a un proceso
de limpieza. sin perder por ello sus caracteristicas formales (estructura, color,
etc.).

Un juguete solido es, ademas. un juguete econémico, puesto que no necesitara
ser restituido ni reparado en un largo periodo de tiempo.
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Practico

La base de este criterio es que, para su mejor uso. los juguetes seleccionados
deben ser faciles de ordenar, controlar y mantener (limpieza, duracion).

En principio descartariamos aquellos juguetes dificiles o imposibles de limpiar. los
que soélo pueden usarse una vez (excepto que se consideren necesarios para el
mejor desarrollo del juego o un complemento interesante para alguna actividad en
concreto; por ejemplo los globos). Igualmente, resultan poco préacticos los que exi-
gen reemplazar a menudo parte de su material (pilas. pinturas. etc.).

Estético

En la seleccion de juguetes para el aula. sera conveniente observar que, ademas,
guarden cierta estética. Los nifios desarrollan cierto sentido del orden y la este-
tica cuando lo perciben a su alrededor desde que son pequefios. Procuraremos,
por tanto, atender a algunas premisas:

- Que los colores, formas y motivos de los juguetes sean armoniosos.

— Proporcionar al nino objetos de diferentes materiales, procurando contar
siempre con diversidad de materias primas naturales: algodoén, lino, made-
ra, corcho, etc.

— Ofrecerle motivos (formas. dibujos, fotos...) diferentes, rompiendo con los
estereotipos infantilizados propios de la estética comercial dirigida al pibli-
co infantil.

Etico

En otro orden, podemos considerar otros criterios para la seleccion de los juguetes
del aula de Educacion Infantil. Criterios menos cientificos, pero no menos importan-
tes. que cada educador o escuela debe decidir en virtud de diferentes factores.

Por nuestra parte, creemos que las areas transversales suponen un buen punto
de referencia para reflexionar acerca de las caracteristicas ético-educativas de
los juguetes que tenemos en la escuela.

Algunos de estos criterios, de caracter ético-educativo, pueden ser:

~ Optar por juguetes poco sofisticados que favorezcan la interaccion del nifo,
que pueda crear e imaginar con ellos.

— Favorecer la seleccion de juguetes que fomenten la asociacion y la coope-
racion en la actividad ladica.

— Rechazar aquellos que estimulen la violencia, la crueldad. la discriminacion
por cualquier razén o la alienacion.

— Nunca comprar juguetes para-bélicos.

— Evitar los juguetes que provoquen miedo.

— Optar por juguetes construidos respetando el medio ambiente y cuyo con-
tenido no «maleduque~ al respecto.

Sin embargo, repito, es potestad de cada equipo educativo el decidir al respec-
to, sopesando y matizando aspectos que sin duda no han sido tratados en este
punto con la suficiente profundidad.
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2.5. GUIA PARA UNA COMPRA EFICAZ
Te proponemos a continuacion, a modo de resumen practico de lo visto en este

punto, una guia o lista de preguntas que deberias hacerte antes de realizar la
seleccion definitiva de juguetes para un aula de Educacion Infantil.

GUIA PARA UNA COMPRA EFICAZ DE JUGUETES

LA qué tipo de juego les gusta jugar a | Elaboracion de una lista de referencia a partir de -
los nifios /as? la observacion de los grupos. Si es la primera
l compra. basarse en la psicologia evolutiva |

.

: L _ - [
| +Con qué presupuesto contamos? Si es pequefo, seleccionar los juguetes en virtud
de la versatilidad y progresividad del juguete

.Da lugar a diferentes usos y significa-
ciones, favoreciendo un uso creativo?
;Cuales son las dewversas posibilidades
de este juego. aparte de su funcion
especifica? En su caso, jpuede el
juguete crecer con el nino/a?

' El objetivo del juego ,es suficiente
| para mantener el interés durante todo
' el periodo de usa? jResulta divertido?

| ;Son solidas sus piezas? ;Y el emba-
laje?  Sera facil su tratamiento para
una mejor limpieza?

iResulta practico para la escuela?
(orden. control, mnantenimiento). Las
instrucciones, jestan claras? ;Como
afecta la pérdida de piezas al uso del
juego?

(Cumple con la normativa europea?
(ver sello). Su uso indiscriminado por
diferentes personas ;puede resultar
peligroso a la larga? ;Estan claros los
datos del fabricante?

.Responde a unos criterios ético-edu- | Elaborar lista de referencia: cooperacion, res-

| cativos basicos? peto a las diferencias, etc. |
“‘ . . L]
11 (] li(-l(-l O 3 Haz una lista con los tipos de juguetes que deberia tener un aula de
411 : ninos de 1 a 2 anos utilizando toda la informacion que tienes hasta ahora.
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La ficha del juguete:
una propuesta de analisis

Resultaria conveniente que en k& Esscuels Infantil se realizara un fichero de jugue-
tes con el fin de permitir conocer @ todos los educadores y las educadoras los
juguetes disponibles, la edad ma=s adecuada de uso. las caracteristicas mas rele-
vantes, donde encontrarlos. ete.... @demas de facilitar su reposicion cuando se
estropee.

La ficha del juguete que proponesmmear»s a continuacion implica la realizacion de dos
tipos de analisis: uno de caractesr fecnico y otro de caracter pedagogico, a partir
de la observacion del juego infamittill . Ademas, proponemos la recogida de algunos
datos de interés para futuras commgras o posibles reclamaciones si el juguete es
defectuoso.

3.1. ANALISIS TECNICO

El analisis técnico de un juguete Wmplica evaluar tres aspectos esenciales: el
material en si, su embalaje (en ell @aso de que las piezas deban guardarse en el
mismo para su reutilizacion) y lass lmstrucciones, ya escritas, ya en imagenes.

A continuacion proponemos una lissttaa de preguntas que nos permitira valorar téc-
nicamente un juguete y elegir, entlire= wNos y otros de caracteristicas pedagogicas
o funcionalidad similares, el mass adecuado (I = insuficiente, R = regular, B =
bueno, MB = muy bueno).
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o

Ficha para el analisis técnico de juguetes

NOMBRE DEL JUGUETE

Aspecto matenal
|
La forma de las piezas resulta atractiva

I R
| Los colores son armoniosos I R
El material es resistente I R
Su calidad, en general. es buena | R
La manipulacion es facil I R
La manipulacion es segura I R
El acabado de las piezas es seguro | R
No presenta elementos potencialmente peligrosos I R
Permite una facil limpieza I R

Embalaje (si procede)

El embalaje exterior es consistente Il R
Es practico I R
Es potencialmente duradero I R
Propuesta/s alternativa/s para guardar el juguete

Instrucciones

La informacion escnita acerca del uso y potencialidad del juego es comecta
La informacion escrita es suficiente

Las instrucciones son facilmente comprensibles

Los dibujos y fotografias responden fidedignamente a la realidad

Los dibujos y fotografias son ilustrativos del juego

Los dibujos y fotografias son suficientes

Fabricante Distribuidor
| Domicilio . Domiciho
Teléfono Teléfono

Precio y fecha

e — —

3.2. ANALISIS PEDAGOGICO

Afecta la pérdida de una o mas piezas?
L f i

B MB
B MB
B MB
B MB
B MB
B MB
B MB
B MB
B MB
B MB
B MEB
B MIEB
B MB
B MEB
B MB
B NMB
B MIiE

B NMB

De forma complementaria a la ficha técnica del juguete, podemos elaborar otraas

ficha pedagogica, en la cual podriamos constatar los siguientes datos:
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Ficha para el analisis pedagobgico del juguete
NOMBRE DEL JUGUETE

Edad recomendada

Tipo de juego que propicia (ver tipos de juego en la U.1)

| (Necesita la presencia del adulta? (si. no, es conveniente, solo al principio)
| Nimero de jugadores que admite (un jugador, varios, jcuantos?)

Lugar adecuado de juego (interior, exterior, indiferente)

Expone claramente sus objetivos y destinatarios I R B MB
Parece adecuado a las edades a las que se destina | R B MB
Es estimulante: apetece probarlo y jugar con él | R B MB
Resulta potencialmente divertido | R B MB
Permite investigar antes o mientras se juega I R B MB
Puede estimular la creatividad sin ayuda del adulto | R B MB
Estimula la creatividad a partir de sugerencias del adulto I R B MB
Permite una amplia gama de juegos IR B MB
Puede ser utilizado durante anos, creciendo con el nifio | R B MB
Tipo de juego social que propicia (solitario, asociativo, cooperativo,

competitivo)

Permite mantener un alto nivel de atencion | R B MB

Actividad que favorece
(Veer Unidad 3 Clasificacion de juegos?

Potencialmente: (Destacar las intervenciones educativas necesarias)

Ahora vamos a realizar un ejemplo de analisis técnico y pedagogico siguiendo el
modelo de ficha propuesto anteriormente.
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NOMBRE DEL JUGUETE: VEHICULO MOTORIZADO

Vehicilo motorizado

Aspecto matenal

La forma de las piezas resulta atractiva
Los colores son armoniosos

| El material es resistente
Su calidad, en general, es buena

| La manipulacion es facil

La manipulacion es segura
| El acabado de las piezas es sequro

| No presenta elementos potencialmente peligrosos
| Permite una facil limpieza

El embalaje exterior es consistente

Es practico

Es potencialmente duradero

e o v 0 0 (s 0 b o i b o [ 6 on o |
wslivsutlociiosuc]svivsiioy)

Kglzigig’gg'g?g
TmiE oD m @

|

Embalaje (no procede)

o Jie s [
ool
<
ve

Propuesta/s alternativa/s para guardar el juguete

La informacion escrita acerca del uso y potencialidad del juego es correcta

La informacion escrita es suficiente

| Las instrucciones son facilmente comprensibles

Los dibujos y fotografias responden fidedignamente a la realidad
| Los dibujos y fotografias son ilustrativos del juego
| Los dibujos y fotografias son suficientes

| Fabricante P,-'ay;I:c.w'THasbr;{

Domicilio
Teléfoeno

Precio y fecha

Instrucciones

DIDDIDID

Distribuidor
Domicilio
| Teléfono

;Afecta la pérdida de una o
(no procede)
.Suministra recambios? No
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Edad recomendada: A partir de los 9 messes
Tipo de juego que propicia: Sensonal y mEOr
iNecesita la presencia del adulta?: SF
Numero de jugadores que admite: 1 & 2
Lugar adecuado de juego: Suelo / intericr
Expone claramente sus objetivos y destimastanos
Parece adecuado a las edades a las que= s destina
Es estimulante: apetece probarlo y jugar com él
Resulta potencialmente divertido
Permite investigar antes o mientras se jjusesagyas
Puede estimular la creatividad sin ayuda «ke=ll adulto
Estimula la creatividad a partir de sugeremmciias del adulto
Permite una amplia gama de juegos
Puede ser utilizado durante afos. creciemako con el nifo
Tipo de juego social que propicia: Socialf
Permite mantener un alto nivel de atenciicm
Actinerichiead que favorece

Sensorial y manipulativa

Percepcion visual y auditiva, desplazarmiexmtto en el espacio, coordinacion ojo-mano, orientacion

espacial, imitacion de sonidos.

Potencialmente: El adulto puede propomesr gmerseguir al camion, ponerfo vibrando sobre la cara,

esconderlo y encontrarlo por el sonido. et

B MB
B MB
B MB
B MB

B - - T D

D
m @

MB
MB
| B B MB
| R B MB

| R B MB

Ej erCiCiO 4. Utiliza la ficknan gara el andlisis pedagogico de juguetes y analiza un

correpasillos-
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Juguetes y transmision
de valores

Otra faceta importante a tener en cuenta en el mundo de los juguetes y los obje-
tos ludicos es la transmision de valores que los adultos realizamos al ponerios en
manos de nuestros ninos.

Hemos podido ver un ejemplo cuando definimos en esta misma unidad anterior-
mente los criterios estético y ético: si le ofrezco objetos ludicos realizados con
materias primas naturales, estoy transmitiendo un valor: el gusto por las cosas
naturales, sencillas. Si le ofrezco un juguete esterectipadamente cursi creado
intencionalmente para nifias, jqué valor estoy transmitiendo?

Entendemos que como profesionales de la educacion no podemos pasar por alto
la transmision de valores que realizamos cuando ofrecemos materiales a los nifios
y que, por el contrario, ésta debe ser intencionalmente educativa.

A continuacion te proponemos algunas reflexiones al respecto, entendiendo siem-
pre que el tema no queda agotado en estas lineas.

4.1. JUGUETE Y CONSUMO

Los juguetes se han convertido, junto con otros productos para la infancia
(bollos, chuches...), en los objetos de consumo infantil mas publicitados y. por
tanto, los que los nifios se sienten mas incitados a tener.

Los nifios de hoy en dia no parecen conformarse con cualquier cosa: la televi-
sion, los catalogos de grandes almacenes y un ambiente ciertamente consumis-
ta y de competencia les hace exigentes y, por qué no admitirlo. bastante capri-
chosos. Ademds de elaborar una larga lista de juguetes deseados (y
convenientemente publicitados), a menudo piden modelos nuevos de juguetes
que ya tienen: mufiecas que solo se diferencian por el traje y el peinado, bicicle-
tas de montana cuando ya tienen la de paseo, otros patines mas psicodélicos,
etc. Para colmo. son demasiadas las veces que olvidan los regalos recibidos ape-
nas pasada media hora...

El tema es sin duda delicado, puesto que los juguetes en si son muy interesantes
para los nifos (méas que las chuches y los bollos industriales, desde luego). ya que
como hemos visto a lo largo de esta Unidad. bien seleccionados son un importante
elemento de ayuda al desarrollo infantil. Sin embargo. la incitacién al consumo de
juguetes implica un deseo indiscriminado de tenerlos, sin criterio alguno. Ante esto,
nos preguntamos: ;puede constituir el consumo indiscriminado de juguetes el prin-
cipio de una solida educacion para el consumismo? Si es asi, habra que tener espe-
cial cuidado en comenzar a educar a nuestros nifos para un consumo responsable
desde los primeros anos. desde sus primeros juguetes.
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4.2. ORIENTACIONES PARA LOS PADRES.

Desde nuestra posicion como profesionales, y tratando con nifos tan pequenos,
nuestra mas clara opcion de intervencion educativa es orientando a los padres
en un doble sentido complementario:

Normas de educacion para el consumo con criterio (todas las edades)
Normas para aplicar en Navidad (a partir de los 2 anos).

La primera medida a tomar es. sin duda, educar a los nifos desde pequenitos
para que sean realistas a la hora de seleccionar los juguetes que desean tener,
acostumbrandolos a que sigan algunos criterios. Esta es una labor que lleva tiem-
po y requiere grandes dosis de paciencia, pero no es imposible si seguimos cier-
tas normas: por ejemplo:

No se puede tener o pedir todo: hay que elegir. Claro que para que esta
norma sea efectiva. conviene que los crios estén acostumbrados a no con-
seguir instantaneamente lo que desean en cualquier momento del dia:
desde un bollo a una chucheria, pasando por un programa de la tele o dejar
de comer un plato de la cena.

Deben seleccionarse los juguetes que realmente se quieren, los que mds
gustan. Para ello es recomendable visitar con antelacion los comercios con
el objeto de tener otra informacion diferente a la que ofrece la publicidad,
mas directa (ver, comparar y decidir). También es interesante hacer una lista
de las caracteristicas que se buscan en los regalos y por qué (no valen los
<porque si-), lo cual les ayuda a diferenciar lo superficial de lo atil, lo que
les impresiona en un anuncio de lo que realmente les gusta.

Conviene establecer prioridades, valorando los pros y contras de cada elec-
cion: todo el mundo prefiere unas cosas sobre otras. Sera mas facil si se
elige o desecha uno de dos posibles en cada eleccion.

Finalmente, seria interesante limitar el nimero de peticiones posibles, siem-
pre atendiendo a la edad de los nifios (a los méas pequefos esto les resul-
ta especialmente dificil)

Por otra parte, podemos recomendar algunas normas a seguir a la hora de com-
prar los juguetes definitivos:

1.

Es recomendable responder a alguna de las peticiones que hacen los pro-
pios ninos, quizas aquellas en las que mas insisten, puede que la mas nove-
dosa con relacion a lo que tienen, posiblemente la que suponga sustituir
ese juguete que ya esta viejo por tanto uso.

.Es conveniente atender a los gustos o intereses ludicos de los ninos/as

(jlos de los nifos, no los de los padres!). Para ello es interesante observar
coOmMo, con gqué y durante cuanto tiempo juega cada nino para poder acertar
con sus gustos. Por ejemplo. jel bebé se emociona vaciando -y llenando-
todo bolso o caja que llegue a sus manos?: le encantara un juego de
~meter- piezas en un recipiente. ;Ha descubierto que cuando toca el
mando a distancia «pasa algo~ en la tele o le encanta encender y apagar la
luz?: es el momento de regalarle un juego en el que al pulsar botones suce-
da algo: suene un instrumento. salga un animal, etc
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En el siguiente cuadro resumimos las aarie=mitaciones a los padres para la educa-
cion al consumo especialmente en Nawasiadi=d. Colgar un cartel similar en la escue-
la puede ser una buena idea.

Al escewil»ir la carta... |
ENSENALE LA NAGGIA DE LA SORPRESA
QUE PIDAN SOLO UN mat&AXIMO DE 2 0 3 JUGUETES

AYUDALE A ESTAERIL ECER PRIORIDADES
JQué mme= gusta mas?

Al buscas Bos juguetes...

COMPRA, AL MENOS. 1 JWJGUETE DE LOS PEDIDOS
(el resta...... jsorpresal!)

FIJATE EN SUS GUSTOS. A QUIE . JILJEGA REALMENTE... Y ACERTARAS
ES IMPORTANTE QUE LOS JUWIKGIUIETES RESULTEN DIVERTIDOS

PIENSA QUE ES BUENO QUIEE TENGA MATERIALES VARIADOS
Para pintar, mirar, jugar sola @«» «on otros, el parque. el coche...

SE PRRACTICO
Piensa en el espacio de juego. exm los recambios. en los hermanos...

OPTA POR JUKMGSWLIETES SEGUROS
(fijate emn lk= mnarca CE)

Y SOOI IDOS
Al aalperirios...
SORPRENDETTEE CON EL/ELLA
DEMUESTRA LO MILICHO QUE TE GUSTAN
DEDICA UN RATO A JUGAR, DESACULIBRIENDO JUNTOS CADA JUGUETE

4.3. VALOR CULTURAL DE LOS JUGEFETES

Tal y como indicabamos al comienzo de= e===sta unidad didactica, diferentes estu-
dios antropolégicos demuestran como loss amdiultos de diferentes sociedades pro-
porcionan a sus ninos juguetes que les gaesmmmiten prepararse para la vida adulta:
arcos y flechas pequefios en tribus africasmans. azadones y palas infantiles en la
Rusia agricola de finales del siglo XIX, lkoxcxawmnotoras a vapor y automatas rudi-
mentarios en la Europa Industrializada dke> pgorincipios del XX... ;como podemos
sorprendernos del auge de las videocomssoillas o los juegos de ordenador? Sin
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duda, consciente o inconscientemente, preparamos a nuestros hijos (y alummmrixcss)
para su vida adulta a través de los juguetes que les proporcionamos.

Los juguetes reflejan una cultura

En este sentido. podemaos observar como hoy juguetes clasicos como |os mmmusTie-
cos, los cacharritos o los medios de transporte se adaptan a las demandiens (a
veces a las modas) de la sociedad en que vivimos.

Hoy. las munecas-maniqui ya no son solo meras princesas a las que camitviznr «le
vestido: son profesionales que trabajan fuera de casa (veterinaria, maestra. loenikawri-
na, gimnasta, etc.). comprometidas con valores en auge social como la ecolloxggia ©
la interculturalidad. Y es que ya no sélo podemos elegir su color de pelo, simus tzem-
bién su color de piel y los rasgos de sus 0jos. Otro tanto sucede con los MumfeEscas-
bebé. que lloriquean, comen, hacen pis y caca, escupen el chupete, hacem qyessti-
tos... y por supuesto, tienen sus propios rasgos, étnicos o personalizados.

Incluso las pelotas se adaptan a los nuevos tiempos: de goma, espuma. CuEsro,
tela... con cascabel, con dibujos cambiantes, con asas para botar sobre elllarss .y
por supuesto. de todas las formas y tamafios imaginables. Los nifios cuentzwm lwoy
en dia con una gran amplitud de juguetes a escala que imitan medios de thraaamns-
porte, desde coches hasta naves espaciales, pasando por motos, autolbweses,
trenes y aviones, reproduccion fiel de los dltimos modelos y. por supuesto., thaam-
bién de disenos alin mas audaces que los reales.

Cocinitas, cacharritos, comiditas y todo tipo de juguetes para la imitacicsm e la
vida cotidiana continGan también vigentes, al fin y al cabo representan lEa wwada
misma. Sin embargo, también han sido modernizados, respondiendo megjonr @ la
realidad: por ejemplo. ahora puedes preparar un sandwich de plastico rellkexma» de
un chorizo del mismo material. Por otra parte, las cocinas de juguete actuumles
cuentan con todos los adelantos tecnologicos (de juguete, claro): desde mmikcro-
ondas hasta ollas a presion, pasando por lavadoras-que-lavan-de-verdad. IEm telé-
fonos. nada como un inaldmbrico o un movil.

Sin duda, a través de los juguetes transmitimos los valores propios de nuesttraa cul-
tura (tolerancia, tecnologia, nuevo papel de la mujer, nuevo papel del padres,, «sttc ).
ayudando asi a la plena integracion de los nifos en la misma. ;Y qué dietbxesmnos
hacer los educadores? Comprender esta realidad y, desde luego, guianmoes por
nuestros conocimientos y nuestra intuicion a la hora de elegir aquellos juguestte=s;, que
mejor se adapten a la realidad cotidiana de los nifos con los que trabajanmoess. .

Juguetes tradicionales: parte de nuestra cultura
Por otra parte. hay ciertos juguetes que tradicionalmente pertenecen a uman «awiitura
de juego, definiéndola y que como educadores no podemos dejar que se jeraian.

Aunque la mayoria de los juguetes tradicionales corresponden a juegos e minos
mas mayores que estos de los que nos ocupamos, hay algunos que si e=sttzan al
alcance de los mas pequenos.
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Es el caso de las pirindolas y las peonzas (que podemos encontrar en tamano
gigante), los balancines. el columpio. la cuerda para saltar. los bolos, la diana. los
aros para ensartar o los tentetiesos.

4.4, EDUCAR PARA LA PAZ Y LA IGUALDAD

Los expertos en educacion para la paz y para la igualdad mantienen dos debates
abiertos con relacion a los juguetes: ;son educativos los juguetes bélicos?
i Transmitimos valores sexistas a traveés de determinados juguetes?

Controversia acérca de los juguetes bélicos

El debate acerca de si el hecho de jugar con juguetes bélicos propicia conductas
agresivas. incluso violentas, continua aun vigente. Para poder poner un poco de
luz en este sentido. convendria primero definir lo que entendemos por juguete
bélico. que en este caso definiremos como aquel que sirve para representar
escenas bélicas (guerras, luchas con arma). En segundo término, conviene recor-
dar que el juguete no determina el juego a realizar, sino justo lo contrario: el nino
que tiene experiencias bélicas (las ve en la tele, en cuentos, etc.), querra jugar a
representarlas. En tercer lugar, debemos remitiros a la psicologia evolutiva y
recordar que, entre los 2 y los 7 anos, el nifio tiene necesidad de jugar simboli-
zando escenas de poder para poder asi entender el mundo de relaciones que le
rodea, ya sea a través de un juego de mamas en que obliga al bebé a tragar la
comida, ya a través de una lucha tipo los Power Ranger.

Por tanto, el juego con pistolas tiene como base el propio deseo y necesidad de
jugar a ser mas poderoso. Jugar con pistolas no aumenta la agresividad ni gene-
ra conductas violentas sino que, por el contrario, ofrece una posibilidad de subli-
mar dichas conductas (en el caso de que las hubiera por otras razones ajenas al
propio juego infantil).

Ahora bien, otra cuestion es que yo como educadora decida no tener ni propor-
cionar a los nifnos juguetes bélicos. Si tienen necesidad de jugar a peleas, que lo
hagan. Si quieren jugar con pistolas, que se las construyan ellos con los medios
a su alcance. De esta forma, admito su actividad, pero a su vez transmito que a
mi no me gustan las guerras o las peleas de verdad en las que muere gente (aun-
que ellos no tengan todavia ni la menor idea de lo que eso significa).

Controversia acerca de los juguetes sexistas

En otro orden, hay otro debate que también se mantiene vigente, referido al
sexismo en los juguetes. ;Qué es un juguete sexista? ;Transmitimos valores
sexistas —y por tantc de desigualdad- a través de los juguetes que proporciona-
mos a nuestros nifos?

De nuevo deberemos aclarar algunos conceptos para poder abordar con un mini-
mo de rigor este tema. En primer lugar, definiremos juguete sexista como aquel
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que reproduce especificamente roles estereotipadamente sexistas, sin posibili-
dad de darle otro uso diferente, atendiendo a la desigualdad entre nifios y ninas.
Desde esta perspectiva, podemos decir que no son tantos los juguetes que red-
nen estas condiciones por si mismos: por ejemplo munecos y complementos
exageradamente recargados en sus adornos con elementos y colores estereoti-
pados socialmente como femeninos. Por nuestra parte, creemos que en una
escuela infantil deben evitarse este tipo de juguetes que parecen querer marcar
ya unas claras diferencias entre nifios y nifias, optando por juguetes sencillos que
puedan servir igualmente para que unos y otras puedan simbolizar en sus juegos
diversas situaciones de la vida cotidiana. Mas aln en las edades que nos ocu-
pan. en las cuales todavia no hay una clara identificacion con los rasgos del rol
femenino o masculino (mas tarde, sin embargo, entre los 4 y los 7 aios. nifios y
ninas buscaran desesperadamente rasgos externos que les diferencien entre si
y les identifiquen con su rol sexual, tendiendo a exagerar éstos en su vestimen-
ta. lenguaje, movimientos, etc.).

Ahora bien, hay juguetes que no son sexistas por sus caracteristicas y. sin embar-
go, reciben un trato estereotipadamente sexista por parte de los adultos. que
orientan al nifo y la nifa para su uso o para su rechazo. Este es otro tema que,
sin embargo, no puede pasamos desapercibido: jes la cocinita un juguete de
ninas?, ;jacaso los coches y garajes sélo sirven para los ninos? A) hoy en dia
hombres y mujeres cocinan y conducen indistintamente: B) aunque no fuera asi.
.no pueden jugar los nifos y ninas a aquello que les apetezca sin que los adultos
interfiramos constantemente en sus actividades?

Con estas reflexiones, incompletas sin duda, damos por terminado este aparta-
do. no sin antes sugerirte que analices algunos de los juguetes del mercado bus-
cando aquellos elementos que claramente transmiten valores sociales de una u
otra indole; que después observes a ninos jugando con ellos y contrastes los
datos recogidos para formarte una opinion al respecto.

E e I;C] Cl 0 5. Consigue varios catalogos de juguetes y analiza cuéles te parecen
/)1 URLUILL sexistas o bélicos y por qué.

32




Juguetes y objetos para jugar UL s sl

Legislacionn sobre los juguetes

Todo educador debe conocer las diiffesre=mntes disposiciones legales que existen
sobre los juguetes que en el caso espawmol se circunscribe basicamente ala segu-
ridad de los mismos. También te intere====ns conocer algunos aspectos relacionados
con la publicidad de los juguetes.

5.1. LEGISLACION SOBRE SEGUERENDAD DE LOS JUGUETES

La normativa vigente sobre seguridadi alle* los juguetes queda recogida en el Real
Decreto 880/1990 del 29 de junio (BEE 12 de julio de 1990) y atiende a la direc-
tiva europea correspondiente.

Resumiendo el mencionado decreto, «=atbwe destacar:

1. La legislacién se refiere. y asi lo exsgpecifica, a los juguetes manufacturados.,
creados para tal fin y destinados a la goxadbilacion infantil hasta los 14 anos.
2. Desde la perspectiva de este limite> gpwrevio, no se consideran juguetes:

1. Adornos de Navidad.
2.Modelos reducidos, construidorss dketalladamente a escala para coleccio-
nistas adultos.
3. Equipos de uso colectivo en tesrresmos de juego.
4.Equipos deportivos.
5. Equipos nauticos destinados a amguuess profundas.
6. Mufiecas folcléricas o decoratineass y otros articulos similares para colec-
cionistas adultos.
7. Juguetes «profesionales~ installanddkos en lugares publicos.
8. Rompecabezas de més de 500 pmie==zas, con o sin modelo, destinados a
especialistas.
9.Armas de aire comprimido.
10. Fuegos artificiales.
11.Hondas y tirachinas.
12. Productos alimentados por una tesmsson nominal superior a 25 voltios.
13. Productos que contengan elemesmttass calorificos cuyo uso exija la vigilancia
de un adulto.
14. Vehiculos con motores de comibmusstion.
15. Maquinas de vapor de juguete.
16. Bicicletas destinadas a hacer degpxawrtte o circular por la via publica.
17. Juegos de video que necesiten mmas de 24 voltios.
18. Chupetes de puericultura.
19. Imitaciones fieles de armas de fuse=apo reales.
20. Joyas de fantasia destinadas a lkoxs mianos.
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«El marcado CE en

Es decir. sin descartar su posible uso por parte de la poblacion infantil. la legislian-
cion no contempla como juguetes determinados objetos considerados pelsgyras
sos. de caracter deportivo o propios de los adultos

2

o

Por otra parte. se recogen las exigencias esenciales de seguridad que deltsem

cumplir los productos considerados juguetes. Estas se refieren alas propiedawdiess
fisicas y mecanicas de los juguetes, la inflamabilidad, las propiedades quirmicanss
propiedades electricas, higiene y radioactividad.

4 Respecto a las indicaciones de uso 0 manejo, la normativa expresa claramesrttes::

Jjuguete dencta

normas de
falta de control y la wrespon:

los fabricantes puede

segun

a

. Se debe especificar siempre que sea necesario la edad minima de los wSwses
rios de los juguetes y/o la necesidad de que se usen solamente bajo la wikgyi-
lancia de un adulto

b. Las etiquetas y/o envases de los juguetes deben informar del nombre: yw e

d

cdad; sn eml

razon social y direccion del fabricante o representante autorizado. Las iimes:-
trucciones que les acompanan deben alertar de forma eficaz y compleitt=n =
los usuarios y a sus cuidadores acerca de los riesgos que puede entraaimean
su uso y de la forma de evitarlos.

. Los juguetes deberan ir acompanados de indicaciones claramente visitolless
y adecuadas que permitan reducir los riesgos que entrafie su uso. L cs
juguetes que puedan resultar peligrosos para ninos menores de tresmttan y
seis meses llevaran una advertencia: <No es conveniente para ninos e -
res de tres anos» que se completara mediante una indicacion concisa. e
también podra figurar en las instrucciones de uso o empleo, por la Quie se
expliquen los riesgos especificos que motiven dicha exclusion
Los toboganes. columpios en suspension, anillas, trapecios, cuerdfas vy
juguetes analogos montados sobre soportes irdn acompanados de wimess
instrucciones de uso o empleo que pongan de relieve la necesidad de &ffec
tuar controles y revisiones periddicas y que precisen que en caso die o
efectuar dichos controles el juguete podria presentar riesgos de caidias: ©
vuelco. Se deberan proporcionar igualmente instrucciones sobre la foxrmma

correcta de montarios con indicacion de las partes que

puedan resultar peligrosas en el caso de un montaje: oo

rrecto.

e. Cuando los patinetes y patines se presenten a la wesmita

como juguetes. llevaran la inscripcion: «jAtenciom! WL Bitiili

cese con equipo de proteccions.

f. Los equipos nauticos llevaran la inscripcion: « jAtesre x&xmn!

Utilizar sélo en agua donde el nino pueda permanecenr de

pie y bajo vigilancia»

Finalmente, los juguetes provistos de la «marca CiE>~ apue
denota su conformidad con las normas nacionales auue
incorporan las normas europeas se supondran conffiormmes
con las exigencias esenciales de seguridad. Com e=sita
marca el fabricante o su representante autorizado cowlffernma
gue los juguetes cumplen dichas normas

OesSDresigiara »
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E eIiCI CIO 6. Visita algin almacén de venta de juguetes y comprueba en varios
5 A juguetes destinados a nifos menores de seis afos si el embalaje y

etiquetado de los juguetes recoge la informacion expresada anteriormente.

Los aspectos que hemos senalado quedan recogidos en el Real Decreto antes
citado por unas normas acerca de la forma de cumplimiento de la misma por
parte de los fabricantes, su control, inspeccion y el tipo de sanciones en caso de
infraccion.

Cumplimiento de la legislacion

Quizas uno de los aspectos mas importantes de esta nueva era del juguete es el
que se refiere a su fabricacion. Una investigacion continua permite obtener mate-
riales cada vez mas duraderos, ligeros, sofisticados y. lo mas importante. segu-
ros. En definitiva, de mas calidad. Todo ello siguiendo rigurosos controles que
permitan asegurar una mejor adecuacion al uso que los nifios haran de ellos, mini-
mizando o eliminando los riesgos.

iSabes lo que son unas «galgas de accesibilidad»? ,Y un «equipo de absorcion
atomica»? Se trata de aparatos que permiten comprobar la seguridad de ciertos
juguetes. Las galgas de accesibilidad, por ejemplo, representan el dedo de nifios
de diferentes edades y sirven para comprobar si éstos podrian acceder a ele-
mentos peligrosos de determinados juguetes. El equipo de absorcion atémica
permite determinar la cantidad de metales pesados extraida de los juguetes. Sélo
son dos ejemplos de pruebas que permiten verificar el cumplimiento de la nor-
mativa europea en materia de seqguridad del juguete y que. en Espafia, realiza
AlJU, el Instituto Tecnolégico del Juguete.

Entre sus funciones se encuentra la realizacion de ensayos de seguridad (meca-
nicos, fisicos, quimicos y eléctricos) y de calidad para juguetes, embalajes y pro-
ductos de puericultura.

Algunas de las pruebas que se realizan con los juguetes resultan ciertamente sor-
prendentes: comprobar con un pequeno tubo la posibilidad de que un nifio se tra-
gue una pieza. aplicar toneladas de peso a la cabeza de un mufeco para asegu-
rar que no se le saldran los ojos aunque sea sometido a presion o caiga desde
gran altura, comprobar el porcentaje de productos quimicos que acompafan a
materiales como adhesivos o juegos de escayola..., incluso la energia de los pro-
yectiles se mide en situacion de laboratorio.

Todo este trabajo ha permitido que Espafia sea uno de los paises que, actual-
mente y a través de este instituto, sea consultado por la Comunidad Europea en
materia de seguridad y calidad de los juguetes.

De cualquier forma, si compruebas alguna anomalia en un juguete que hayas
comprado, recuerda que puedes reclamar en el establecimiento donde lo hayas
adquirido pero también debes saber que puedes ponerte en contacto con una
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asociacion u organizacion de usuarios y consumidores que exista en tu localidad
y que corresponde a las Comunidades Auténomas y a las Corporaciones Loca-
les —~Ayuntamientos- la proteccion y defensa de los consumidores y usuarios por
lo que si crees que no debes acudir al establecimiento en que lo has comprado
o que el asunto es de otra categoria no dejes de informar y reclamar a través de
una asociacion o directamente en la Administracion Local que te corresponda.

L S . . . S pu
el’i(il ClO 7. Investiga en tu localidad si hay alguna asociacion o alguna oficina
41V publica donde poder reclamar sobre la compra de un juguete.

5.2. LA PUBLICIDAD DE LOS JUGUETES

La publicidad de los juguetes es un hecho habitual y es especialmente importan-
te en lo que se denominan campanas de Navidad y Reyes o de verano.

Ahora se trata de darte a conocer las normas basicas que la regulan para que
puedas actuar consecuentemente no solo como ciudadano sino como profesio-
nal con especial sensibilidad a los temas relacionados con la infancia.

En primer lugar debes saber que segun el articulo 3 de la Ley General de Publi-
cidad (Ley 34/1988) es ilicita:

a) La publicidad que atente contra la dignidad de las personas o vulnere los valo-
res y derechos reconocidos en la Constitucion especialmente en lo que se refie-
re a la infancia, la juventud y la mujer.

b) La publicidad enganosa. La misma ley explica en su articulo 5 todos los aspec-
tos a tener en cuenta para determinar si una publicidad es enganosa.

Por otro lado. la Ley Organica de Proteccion Juridica del Menor 1/1996 en su
articulo 5 dedicado al derecho a la informacién establece:

ART. 5.3. Las Administraciones publicas... en particular velaran porque los medios
de comunicacion en sus mensajes dirigidos a menores promuevan los valores de
igualdad, solidaridad y respeto a los demas, eviten imagenes de violencia, explo-

tacion en las relaciones interpersonales o que reflejen un trato degradante o
sexista.

ART. 5.4. Para garantizar que la publicidad o mensajes dingidos a menores o emi-
tidos en la programacion dirigida a éstos, no les perjudique moral ni fisicamente,
podra ser regulada por normas especiales,

ART. 5.5. Sin perjuicio de otros sujetos legitimados, corresponde al Ministerio Fis-
cal y a las Administraciones publicas competentes en materia de proteccion de
menores el ejercicio de las acciones de cese y rectificacion de publicidad ilicita.

Teniendo las Comunidades Autonomas las competencias para la proteccion de la
infancia y la adolescencia, algunas de ellas han legislado sobre la publicidad diri-
gida a los nifos
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En el caso de la Comunidad de Madrid. ssuu L=y de Garantias de los derechos de
la Infancia y la Adolescencia (Ley 6/19952.. establece lo siguiente:

ART. 36. Publicidad dirigida a menores

1. La publicidad dirigida a los menores ques sse divulgue en el territorio de la Comu-
nidad de Madrid debera estar sometida a liermitte=s reglamentariamente establecidos
que obliguen a respetar los siguientes prmmazigpios de actuacion:

a. Adaptar el lenguaje y los mensajes @ lka»s niveles de desarrollo de los colec-
tivos infantiles a quien se dirija.

b. Las representaciones de objetos deltye=wran reflejar la realidad de su tamafio,
movimiento y demas atributos,

c. No se admitiran mensajes que estalbylke=can diferencias o discriminaciones
en razon del consumo del objeto amusmaiado.

d. Todos los anuncios deberan hacer imaticacion del precio del objeto anuncia-
do.

e. No se podran formular promesas «ke entrega de bienes o servicios que
impliquen el cumplimiento de condicikcsmes no explicitas.

f. Evitar la difusion de ideas de inferioriaiand © superioridad de cualquiera de los
Sexas.

3. De conformidad con lo dispuesto en lan IL_e=y 25/1994 la publicidad emitida por
el canal propio de la Comunidad de Madriicl @ por los servicios de television... no
contendra imagenes o mensajes que puediasm perjudicar moral o fisicamente a los
menores y debera respetar los siguientess grimcipios:

a. No debera incitar directamente a talle==s mmenores a la compra de un produc-
to o de un servicio explotando su inessgme=riencia, o su credulidad ni a que per-
suadan a sus padres o tutores o a lk»ss padres o tutores de terceros para
que compren los productos o servicikoess de que se trate.

b. En ningiin caso debera explotar la essgme=cial confianza de los nifios en sus
padres, profesores u otras personass..

EJ CICHED o T eiwaachsss S bt s

b) Busca informacién en la comunidad! amuttdnoma en la que resides y averigua si existe
alguna norma sobre publicidad de jugunestte=s dirigida a los nifios.
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Introducciom

En las Unidades anteriores has estudia-
do el juego y el juguete en su diimmension
de recurso: tipologias, criterios die selec-
cion... En esta Unidad abordiasnmos la
tematica de aquellas instituciomes; w pro-
gramas de oferta lidica que., funera del
ambito escolar, utilizan dichos rexcursos
como contenido especifico.

La necesidad que los nifos temen de
jugar, unido a la falta de espescicy que
para dicha actividad hay en nuestras ciu-
dades y la dificultad para enconttrasr com-
paneros de juego de la misma ediaxd en el
entorno mas cercano, han llevadio a la
creacion y puesta en marcha de diinversas
propuestas ludicas, tanto de cawacter
publico como privado.

Entre las diferentes propuestas quue se
presentan en esta Unidad, la ludoteca es
la institucion que de forma mas esgpecifi-
ca se dedica al juego en el ambito extra-
escolar. Como podras comproibar,
requiere una organizacion cormpleja,
dada la diversidad de modelos e fun-
cionamiento que puede adoptar. pasclién-
dose adaptar a diferentes contextays.

También haremos un breve recormdic por
diferentes sectores productivos guases,. €on
mas o menos iniciativa y creatinaiciad,
toman el juego como elemento primmonrdial
de su oferta de servicios tanto a las: fami-
lias. como a instituciones de cawacter
publico y privado que quieren ofest=wnr a

sus usuarios la posibilidad de disfrutar de
celebraciones ludicas.

En este sentido. otro servicio de crecien-
te interés en nuestra sociedad es el de
orientacion a padres para la eleccion de
juguetes, siendo cada vez mas los
comercios especializados que se hacen
conscientes de dicha necesidad contra-
tando personal especializado para cum-
plir con esta funcion orientadora.

Objetivos

Conocer programas y entidades
dedicadas al aspecto ludico.

© Comprender y analizar el concepto
de ludoteca, en su vocacion de ser-
vicio educativo de caracter publico,
diferenciando los elementos que
permiten configurar un modelo de
ludoteca adaptado al medio.

© Analizar las caracteristicas basicas
de diferentes ofertas alrededor del
juego infantil.

© Aplicar el sistema esar de anlisis y
clasificacion de los juguetes.

© Proporcionar actividades especifi-
cas para realizar en una ludoteca u
otras instituciones de oferta ludica.

© Adquirir las bases para realizar de
orientacion a padres en la compra
de juguetes.
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- Las ludotecas publicas

El concepto de ludoteca es acufiado en 1934 cuando se abre la primera en Los
Angeles (USA), aunque sdlo se extendera a nivel intemacional a partir de 1960.
fecha en la que la UNESCO lanza la idea a nivel internacional. Desde entonces se
han creado ludotecas en la mayoria de los paises europeos, asi como en diver-
sos puntos de los cinco continentes, dandose el caso de que organismos como
UNICEF incluyan la ludoteca en sus proyectos de desarrollo de todo el mundo.

En Espana no se crean las primeras ludotecas hasta 1980, gracias a los estudios y
publicaciones de la Dra. en Pedagogia Maria de Borja. En la actualidad, existen en
Espana mas de 150 ludotecas repartidas por todas las comunidades autonomas.

¢Por qué las ludotecas?

Para que el juego pueda desarrollarse de forma plena son necesarios unos requi-
sitos béasicos de caracter humano (companeros y el estimulo y ayuda de los
mayores) y material (espacios aptos, suficientemente estimulantes, asi como
juguetes y materiales lGdicos diversificadores).

Sin embargo, hoy en dia nos encontramos con serias dificultades para que los
ninos y nifias puedan desarrollar su actividad ludica de forma satisfactoria, espe-
cialmente en las zonas urbanas:

— Dificultades relacionadas con el espacio. El juego exige un escenario donde
desarrollarse. En la actualidad, con el desmesurado crecimiento de las ciuda-
des, las calles se han perdido como espacios de juego porque ofrecen poca
seguridad. A esta realidad hemos de anadir la escasez de parques y jardines,
asi como sus reducidas dimensiones y la falta o situacion precaria de zonas
especificas para uso infantil. Las viviendas tampoco retnen las condiciones
necesarias para un desarrollo pleno del juego.

- Dificultades relacionadas con los companeros. La pérdida de la calle supone
también una disminucion de las posibilidades de encontrarse con comparne-
ros; las reducidas dimensiones de las viviendas dificultan las «visitas» de ami-
gos para jugar juntos. La situacion se agrava si tenemos en cuenta que las
familias son estructuras reducidas.

— Dificultades relacionadas con las personas adultas. La presencia de la perso-
na adulta en el juego infantil es imprescindible durante los primeros afios de
vida (necesidad de modelos de referencia, vinculo afectivo, etc.) y convenien-
te con posterionidad (apoyo. seguridad, aprendizaje). Los padres y madres o
las personas mayores pocas veces se prestan a participar en las propuestas
lidicas de sus hijos e hijas, ya sea por falta de tiempo. ya sea por la poca valo-
racion que merece el hecho de jugar.
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Dificultades derivadas de una sociedad de consumo. Por otro lado, estamos
viviendo una paulatina sustitucion del juego por otras altemativas para el tiempo
libre como la television o los videojuegos, mucho mas pasivos, individualistas y en
muchos casos alienantes, que descuidan aspectos fundamentales del juego en
estado puro. como la posibilidad de imaginar, de imponer las propias reglas, o la
importancia de la intercomunicacion. La cuestion empeora si ademas tenemos en
cuenta la suma de actividades extra-escolares, que constituyen un «curriculum
paralelo» agotador para el nifo, que no tiene tiempo real para desarrollar su juego.

Dar una respuessta valida a estas carencias es una de las razones principales para
la creacion de lludotecas:

Son lugares para el encuentro grupal y el juego con sus semejantes, acom-
panados por adultos (ludotecarios) que los asesoran o secundan en sus acti-
vidades ludlicas.

Ofrecen espacios amplios y seguros, con un buen surtido de juegos adecua-
dos a cada edad que permite a los participantes miiltiples posibilidades de
actividad, axdemas de educar para el consumo permitiendo la prueba de jugue-
tes previa & su posible compra.

Se insertam en el marco del tiempo libre y, educar en el tiempo libre, espe-
cialmente dlurante la etapa infantil, significa dotar a las personas de técnicas y
recursos gue proporcionen experiencias satisfactorias en situacion de grupo,
a fin de permitirles autorregular su desarrollo.

¢Qué es una Hudoteca?

Las ludotecass son instituciones de caracter recreativo-cultural especialmente pen-
sadas para los nifos y adolescentes, que tienen como primera mision desarrollar la
personalidad & través del juego y el juguete. Para ello posibilitan, favorecen y esti-
mulan el juego. ofreciendo tanto los elementos necesarios (juguetes y matenal lidi-
co. espacios de juego cerrados y abiertos). como las orientaciones y compaiia
que requieram para el juego.

Sin embargo.. no todos los proyectos denominados ludoteca son iguales.

[jereicio

de vista. Piensa otros posibles motivos que no estén incluidos en el texto.

1.1. MODALIDADES

a. Ludotecas que prestan juguetes

En algunos casos se consideran las ludotecas meros espacios para el préstamo
de juguetes. con un funcionamiento similar al de una biblioteca tradicional. De
hecho. las primeras ludotecas europeas. con una clara vocacion de compensa-

1. Analiza detenidamente los motivos que han dado lugar a las ludo-
tecas y anota los que sean especialmente relevantes desde tu punto



Programas e instituciones de oferta lidica

cion social, tenian como objetiver aguse los hijos de familias con bajos ingresos
pudieran acceder a diferentes juguseties sin tener que realizar un gasto por ello.

b. Ludotecas para diferentes seciomre=s de poblacion

En un principio las ludotecas eramm axoncebidas para los nifos, dnicos jugadores
posibles, sin embargo con el desasrmwiliio de lo que algunos llaman la civilizacion del
ocio, el concepto se ha ampliada @ otras poblaciones: jovenes, adultos, incluso
se habla de ludotecas integrales. adimivertas a todos los sectores de poblacion.

¢. Ludotecas para personas con necesidades especiales

En otros casos, se ha consideradey aguee la ludoteca es un espacio importante para
realizar un trabajo de estimulaciGm «on nifos deficientes, como es el caso de
muchas de las ludotecas britanicass. ILa propia Maria de Borja destaca la existen-
cia de dos modelos diferentes: el mérdiico y el latino. El primero se corresponde-
ria con la definicion de ludoteca esygpexcializada dirigida a personas —generalmente
nifos— con necesidades especialess:;; &l segundo, dentro del cual tienden a situar-
se las espanolas, considera la ludottesaca un espacio privilegiado para el desarrollo
del juego durante el tiempo libre. «dkowmde es posible y viable la normalizacion e
integracion de personas con necesssicliasdes especiales, pero no dedicadas exclu-
sivamente a las mismas.

Asi, el concepto de ludoteca ha idk» e>wolucionando en cada pais de acuerdo con
las necesidades detectadas, el intesre®= demostrado por los diferentes sectores
de poblacién o la politica social llewandi= a cabo. En Espana. la evolucion ha veni-
do marcada principalmente por el gpraypio hacer cotidiano y la progresiva adapta-
cion al medio, surgiendo diversos mmadelos de funcionamiento para un mismo
concepto.

1.2. CRITERIOS MINIMOS QUE E»EFINEN UNA LUDOTECA

Esta diversidad de modelos podriaa llke=war a equivoco. pudiendo confundir una
ludoteca con otro tipo de lugar usasdlc» gara jugar o con otras actividades que uti-
lizan la actividad ludica como recursa». Por esto, partiendo del estudio, la obser-
vacion y la informacion recogida des wwma gran parte de las ludotecas espaiolas,
asi como de otros espacios o actiwikdkaxdles llevados a cabo por instituciones de
tiempo libre, creemos necesario estigullar unos criterios minimos para considerar
una ludoteca como tal.

A. Un espacio adecuado, para uso exclussivo de ludoteca

El desarrollo optimo del juego requiesrse= ole cierta estabilidad: el nifio, como el adul-
to. necesita saber que los juguetes essttawran manana en el mismo sitio, necesita
poder anticipar qué hara cuando lleguue= @ la ludoteca y disfrutar de los planes por
realizar. Por otra parte, ciertas activiiiences |(dicas pueden quedar a medias y es
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importante poder continuarlas al dia siguiente: una construccion, una partida. ...
Finalmente. el espacio de juego pertenece alos jugadores, que lo acondicionan y
decoran. que re-colocan los objetos para un mejor disfrute: si un grupo tuviera
que «hacer suyo el espacio» cada dia no le quedaria tiempo para jugar. No se
puede pensar en una ludoteca sin la existencia de un espacio estable y exclusivo.

B. Juguetes y otros materiales ludicos a disposicion de los usuarios, para el mejoir
desarrollo del juego.

Esta claro. Si bien lo importante es el juego en si mientras que el juguete es wim
mero auxiliar del mismo, lo cierto es que la necesana complicacion de los juegos
acorde con la edad y la maduracion personal o grupal, requiere el uso de objetoss
que ayuden a conseguirlo. La existencia de una diversidad de materiales lidicos
nos permite diferenciar la ludoteca de un grupo o taller de juegos.

C. Un proyecto socio-cultural-educativo que sustente su programacion

Este es. quizas, uno de los puntos mas importantes y a su vez mas conflictivos dkel
concepto de ludoteca publica. En primer lugar. consideramos que la ludoteca tieme
una proyeccion social, de marcado caracter educativo-cultural. Asi, podemos diffe-
renciar la ludoteca de locales comerciales con un espacio para el juego, de localkes
donde se pueden celebrar cumpleanos, de los parques de atracciones, etc.

La vocacion publica de las ludotecas espanolas viene dada por el planteamierittas
social de los proyectos que las sustentan, asi como del interés de las institucinos—
nes en que puedan beneficiarse de ellas el maximo nimero de ninos y ninas.

D. La finalidad ultima es el desarrollo de las personas, a través del juego, ery &l
tiempo libre

Este criterio recoge tres aspectos esenciales que complementan lo planteadic
anteriormente.

1. Un objetivo de desarrollo: personal, grupal, social.

2. La necesidad de que este objetivo se lleve a cabo: jugando o a través de otraass
actividades que giren alrededor de la actividad ludica, que reviertan directtaa-
mente en el juego o que surjan a partir del mismo. Imagina, por ejemplo.. wim
taller de construccion de juguetes... aunque se sitle en un espacio estable
se base en un proyecto a medio o largo plazo, no constituye en si mismo wurmezn
ludoteca (otra cosa bien diferente es que la programacion especifica die
ludoteca incluya entre otras actividades un taller de construccion de jugguses-
tes...); lo mismo sucede, por tanto, con otras actividades.

3. La ludoteca se sittia en el tiempo libre de las personas. lo que implica: un tiesmm-
po especifico libre de obligaciones, una concepcion del juego como actividiand

libre —nunca didactica—, una orientacion educativa centrada en el mejor desan-
rrollo y disfrute del ocio.

10
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E. A cargo de profesionales con una formacion adecuada

Si las actividades a realizar en una ludoteca se basan en una programacion den-
tro de un proyecto socio-educativo-cultural, lo logico es que las personas que las
llevan a cabo, y por tanto se responsabilizan del funcionamiento de la ludoteca.
sean educadores (y no meros administradores de la misma). Ahora bien, ;qué tipo
de educadores? Consideramos que deberian tener un perfil profesional que
atendiera a los siguientes aspectos: especialista en juego y juguete, conocedor de
la psicologia del desarrollo, formado en la educacion en el tiempo libre, con voca-
cion de Animador sociocultural... y con ciertas dotes administrativas que, como
podras comprobar a lo largo de la Unidad. también son necesarias.

E er(il Cl 0 2. Revisa los criterios minimos que definen una ludoteca. Piensa en
AU una escuela infantil y busca las semejanzas y diferencias.

1.3. FUNCIONES DE UNA LUDOTECA

Las funciones que puede cumplir una ludoteca de cara a la institucion a la que
pertenece, a la comunidad en la que se encuentra enclavada, a los usuarios y sus
familias, son diversas, y podrian clasificarse desde diferentes puntos de vista, tal
y como presentamos a continuacion.

Concepcion global del proyecto: funcion predominante

En primer lugar, es la concepcion global del proyecto de ludoteca lo que va a
determinar su funcionamiento e incidencia en la comunidad. En este sentido,
puede diferenciarse entre dos conceptos: la ludoteca como recurso y la ludote-
ca como centro de dinamizacion infantil.

A. Ludoteca entendida como recurso

Consideramos que la ludoteca constituye Unicamente un recurso para la comu-
nidad y/o sus usuarios cuando sus actividades se limitan al funcionamiento dia-
rio, basandose en el juego y el juguete como Unicos recursos, o cuando forma
parte, junto con otros -biblioteca. talleres, aula de medio ambiente, etc.— de una
entidad mayor que los agrupa y coordina, dirigida al publico infantil (en un cole-
gio; en las Casas Infantiles catalanas, en un centro de tiempo libre), cuyas ofer-
tas generales estan diversificadas.

B. Ludoteca entendida como centro de dinamizacion

Una ludoteca deja de ser Unicamente un recurso para convertirse en un centro de
animacion infantil cuando desde la misma y con sus usuarios se organizan, pro-
ponen y llevan a cabo actividades diversas (culturales, recreativas. deportivas.
etc.), algunas en colaboracion con otras entidades y grupos de la comunidad

11



Programas e instituciones de oferta ludica

(padres. asociaciones. etc.), otras con participacion en las celebraciones popu-
lares o propuestas de otras entidades.

Concepcion organizativa: funciones

Toda ludoteca debe asumir y desempenar una serie de funciones que permita
articular la organizacion funcional de la misma. Entre las posibles, destacamos las
siguientes: educativa en el tiempo libre: planificacion; administracion: investiga-
cion y documentacion: coordinacion, informacion y publicaciones, mantenimiento
y control.

A. Funcion educativa en el tiempo libre

Se trata del conjunto de funciones a cumplir por los educadores, referidas a la
educacion en el tiempo libre y al desarrollo de una metodologia ludica. ya con los
nifos, ya con sus familias.

B. Funcién de planificacion
Esta funcion engloba la planificacion y programacion de la accion en la ludoteca:

objetivos, metas, metodologia. actividades y evaluacion. La concrecion de estos
puntos sera tratada mas adelante, en la Ub «Proyectos de juego-.

C. Funcion administrativa y de préstamo

Consiste en redactar el conjunto de fichas, registros y documentos. llevar la con-
tabilidad y gestion financiera, asi como el control del préstamo interior y exterior
de juguetes. Cuando la ludoteca depende de una administracion publica. la con-
tabilidad y gestion financiera es asumida. habitualmente, por el departamento
correspondiente de la misma, responsabilizandose el servicio de ludoteca del
resto de las funciones mencionadas.

Lo que es comun a todas las ludotecas es el contar con un sistema de fichas que
facilite la tarea administrativa y de préstamo: qué fichas seleccionar, cémo son y
para qué usarlas es algo que debe decidirse en cada caso concreto.

Hemos realizado la siguiente clasificacion de fichas, que recoge todas las posi-
bles, en dos ficheros: de socios y de juguetes, presentando algunos modelos
ilustrativos. En ocasiones, algunas de las fichas propuestas solapan la informa-
cion recogida por otras; esto es normal si consideramos que en este apartado
se recogen todos los tipos de ficha encontrados en diferentes ludotecas (Red de
ludotecas de Vitoria, diversas ludotecas de Barcelona y Comunidad de Madrid)
asi como los modelos propuestos por los autores (BorJA 1980, AGUIRRE 1984,
Lorez GiL 1987 y LOPEZ MaTtaLLana 1995). Su combinacion debera responder,
necesariamente, a unos criterios de utilidad y complementacion de la informacién
recogida.

12
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Fichero de socios

El fichero de socios sirve para identificasr a los usuarios de la ludoteca, controlar
el préstamo y uso de los juguetes. mescer un seguimiento individual de cada
nifio/a, etc. Entre las fichas que puedesm conformarlo destacan:

- Ficha de inscripcién

Recoge los datos del nifio y una fotogmrasfiia del mismo. En caso de considerarse
necesario, esta ficha incluira una autorizascion de los padres o tutores. Los datos
basicos a contemplar son: nombre y apelllidios, fecha de nacimiento o edad, direc-
cion y teléfono, fecha de la inscripcion w imdimnero de registro de la misma. En algu-
nos casos se pueden recoger tambiém Il profesion de los padres o tutores, el
nimero de hermanos/as, el nimero die= #habitaciones de la casa, el colegio y
curso al que acude. etc.

A partir de esta ficha de inscripcion, cadiea wsuario podra disponer de un camé de
socio, con su fotografia. datos basicos w miimero de registro.

- Libro de registro

En referencia a los usuarios, debera manittesmerse un libro de registro con las altas y
las bajas de los socios, donde sean inscrittcess por orden correlativo de inscripcion.

- Ficha individual del usuario

Independiente de la ficha de inscripciom, complementara o en sustitucion de la
misma, podra recoger datos de relevasmciiza de tipo familiar, social y/o escolar.
Igualmente, para el seguimiento del nifk/a. podra recoger. por una parte datos
sobre su nivel de desarrollo (motor, intedlesctual y afectivo), por otra datos como
los juguetes que utiliza, la calidad y variesdiasd de juego. si juega con companeros
y sus caracteristicas, los aspectos que mmé@s desarrolla a través del juego, evolu-
cion, etc.

- Registro de asistencia

Se trata de una matriz de doble entrada @ssoxcio-dia) donde sefalar de forma gra-
fica la asistencia diaria de los usuarios a lk» llargo de un periodo de tiempo (sema-
nal, mensual, etc.).

Modelo de Registro de M sistencia (quincenal)

Nombre socio (n®) L M X wJ V L M X J vV

13
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- Ficha de préstamo interior

Esta ficha u hoja de registro normalmente es colectiva. En ella, donde se amoitta
en primer lugar la fecha del dia, cada nifio apunta su nombre (o nimero de soxcing)
y cada juguete que tome para su uso dentro de la ludoteca (o clave del miismma)
en ese dia. En algunos casos, debe anotar también el momento de su devolucixdm.

| Fecha

N.° socio

Juguete

Juguete

Juguete

Juguete

Juguete

Juguete

— 4

— Ficha de préstamo exterior

Esta ficha registra el préstamo de los juguetes para su uso fuera de las Imstala-
ciones de la ludoteca. En ella aparece el nombre del usuario (0 niumero de sccio)
y se van anotando los juguetes que se lleva en préstamo (o clave de los mismmos),
junto con la fecha, el n” de piezas que tiene, las observaciones pertinentes axcer-
ca del estado del mismo, etc. Finalmente, se anotara la fecha de devoluciom.. ZAwun-
que la ficha a la que nos referimos es individual para cada usuario. en ccasimes
podra ser colectiva (del dia). especialmente si el préstamo se realiza Unicamente
un dia determinado de la semana. En ocasiones, podria haber también uma fiicha

de «recepcion del juguetes.

Nombre n

Modelo de ficha individual de préstamo exterior

SQCIO.....

Clave del juguete

N” piezas

Estado del [;guete

l

Fecha de préstamo

Fecha dli= devolucin

Modelo de ficha colectiva de préstamo exterior

Fecha

Socio

N° juguete

Piezas

Estado salida

Estadio adevolucion
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Fichero de juguetes

En toda ludoteca es imprescindible el registro de los diferentes juguetes en sus
aspectos técnicos y pedagdgicos, asi como su estado, uso (como y por quién/es),
préstamo. etc.. por lo que es necesario mantener un fichero de juguetes. Entre las
fichas que pueden formar parte del mismo destacamos las siguientes:

- Libro de registro

Con respecto a los juguetes, habra de completarse un libro que registre las altas
y las bajas de los juguetes. donde ademas de un orden correlativo. se les adju-
dicara el codigo correspondiente, facilitando asi su reposicion.

- Ficha de préstamo interior

Para el control y seguimiento del uso de los juguetes en el interior de la ludote-
ca podria adoptarse una ficha del juguete (en lugar de una ficha de los usuarios).
En ésta, donde deben constar los datos béasicos del juguete, cada nino apunta su
nombre (o nimero de socio) y la fecha en que lo ha usado.

Modelo de ficha del juguete para préstamo interior

JUGUETE N°® registro
Clasificacion
Socio Fecha Socio Fecha Socio Fecha

— Ficha de préstamo exterior

Como en el caso anterior. cada juguete tendria una ficha donde dejar constancia
de los usuarios que lo han llevado prestado fuera de la ludoteca. asi como las
fechas de préstamo y devolucion del mismo. En algunas ludotecas, el usuario ha
de dejar su carné de socio con esta ficha del juguete o, por el contrario, ésta se
archiva junto a la ficha individual del usuario, hasta la devolucion.

[ JUGUETE Grupo de edad N° Registro
Fabricante Piezas Precauciones

I
| N° socio Fecha préstamo | Fecha devolucion | Estado salida | Estado devolucién | Observaciones

1
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Ficha técnica del juguete
(Ver modelo presentado en U.D. -Juguetes y objetos para jugar»)

Ficha pedagdgica del juguete
(Ver modelo presentado en U.D. «<Juguetes y objetos para jugar=)

D. Funcién de investigacion y documentacion.

Consiste en la realizacion de las investigaciones programadas para el mejor desa-
rrollo del trabajo en la ludoteca. Dichos estudios podran ser de caracter cuantita-
tivo-estadistico (juguetes mas usados, por edades. por sexos, etc.) o cualitativo
(calidad y variedad del juego. proceso de formacion de grupos, etc.). Ademas
implica la basqueda y seleccion de la documentacion pertinente para la puesta al
dia y mejor desemperio del trabajo, asi como para el asesoramiento a las familias,
otros educadores o entidades.

E. Funcién de coordinacion, informacion y publicidad

Implica el mantenimiento de relaciones y la coordinacién con otras ludotecas.
grupos, entidades y/o agentes de la comunidad en que la ludoteca esté inserta.

F. Funcién de mantenimiento y control

Entre las funciones de administracion y gestion de una ludoteca deberemos tener
en cuenta todos los aspectos referidos al mantenimiento de la misma, sin los
cuales no seria posible la puesta en marcha y continuidad del proyecto. El man-
tenimiento de una ludoteca abarca aspectos de diferente indole:

~ Administracion: presupuestos, facturacion, etc.

— Higiene: limpieza del local y los aseos, desinfeccion de los juguetes

- Almacenamiento y proteccion del material: necesidad de forrar los juguetes y
reforzar las cajas. repuestos. etc

— Reparacién y/o sustitucion de los desperfectos: del local, del mobiliario y de
los juguetes.

— Pedagogico: seleccion del material y los juguetes, distribucion de los espacios,
clasificacion del matenal. y establecimiento del reglamento interno.

F CI‘(‘ l(¢1 O 3. Busca una ludoteca proxima a tu localidad y pide que te muestren
4 ' los diferentes documentos, registros y fichas para la administracion y

: préstamo que utilicen habitualmente.

Concepcion socioeducativa

Finalmente, desde una concepcion sociceducativa (LOPEZ MATaLLANA y VILLEGAS
1995), podemos destacar cuatro funciones basicas:
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A. Funcién educativa. La necesidad die= wwm nuevo concepto de educacion nos
impulsa inevitablemente a entender gquse= li= ludoteca tiene, entre sus misiones,
una fundamental: la de apoyar el crecimmiie=smito en libertad de los nifios y las nifias
a través del juego.

B. Funcion socioecondmica. Por su dirmesmsinon social, colabora activamente en el
cumplimiento del derecho de todos los mwmos y las nifias al juego. Desde una
perspectiva econdmica, la ludoteca pressttz=s wmna especial atencion a la economiza-
cion y ecologizacion del hecho de jugesr w & la denuncia de los aspectos pura-
mente mercantiles del juguete.

C. Funcion comunitaria. Entre las taressss lbasicas encuadrables en esta funcion
destacan la animacion infantil global de laa zna, su dinamizacion cultural, la cola-
boracion a través del juego con la escuellan w la creacion de mecanismos para la
implicacion de los adultos en el juego.

D. Funcion de investigacion. La ludoteca «lkelbe asumir una funcion pedagogica y
de investigacion destinada, entre otras ©o»=sas. a contrarestar con la prevencion
los efectos del consumismo lidico y a mmesgpowrar la calidad de juegos y juguetes.
En este empeno se han de situar esfuerzuzs como el de comprobar y evaluar la
eficacia de los juguetes ante su salida al mme=rcado o los intentos de divulgar expe-
riencias de animacién u organizacion de lluclkotecas validas. Todo ello requiere la
preparacion de personal cualificado, aut€Smtticos expertos en el juego.

1.4. OBJETIVOS Y METODOLOGIA E»E UNA LUDOTECA

En este apartado te presentamos los objesttinees generales que deberia plantearse
cualquier ludoteca, enumerando a contimusaszion de cada uno de ellos algunos de
los criterios metodologicos basicos paran gaxaller alcanzarlos.

OBJETIVOS FRIMERIOS METODOLOGICOS
EDUCAR EN EL TIEMPO LIBRE Realizacién ches «diffierentes ofertas (uegos, actividades. etc.)
que favorezezam lim calidad y diversidad del uso del tiempo de
ocio.

Introduccion dies fecmicas (pintura, modelado. expresion dnami-
ca...) y recur=ons Gafwersidad de espacios, estrategias..) diver-
508, 8 través; dlie= amctividades ludicas y ludiformes, que permitan
al nifio un acerasmEento a otras posibles actividades a desa-
rrollar en su e Bbre, lo que en el futuro le ayudaré a selec-
clonarlos en Furmoidim de sus gustos y aptitudes,

Motivacion peasrsn i aautogestion del tiempo de juego.
adquieran nosmmesss y habitos sociales como el respeto al entor-
no, el respetoy an lkors companeros. normas de higiene y de hora-
rigs establecadionss =l grupo, asi como para que desarrollen el
méaximo de hesiinildissdies y capacidades personales y grupsles.
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OBJETIVOS

METODOLOGICOS

FAVORECER EL DESARROLLO
INTEGRAL ~MOTOR. COGNITI-
VO, AFECTIVO ¥ SOCAL- DEL
NIND: A TRAVES DEL JUEGO Y
OTRAS ACTNVIDADES LUDICAS

Potenciacion de la calidad y variedad de los uegos, a traves aiie i |
seleccion de juguetes, la orientacion del juego y las actividadiess: gumo-
puestas.

Respeto a los nifos y jGvenes en virtud de su momento evolutlinem . suss
caracteristicas personales y sus necesidades grupales

POSIBILITAR A LA POBLACION
INFANTIL EL ACCESO AL MUNDO
DE LA ACTIVIDAD ¥ EL OBJETO
LUDICO

Compromiso de ofrecer actividades y materiales de juego. ditsesrss |
y enriquecedores, a lodos los sectores de la poblacion aniEamiil,
sean cuales fueren sus caracteristicas personales o grupallesss

FAVORECER UNA VISION DIFE-
RENTE DEL JUGUETE Y DE LA
ACTIVIDAD LUDICA EN LOS
NINOS, LOS PADRES Y LOS
EDUCADORES

Difusion de la importancia y necesidad del juego para la infamcien, asi
como de las nuevas posibilidades que ofrece la ludoteca cxawmmeo
recurso de tiempo libre.

Oferta de recursos, matenal, documentaciin y asesorasrmisesmitoy a
familias, educadores. asociaciones y entidades.

Ampliacién de la exclusividad del juguete comercislizado w ssellec-

cion de los materiales de juego mas apropiados para el desanroilio
del nifio.

ORIENTAR A LOS PADRES EN
TODO LO REFERENTE AL
MUNDO DEL JUEGO Y EL
JUGUETE

Establecimiento de un procesc de informacion y disdlogo axcsesrsa de
la evolucian, los gustos y las necesidades lidicas de sus ngpors

Asesoramiento en relacion con la conmpra de los juguetes cquse won-
vienen a sus hijos. tanto en virtud de su momento evolutinem,, meesce-
sidades. capacidades y gustos, como con relacion a k& axaliiad
material, estélica y pedagogica del juguete.

AUMENTAR ¥ FAVORECER LA
COMUNICACION DEL NINO/&
CON LOS ADULTOS

Promocion de actividades conjuntas de cardcter lidico pawa gueadires
e hijos.

Realizacion de actividades que permitan el contacto camm oftvos
miembros de la famila: abuelos, hermanos, etc.

Patenciacion del juego en familia a través del préstamo esdiemrionr de
juguetes.

Integracidn de otros colectivos de la comunidad (asoclackomess_ gru-
pos de taller, etc.) en las actividades de la ludoteca, y wiceswersa. |
participando en actividades propuestas por éstos y en ks faestas
populares de la comunidad (barrio, ciudad. etc.).
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que admitan una distribucion flexible con posibilidades de cambio, dando lugar a
tipos de ambiente diferentes.

Disposicion de los materiales: una opcion que varia mucho el modelo de ludote-
ca es la de distribuir los materiales en espacios de juego (tipo metodologia por
rincones), o no hacerlo dejando que sean los propios jugadores los que creen
dicho espacio con el material seleccionado en cada ocasion. La organizacion de
espacios implica ya la distribucion de los materiales por zonas de juego: debe
haber el material necesario. ha de ser asequible. presentarse de forma ordenada
y ser facilmente identificable. Por otra parte, cada espacio va a responder a unos
objetivos especiales. Asi. convendra que en su distribucién tengamos en cuenta
el tipo de actividad que en cada uno de ellos se va a desarrollar. Esto supone
agrupar o situar cerca aquellos espacios que requieran de mas tranquilidad para
el desarrollo de sus juegos. frente a los que implican mas actividad y movimien-
to. Igualmente, consideraremos los necesitados de mas y/o mejor luz por el
grado de concentracion visual que impliquen, los mas susceptibles de estar cerca
de la puerta o los aseos (donde cause menos molestias el paso constante), etc.
Todo ello en favor de la creacion de un ambiente lo mas agradable posible, donde
cada individuo y/o grupo encuentre su lugar y se sienta satisfecho desarrollando
sus actividades ludicas.

Ubicacion del local: el lugar en que se encuentra la ludoteca, ya sea fisico, ya
contextual, va a influir también de forma considerable en el modelo de ludoteca.

a. Segun el local base de la misma, podriamos clasificar las ludotecas en:

— Ludoteca al aire libre: habitualmente en un parque, en algunas ocasiones en la
playa.

— Ludoteca-local- la que habitualmente encontramos en nuestras ciudades.

— Ludoteca itinerante: consistente en un autobls (ludobls) o furgoneta. con
juguetes para préstamo y a menudo actividades de animacion ladica, que
recorre una determinada zona geografica parando en cada poblacion una vez
a la semana o a la quincena.

b. Segun su lugar de ubicacion/poblacion destinataria especifica encontramos
ludotecas en: mediatecas. polideportivos, hospitales infantiles o unidades pedia-
tricas de hospitales generales. centros escolares, centros penitenciarios de muje-
res, centros culturales o civicos, asociaciones y/o clubes de tiempo libre, centros
de menores protegidos, fabricas de juguetes. ..

El espacio exterior

Por otra parte, seria recomendable que toda ludoteca contara con un espacio
exterior, propio o comunitario, para la realizacion de juegos al aire libre (espe-
cialmente juegos de movimiento), contacto con la naturaleza, actividades depor-
tivas, etc.
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Un espacio al aire libre estimulante para el jusego. ademas de contar con unas
condiciones minimas de seguridad, habria de t==mer en cuenta los siguientes ele-
mentos, dando lugar segun su eleccién a modielos diferentes de ludoteca:

Faisajes y elementos naturales diferenciados.. quee susciten actividades diversas
(correr, esconderse. trepar. explorar, modelaw? & inviten a la exploracion, desa-
rollando la curiosidad y la creatividad.

Matenales que, sin romper con el medio, ofrezw=asm nuevas posibilidades de juego:
arena, elementos y objetos no fijados a la tierras.. &gua. plantas, pendientes, terra-
plenes, diferentes tipos de superficie (tierra, Fnawrmigon, asfalto. etc.), elementos
del paisaje (estatuas. pérgolas, etc.), el mobli@rio (bancos, mesas, papeleras,
etc.), los equipamientos de juego (columpios.. ttmboganes, eic.) y otros elemen-
tos (pistas. muros, dreas deportivas, graffiti, et 3.

Una distribucion de espacios que permita accexder a diferentes tipos de juego.

Los juguetes y otros objetos ladicos
Los juguetes de una ludoteca constituyen otrno» ale los elementos determinantes
para el modelo en construccion o evolucion.

En este caso, tendremos en cuenta los siguiente=ss aspectos. algunos de los cuales
estan desarrollados en la UD «Juguetes y objetass gpara jugar», ala que te remito:

Numero de juguetes disponible: ya en la sala. sgan @omo repuesto.

Criterios de seleccion de los juguetes y materiakess. Como criterios de inclusion
tendremos principalmente en cuenta: la edadl die los usuarios, que el juguete
resulte divertido. sélido y practico. Como critexsrikc dle exclusion tomaremos basi-
camente la legislacion vigente en materia de jugueestes, excluyendo de la ludoteca
aquellos juguetes que no cumplan dicha normattireae.

Clasificacion de los juguetes y materiales: se dieltye clasificar los juguetes con el
objeto de orientar a los usuarios en su seleccidwm,. Facilitar el sistema de présta-
mo, asi como poder investigar acerca de los missmMmoOS.

1.6. LA ORGANIZACION

Son muchos los aspectos a tener en cuenta en la asrgganizacion intema de una ludote-
ca, entre ellos se destacan en este apartado aquellos: que inciden en mayor medida en
la identificacion de un modelo de ludoteca: espacicss.. materiales. tiempos y grupos.

Organizacion de los espacios de juego

Las caracteristicas nombradas en el apartado diexdiicado al espacio interior de la
ludoteca: flexibilidad, diferenciacion y creacion die= asmnbientes, sblo tienen sentido
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PLANO DE UNA LUDOTECA

g | ESPACIOS
' : 2 1. Entrada
2. Bano
3. Juegos de habilidad y arrastre
4. Juegos simbolicos
2 5. Juegos de construccion
] 6. Juegos de mesa
I 7. Taller

B Estanteria
L] Mesas
L] Espejo
Alfombra
B Casita
[l Baul de disfraces
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Organizacion del material: el sistema esar

El sistema ESAR debe su autoria a la Dra. Garon

que IO

O
ae
el esp
s gde qr:

one un sistema de cla-

sificacion de los juguetes que, a su vez, implica un amallisis de los mismos y su
capacidad para potenciar el juego, el desarrollo de comatiusctas cognitivas y socia-

les, asi como de habilidades funcionales y linglisticas

No se trata de que te aprendas de
memoria los diferentes criterios
de analisis, sino de que seas capaz
de comprenderlos y aplicarlos para,
asi, poder analizar los juguetes desde

una perspectiva diferente y (til

Una clasificacion basada en facetas
del desarrollo

Basandose en la teoria del desarro
llo de Piaget y en un sistema de cla
sificacion en facetas, desarrolla el

siquiente sistema de clasihicacion

Faceta A: las actividades lidicas

Basada tedricamente en las categ

uladas por Piaget

rias de juego forn

istinguir los tipos de expre

permite ¢

sHon lucica y '1;::9_"1”.;-:_. er .-';,r._'i."u'_ja--.
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familias: juegos de ejercicio. juegos simbdlicos. juegos de cowmsstrusccion, juegos
de reglas simples y juegos de reglas complejas.

De aqui toma el nombre el sistema ESAR: Fercicio, Smbx&llikco. construccion
(Assemblage) y Reglas.

Faceta B: las conductas cognitivas

Constituida por cinco categorias, permite reconacer. segin lass etapas del desa-
rrollo, las principales conductas cognoscitivas que contribuyesm aill progreso de las
actividades ludicas. Estas son: conductas sensoriomotoras.. «x»nductas simbdli-
cas. conductas intuitivas, conductas operacionales concretas., @onductas opera-
cionales formales.

Faceta C: las habilidades funcionales

Esta faceta se refiere a la adquisicion de diferentes habilidexdkes instrumentales
que se debe aprender a ejercitar y dominar. Son: exploraciom., irmitacion, actividad
(en el sentido de accién intencional sobre el material), creacicom.

Faceta D: las conductas sociales

El objeto de esta faceta es destacar las posibles formas dke participacion que
manifiesta el individuo a lo largo de las diferentes formas alle juego: individual,
colectiva, mixta (incluye diferentes opciones de forma simuilitZEmea).

Faceta E: las habilidades linguisticas

Esta faceta alude a las diferentes habilidades lingiisticas quue= &l jugador debera
utilizar en su juego con el juguete en cuestion.

Una clasificacién que se concreta en un banco de descriptores

La elaboracion de estas facetas culmina en un banco de diesscriptores que facili-
ta la clasificacion de los juguetes. A continuacion presentammmoes los descriptores,
en los que se explican con mayor detalle los que pueden temrer mas dificultad:

Faceta A: actividades |Udicas

Juego de ejercicio

Juego sensorial (sonoro, visual, tactil, olfativo. gustativo)
Juego motor (motricidad gruesa)
Juego de manipulacion (motricidad fina)

Juego simbolico

Juego de «hacer como si- (imitacion de personajes, animmaslkes. acciones y obje-
tos reales)
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Juego de roles (representacion de escenas especificas en las que intervienen
personajes definidos)

Juego de representacion (moldear. pintar. etc., con la intencion de representar
personajes. imagenes, objetos...)

Juego de ensamblaje

Juego de construccion (encaje tridimensional)

Juego de dispesicion (encaje bidimensional: puzzles, mosaicos...)

Juego de montaje mecanico (encaje de elementos donde la energia y el movi-
miento se transmite por fuerza motriz elemental: correas, engranajes, etc.)

Con herramientas, tomillos. etc.

Juego de montaje electromecanico (encaje de elementos donde la energia y el
movimiento se transmite por pilas)

Juego de montaje eléctrico (la energia se transmite por transmisores)

Juego de ensamblaje cientifico (montaje de elementos de experimentos eléctri-
cos, quimicos, opticos, fisicos, que permiten reproducir fenémenos)

Juego de ensamblaje artistico (con materiales brutos y utiles como cola, etc.)

Juego de reglas simples

Juego de loteria

Juego de dominé

Juego de secuencia (implica reconstruir una secuencia de imagenes. acciones,
ete.)

Juego de circuito (seguir un recorrido)

Juego de habilidad (tareas motrices sometidas a reglas concretas)
Juego deportivo elemental

Juego de estrategia elemental

Juego de azar

Juego de preguntas y respuestas elemental

Juego de vocabulario

Juego matematico

Juego de teatro

Juego de reglas complejas

Juego de reflexion

Juego deportivo complejo

Juego de estrategia complejo

Juego de azar

Juego de preguntas y respuestas complejo
Juego de vocabulario complejo

Juego de andlisis matematico

Juego de ensamblaje complejo

Juego de representacion complejo

Juego de escena
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Faceta B: Conductas cognitivas

Conductas sensariomotrices

Repeticion (accion repetida intencionalmente por el placer de ejercitarse y lograr
unos resultados)

Reconocimiento sensorio-motriz (capacidad de identificar unidades sensoriales:
sonidos, texturas. formas...)

Generalizacion sensorio-motriz (capacidad de transferir experiencias sensonales
a situaciones no conocidas)

Razonamiento practico (permite coordinar acciones y aplicarlas a los objetos:
desplazarlos, apilarlos, agitarlos, esconderlos...)

Conductas simbdlicas

Evocacion simbdlica (capacidad de imitar situaciones, personas u objetos ausentes)
Enlace imagenes-palabras

Expresion verbal

Pensamiento representativo (capacidad de anticipar acciones y funcionar en
ausencia de modelos con ayuda de objetos, simbolos, etc.)

Conductas intuitivas

Eleccion (de elementos de un conjunto con clerto criterio)

Emparejamiento (capacidad de distinguir, reunir y agrupar elementos diferentes en
conjunto o colecciones cortas, a partir de caracteristicas ligadas a los colores)
Diferenciacion de colores

Diferenciacion de dimensiones

Diferenciacion de formas

Diferenciacion de texturas

Diferenciacion temporal (capacidad de establecer diferencias elementales referi-
das a realidades temporales simples: dia/noche. antes/después...)
Diferenciacion espacial

Asociacion de ideas (capacidad de interrelacionar dos acontecimientos. objetos
o acciones, a partir de sus caracteristicas determinadas por su similitud, por su
uso, etc.)

Razonamiento intuitivo (capacidad de razonamiento pre-légico, ligada a la forma
perceptible de las cosas, sometida a la percepcion inmediata de una sola carac-
teristica a la vez, sin establecer lazos entre varias relaciones posibles)

Conductas operatorias concretas

Clasificacion

Seriacion

Correspondencia de reagrupamientos (relacion logica que permite asociar los

elementos de un primer ejemplo a los de un segundo, y establecer lazos de
correspondencia entre ellos)

Relaciones imagenes-palabras
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Enumeracion

Operaciones numeéricas
Conservacion de cantidades fisicas
Relaciones espaciales

Relaciones temporales
Coordenadas simples
Razonamiento concreto

Conductas operatorias formales

Razonamiento hipotético (operacion del pensamiento formal ques germite razonar
correctamente sobre realidades, verdades o propuestas simplemmesmite posibles)
Razonamiento deductivo (permite razonar a partir de primeras garopuestas que
sirven de apoyo a conclusiones)

Razonamiento intuitivo (permite razonar a partir de hechos aislasdos hacia pro-
puestas mas generales, leyes o principios universales)

Razonamiento combinatorio (permite analizar de manera metGadliica relaciones,
combinaciones y disposiciones posibles de elementos, ideas o Hwpotesis, para
buscar relaciones pertinentes entre las posibles uniones)

Sistema de representaciones complejas

Sistema de coordenadas complejas

Faceta C: Habilidades funcionales

Exploracion

Percepcion visual (actividad sensorial referente al conocimiento ez objetos, sim-
bolos y toda realidad perceptible a los ojos)

Percepcion auditiva

Percepcion tactil

Percepcion gustativa

Percepcion olfativa

Localizacion visual

Localizacion auditiva

Prension (movimientos coordinados de dedos. manos y brazos)

Desplazamiento (acciones locomatoras que mplican movimiento: «arver, saltar...)
Movimiento dindamico en el espacio (movimientos no locomotrice=s:- inclinarse,
estirarse, lanzar...)

Imitacion

Reproduccion de acciones (imitacion de acciones concretas: plancifwanr. atomillar...)
Reproduccion de objetos

Reproduccion de acontecimientos (imitacion de acontecimientasss «onocidos:
juego de médicos...)
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Reproduccion de roles (imitacion de roles familiaress o sociales: papa. mama,
medico...)

Reproduccion de modelos (reproduccion de imagesses= a partir de un modelo pre-
sente o ausente. por representacion o por evocacicemd

Reproduccion de palabras

Reproduccion de sonidos

Aplicacion de reglas (aplicacion de normas o instrucxciiones para el juego)
Atencion visual (concentracion de la actividad viswsall dirigida hacia un estimulo
concreto)

Atencidn auditiva

Discriminacion visual

Discriminacion auditiva

Discriminacion tactil

Discriminacion gustativa

Discriminacion olfativa

Memoria visual

Memoria auditiva

Memoria tactil

Memoria gustativa

Memoria olfativa

Coordinacion ojo-mano

Coordinacion ojo-pie

Orientacion espacial

Organizacién espacial

Orientacion temporal

Organizacion temporal

Eficacia

Agudeza visual (sensibilidad visual que permite dlisttimguir pequenos detalles)
Agudeza auditiva

Destreza (precision y rapidez de los movimientoss ake la mano)

Flexibilidad

Agilidad

Resistencia

Fuerza

Rapidez

Precision

Paciencia (constancia y perseverancia en la realizacion de una actividad que
exige tiempo y minuciosidad)

Concentracion

Memoria légica (por asociacion y no por repeticscmd
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Creacion

Creatividad expresiva (creacion libre, implica una manifestacion exterior del pen-
samiento y los sentimientos, expresada por diversos medios. Es mas importan-
te el proceso creador que las habilidades o la técnica)

Creatividad productora (tipo de creacion controlada que implica obligaciones téc-
nicas con la finalidad de obtener un producto original)

Creatividad inventiva (tipo de creacion exploratoria, que implica posibilidades iné-
ditas de materiales, técnicas, objetos, etc.)

Faceta D: Actividades sociales

Actividad individual
Actividad individual
Actividad paralela (juega en compaiia de otros, pero con independencia, sin inte-
raccionar con ellos)

Participacion colectiva

Actividad asociativa (juega con otros: intercambia objetos y accesorios en activi-
dades estrechamente unidas pero sin verdadera distribucion de roles ni organi-
zacion sisteméatica)

Actividad competitiva

Actividad cooperativa (el jugador se compromete en un grupo organizado con un
fin colectivo determinado)

Participacion variable

Actividad individual o paralela
Actividad individual o asociativa
Actividad individual o competitiva
Actividad individual o cooperativa

Faceta E: Habilidades lingtisticas

Lenguaje receptivo oral

Discriminacion verbal (permite localizar, reconocer y diferenciar los sonidos, la
voz, la palabra o las diferentes entonaciones de una lengua para descifrarla)
Correspondencia verbal (union sonido-objeto. sonido-personaje, sonido-animal...)
Decodificacion verbal (saber escuchar... permite recibir un mensaje verbal para
entender el mensaje o analizarlo)

Lenguaje productivo oral
Expresion preverbal
Reproduccion verbal de sonidos (imitar sonidos y entonaciones de una lengua)
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Denominacion verbal (capacidad que permite asociar y nombrar los objetos. per
sonajes, etc., o sus representaciones, utilizando expresiones verbales que los
definen o identifican)

Secuencia verbal (capacidad que permite imitar una serie de palabras o de expre
siones pronunciadas en un orden determinado, de forma que una vez percibidas
puedan ser reproducidas o evocadas de forma inmediata o diferida)

Expresion verbal

Memoria fonética (capacidad que permite reconacer, recordar y apelar a multi
ples caracteristicas de sonidos unidos a las palabras)

Memoria semantica (capacidad que permite reconocer, recordar y apelar al sen
tido. al significado o la definicion de palabras, frases o enunciados para reprodu-
cirlos o evocarlos)

Memoria léxica (...al vocabulario, al lexico, al conjunto de palabras relativas a un
tema para representarlas o evocarias)

Conciencia de lenguaje oral

Reflexion sobre la lengua oral

Lenguaje receptivo escrito
Discriminacion de letras
Correspondencia letras-sonidos
Decodificacion silabica
Decodificacion de palabras
Decodificacion de frases
Decodificacion de mensajes

Lenguaje productivo escrito

Memoria ortografica
Memoria grafica

Memoria gramatical

Memoria sintactica

Expresion escrita

Reflexién sobre la lengua escrita

Aplicaciones del sistema esAR
El sistema £54R tiene diferentes aplicaciones:

A.- La primera, para la que fue creado, es la clasi
ficacion e informatizacion de los juguetes de una
ludoteca, de forma similar a los sistemas de clasi
ficacion propios de la biblioteconomia

B.- Otro uso que se da actualmente al sistema

es el analisis de juguetes a traves de sus des

~ : P e
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E:’;.h: es el ¢

del Instituto .Te:'--_j.r--_::.r',_-_;r"! del

que lo utiliza para el analisis de

publican en su Guia del Juguete con motivo de
/ean . tinuacion elemplo de analisis de un juquete
na Fsi

Nombre del juguete: VEHICULO MOTORIZADO

As=sociacion de

e anualmente

=rwidad

Fabricante: Playskool (Hasbro-MB)

Descriptores:

Actividad ludica: juego sensonal sonoro y tactil
Conducta cognitiva: reconocimiento sensorio-motriz
Habilidad funcional: percepcion visual, auditiva y de distancia. gosresmsion, des
plazamiento, coordinacion ojo-mano/orientacion espacial
Comportamiento social: actividad individual
Lenguaje oral: expresion preverbal

Resumen del analisis:

Este juguete con un pequefio motor que emite sonidos, invita al

con la mirada su lento desplazamiento e intentar alcanzarlo dke=gplazandose

igualmente en el espacio para intentar agarrarlo. Cuando lo

vibracion del motor en su mano. En esta edad el nifo juega solo

EITE a sequil

OO siente la

XCSrEuUIe No es

capaz de asociarse adecuadamente. El interés por el juguete iray sscampanado
de la emision de sonidos de caracter preverbal

C.- En lo que se refiere a la Escuela Infantil, nos parece que el

puede ayudarnos como educadores/as para la realizacion de dos

sis de caracter psico-pedagogico
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1. (Es este juguete adecuado? A la luz del andlisiss alle= las conductas y habilida-
des que propiciaria el usoc de un determinado jugusestte=, podremos establecer su
adecuacion o no para determinada edad o momemitta» aiiel desarrollo, dandonos la

posibilidad de comprender mejor lo que supone geamra el nifo jugar con dicho
material.

2. ;Tiene este juguete mas posibilidades? Siemdk» wsn juguete adecuado para
determinada edad jpodrian los ninos usarlo mas w#7a» sacar un mayor rendimien-
to de su potencialidad a partir de propuestas de jueagy planteadas por mi? La revi-
sion de los descriptores ESAR para un determinaxdiic» juguete puede ayudarnos a
planificar intervenciones que consigan este objetine., teniendo en cuenta que la
potencialidad de un juguete reside en la interverwcikGxm quee el adulto realiza cuan-
do lo presenta o juega con los nifios, asi como em ks descubrimientos que rea-
lizan éstos. Por ejemplo: un aro no propicia por si mmiisstrmo una actividad lidica sen-
sorial auditiva. pero jqué pasa si lo golpeamoess «ontra otro objeto? .Y si
tomamos varios aros juntos y los agitamos? ;Y sii lkss dejamos caer de golpe o
uno tras otro? No estimula por si mismo la exgresssion verbal o el vocabulario,
pero... ja queé se parece un aro? A una rueda, un wallante, un sol, una canasta de
baloncesto, un donut... Todo ello, ademas, podemmoxss representarlo.

Organizacion del tiempo: horario y dias de aftse=mncidn al pablico

Cada ludoteca seleccionara un sistema de atexsmaikon al publico diferente, de
acuerdo con sus posibilidades economicas, el miisrmme=ro de ludotecarios que tra-
bajan u otros criterios de caracter contextual. Estiees ssistema debe contemplar los

dias de la semana que abre, durante cuantas horanss 3y los periodos de vacaciones
en que la ludoteca cierra.

En lo que se refiere a los dias y horario de aperthusram,, los sistemas posibles son:

Dias laborables: de lunes a viemes en horarioc extrasessscolar por las tardes. Es el sis-
tema mas comun cuando la ludoteca se encuenttraa wibicada en un barrio, cerca de
las viviendas y los colegios. El horario suele conmesmzar media hora mas tarde de la
salida de los coles mas cercanos, manteniéndose adivierta de 2 a 4 horas.

Fines de semana y festivos: de viernes a domingy» €» solo alguno/s de estos dias)
en horario de manana y tarde. Este sistema, mmesrwos usual, es el mas indicado
para ludotecas situadas en clubes deportivos @ alkes tiempo libre, en los que los
dias de maxima afluencia son los festivos.

Formulas que combinan ambas opciones

Las opciones de vacaciones también van a mawwar el modelo de ludoteca, pues
no podra cumplir las mismas funciones una lhudkositteeca que abra solo durante el
curso escolar, que otra que se encuentre abiertan «hurante todo el afo, incluyendo
las vacaciones escolares.
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Organizacion de los usuarios: formas de participacion

Este apartado se refiere a como. cudndo y durante cuanto tiempo puede acudir
cada socio a la ludoteca, cuestiéon que marcara aspectos tan importantes para el
trabajo como la posibilidad de hacer seguimiento educativo de un grupo, de admi-
tir un ndmero maximo de socios o que éste sea indefinido, el obligar a una asis-
tencia regular, etc.

La forma de participacion puede ser: abierta, abierta con turnos, por grupos o for-
mulas mixtas.

Participacion abierta: cada socio puede acudir los dias que prefiera y durante el
tiempo que desee, dentro del horario de funcionamiento.

Abierta con tumos: cada socio puede acudir los dias que desee, pero en un tumo
horario establecido previamente (por ejemplo: hay un tumo de pequerios de 17 a
18:30 horas y otro de mayores de 18:45 a 20:30). Este sistema permite agrupar a los
nifos por intereses, dando libertad para la asistencia cualquier dia de la semana.

En grupos estables: los socios estan organizados en grupos normalmente homo-
géneos segun la edad, cada uno de los cuales tiene unos dias y/u horario esta-
blecidos (por ejemplo: el grupo de 5 a 8 afos —los renacuajos— acude los lunes
y miércoles de 17 a 18:30 horas: el grupo de 9 a 12 afios —los piratas— asiste los
martes y jueves de 17 a 19:30 horas, etc.). Este es el sistema mas comun cuan-
do las ludotecas estan ubicadas en un barrio y, no siendo muy grandes los loca-
les, tienen mas demanda de asistentes que plazas ofertadas; en estos casos, se
exige cierta regularidad en la asistencia para. si no, poder admitir a otros nifios
que suelen encontrarse apuntados en una lista de espera.

Formulas mixtas: se trata de aquellos casos en que la participacion se realiza por
grupos o turnos, complementandose con actividades puntuales abiertas a nifos
y nifas que no son socios de la ludoteca.

o - -
E eI‘ClClO 6. Analiza las ventajas e inconvenientes de las cuatro formas de par-
' ticipacion de los usuarios en una ludoteca.

1.7. OTROS ELEMENTOS DETERMINANTES PARA UNA LUDOTECA

La construccion de cada modelo de ludoteca implica realizar una serie de elec-
ciones determinantes entre las miltiples posibilidades que ofrece cada uno de
los elementos clave de la misma (sistemas de organizacion. seleccion de espa-
cios y de materiales. funcion prioritaria, forma de financiacion y gestion, etc.), en
ocasiones solo saber adaptarse a las circunstancias del contexto, buscando la
maxima calidad.

En los siguientes puntos planteamos brevemente aquellos elementos de una
ludoteca no citados hasta el momento, cuya eleccion e inclusion en un proyecto
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determina de forma especial éste: la funcién predominante de una ludoteca, la
entidad financiadora y la gestora, los destinatarios y los recursos humanos. La
combinacion de las opciones seleccionadas constituiria un modelo en si

Las entidades financiadoras y gestoras

Logicamente, las entidades que financian y/o gestionan el proyecto (puede ser
la misma o varias diferentes) marcara algunas de las orientaciones de éste, como
por ejemplo algunos de sus objetivos, la poblacion destinataria, la seleccion de
materiales, etc. El siguiente cuadro resume las diferentes posibilidades de finan-

ciacion y gestion posibles, teniendo en cuenta que las opciones son combinables
entre si

Financiacion:

Publica
— Ayuntamientos o Juntas de Distrito
— Comunidades Autonomas

- Ministerios (especialmente Asuntos Sociales y Educacion y Ciencial
- Otras entidades

Privada

- Empresas (fondos sociales o de investigacion en el caso de fabricas de jugue-
tes)
— Asociaciones infanto-juveniles, culturales o de padres
- Parroquias. clubes deportivos, etc

Gestion

Publica

- Las mismas entidades financiadoras

Privada

Empresas de prestacion de servicios
- Asociaciones sin animo de lucro
— Las mismas entidades financiadoras

Los destinatarios

De la misma forma que en el punto anterior, las personas a las que vaya destinada
cada ludoteca van a influir en algunos de los puntos centrales del proyecto: organi-
zacién funcional. necesidades espaciales, distribucion de espacios, seleccion de
materiales, programacion, personas asistentes... En este sentido. existirian los
siguientes tipos de ludoteca:
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Ludoteca de primera infancia: dirigidas a nifos entre 0 y 6 ahos.. & estas ludote-
cas los ninos/as van acompanados siempre por un adulto der me=ferencia que
comparte su juego y atiende a sus necesidades. La funcién del esduwcador ludote-
cario consiste en orientar el juego. poner en contacto a diferentes familias y con-
trolar los materiales y la sala.

Ludoteca infantil: los destinatarios de esta ludoteca, la mas commim en nuestro
pais, son nifos y nifas entre los 4 6 6 y los 12 6 14 anos de ediaxd. que acuden
a las mismas en horario extraescolar.

Ludoteca juvenil: una ludoteca dedicada a adolescentes y/o jone=mmes implica la
ampliacion del concepto y la inclusion de espacios correspondiesmitte=s a los inte-
reses de los usuarios. En este caso, si bien se parte del juego cxwmmo centro de
la actividad. cobra una importancia especial el encuentro con los ottres, los hobis
y otras propuestas de tiempo libre que partan de los propios paartticipantes. De
hecho, la programacion deberia hacerse en asamblea, trasformasmaiose el papel
del educador en el de coordinador, animador y gestor de la activiatiend.

Ludoteca integral o familiar: se trata de una ludoteca abierta a todkss las edades
tanto para jugar en ella como para llevarse juguetes y material difwe=rso en prés-
tamo,

La programacion de actividades

Las actividades programadas o forma de funcionamiento-base de wsman ludoteca es
uno de los aspectos que mas caracterizan a los diferentes modelos alle estas.

La efeccion de cualquiera de ias formas de funcionamiento plante=ssxdas a conti-
nuacién (actividad diaria/actividades especiales) puede responder @ wna opcion
metodolégica libremente asumida por los educadores, a los objetivas planteados
en el proyecto, o a algunas de las condiciones sefaladas anteriormme=mnite.

Entendemos por actividades diarias las que se realizan en la ludote«csas en su hora-
rio habitual de apertura a los socios. Estas pueden tomar diferentesss fiormas pre-
dominantes:

1. Juego libre: aquel que los nifios realizan espontéanea y librementte=., w en el que
no existe intervencion de una persona ajena. La accion del educancior, en este
caso, debe consistir en posibilitar las condiciones necesarias de tiesmg»o, espacio
y material. Se trata, en definitiva, de un sistema de autoservicio: casdia usuario o
grupo elige los juguetes y juegos que desea.

2. La actividad cotidiana sigue una programacion establecida existe= wwna progra-
macion para el tiempo de juego cotidiano que contempla distintos ttigpos de acti-
vidad, bien de forma secuencial, bien globalizada. Dentro de este arupo cabe
diferenciar distintos tipos de programacion.

A_  La programacion sigue un mismo esquema diario (flexible sexgpium las nece-
sidades de los nifios).
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Ejemplo 1: actividades ludicas estructuradas, @onstruccion de un juguete y
Jjuego libre.
— Ejemplo 2: asamblea, juego libre, juego grugsenll yo/'© puesta en comun.

B. La programacion se basa en centros de intess®ss (tema determinado) que se
desarrollan a lo largo de un periodo de tiempo Cse=mana. quincena, etc.), inter-
calando actividades como juego libre, escemoxgyrafia, plastica, dramatizacion,
actividades ludicas estructuradas, etc., de acaseradio con el desarrollo del tema
en cuestion.

- Ejemplo 1: se desarrolla el tema como juego crarnatico a partir de una moti-
vacion (la Edad Media a partir de la lectura coyrmjunta del cuento « El Principe
Valiente»). Los jugadores se reparten los guageeles. ambientan la ludoteca
(castillo, bosque, lago, etc.), elaboran disfremces. buscan mas informacion
acerca de la época, inventan nuevos persowmages, escriben un guion. etc.,
mientras juegan.

— Ejemplo 2: se escoge un tema, que ambierttan lka ludoteca y marca las activi-
dades ludicas estructuradas durante un perikcoxcio de tiempo (p.ej. personajes
fantasticos). La actividad de juego libre cornttimma como siempre, pero los
Juegos grupales, las actividades de taller. ks fiestas. las salidas, etc. se
basan en el centro de interés elegido.

C. La programacion de actividades se distribuyss &mn diferentes dias de la sema-
na o dias de asistencia de cada grupo.

- Ejemplo: los lunes, miércoles y viemes jusexgre libre en la sala, los martes
taller y los jueves juegos de grupo.

3. La actividad diaria se basa en el juego libre y sse complementa con una pro-
gramacion establecida: la actividad cotidiana basikcza es el sistema de autoservi-
cio (cada nifio o grupo elige un juego y un espaxcik» para desarrollarlo, pudiendo
cambiarlo durante la sesidn), pero ademas cada caexrto periodo de tiempo se hace
una «oferta alternativa~ a la que pueden acceder ko ninos que lo deseen, pudien-
do el resto continuar la actividad de juego libre. Essttaas ofertas pueden consistir en
un taller determinado (danza. mascaras. papiroffike=xia..), la construccion de un
juguete, la organizacion de una merienda, la particigsacion en juegos grupales. una
sesion de animacion a la lectura. una actividad dieyportiva, etc.; y pueden durar un
dia, una semana 0 mas.

Asi, es posible crear programaciones adaptadas ayue. sin embargo. se basen en
las anteriormente propuestas. Por ejemplo: la sessiicn comienza con una asamblea
en la que podemos hablar, jugar. cantar o leer wwm cuento mientras todos llegan;
si hay una propuesta especial se presentara emm e=ste momento. A continuacion
podemos jugar libremente, o hacer actividaders: afle taller. construir un juguete.
inventar juegos. etc. —actividades todas relaciuommandas con el tema que estamos
desarrollando o con el cuento del dia—; tambsern s posible que en la asamblea
haya surgido una propuesta para realizar todos gusntos o un pequefo grupo; otra
opcion es que ese dia haya una propuesta por gmawte del educador de una activi-
dad concreta de libre eleccion. Terminamos cowm wsra asamblea en la que habla-
mos. jugamos. cantamos o dibujamos.
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Se consideran actividades especiales todas aquellas que completan y amplian las
funciones de la ludoteca, bien repercutiendo directamente en sus usuanos, bien
en las familias u otros colectivos de la comunidad. considerando dos tipos basi-
cos: actividades puntuales y actividades extraordinarias.

A. Actividades puntuales: aquellas que se programan para realizar cada cierto

periodo establecido de tiempo, por ejemplo una vez al mes o al trimestre. Den-

tro de las actividades puntuales. podemos considerar diferentes tipos en virtud

del momento en que se realizan y las personas a las que van dirigidas:

~ Actividades en el horario normal de ludoteca: a) teniendo como destinatarios a
los socios (talleres especiales, actividades con otros colectivos, fiestas, visitas a
exposiciones, etc.); b) dirigidas a socios y a otras personas (familias, otros gru-
pos).

~ Actividades complementarias para socios (o no) en horario diferente al habi-
tual de la ludoteca.

B. Actividades extraordinarias: aquellas que solo tienen lugar una vez al afo y, de
alguna manera, suponen una ruptura con la dinamica habitual de la ludoteca. Todas
las ludotecas preparan, celebran y participan en las fiestas mas relevantes del
afo: Navidad y Carnaval. Algunas preparan también la fiesta de la primavera o las
de la localidad a la que pertenecen. Son acontecimientos especiales. preparados
durante bastante tiempo, donde el proceso es mas interesante que el resultado
final, en los que participan también las familias y. a veces. otros miembros de la
comunidad. Ademas, algunas ludotecas organizan alglin pequefo campamento,
estancia en granja-escuela o similar en vacaciones o al finalizar el curso. Dentro
de las actividades extraordinarias podemos considerar también algunas experien-
cias aisladas que cumplen estos requisitos: el montaje de una exposicion con los
juguetes construidos en el taller, la participacion u organizacion de la «<semana
del...» (nifo, libro infantil, juguete, cémic, etc.) o de un certamen, un taller de juego
familiar, un intercambio con otra ludoteca, etc.

C. Otras actividades: finalmente, muchas ludotecas organizan otras actividades
dirigidas a diferentes miembros de la comunidad: padres, familias, escuela. aso-
ciaciones, grupos de tercera edad, etc.

E eIiClClO 7. Si trabajaras en una ludoteca dirigida a nifios menores de 6 afnos,

] ' Jqué tipo de actividad diaria te gustaria que predominara? Piensa en

. las actividades que programarias para el primer trimestre, teniendo en cuenta los dife-
rentes tipos posibles.

Los recursos humanos

Que el ludotecario es. esencialmente, un educador y un amimador infantil. es el
primer aspecto en la definicién de su rol.

En segundo término cabe plantearse qué personal es necesario en una ludoteca,
cudles son sus funciones y como se distribuyen. La valoracion de estos aspectos
también va a influir notablemente en la construccion de modelos de ludoteca.
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A. Numero minimo de educadores. En la mayoria de las ludotecas en funciona-
miento deberia haber dos o mas profesionales trabajando, nimero minimo para
el buen funcionamiento de las mismas: uno que atienda la sala y otro que pueda
dedicarse a grupos de nifios especificos. El aumento del personal necesario en
una ludoteca dependera del nimero de usuarios y tamano de la misma, del calen-
dario y horario de atencion a los socios. asi como de las necesidades derivadas
de los objetivos. planificacion y programacion de actividades en la misma.

B. Funciones. En otro orden, cabe plantearse las funciones especificas de un

ludotecario, tarea nada facil si tenemos en cuenta que su ambito de trabajo tiene

miltiples variantes: los destinatarios abarcan desde la primera infancia hasta la

tercera edad; los espacios de actuacion van desde un hospital, hasta un club de

tiempo libre. Sin embargo, podemos establecer algunas funciones basicas a

desempenar por el educador que trabaja en una ludoteca. que le permitiran ade-

cuarse a cualquiera de las circunstancias especificas de su trabajo:

~ Realizar proyectos, programar su trabajo y evaluar los resultados, innovando
las intervenciones.

— Atender a todos los usuarios en su normalidad y/o diversidad.

~ Analizar criticamente juguetes, juegos, materiales ludicos, espacios y situa-
ciones de juego.

~ Realizar inventarios, clasificaciones y catalogaciones de los juguetes, asi
como colocarlos y conservarlos.

~ Elaborar informacion y promocion de los servicios de la ludoteca.

~ Disefar, organizar, realizar y evaluar programas y actividades lidicas colecti-
vas.

~ Contactar y coordinar con instituciones y organismos, asi como con técnicos
expertos.

~ Conocer y utilizar el marco legislativo. Gestionar la instituciéon. Buscar y ges-
tionar recursos econdmicos.

C. Niveles profesionales. En la mayoria de las ocasiones, encontramos que son
varios los profesionales que trabajan en una ludoteca:

- Uno o dos ludotecarios responsables de una ludoteca (acasa los Unicos),
compartiendo el mismo nivel profesional y de responsabilidad sobre el funcio-
namiento de la misma.

— El ludotecario ayudante aparece cuando la cantidad y diversidad de las fun-
ciones mencionadas no pueden ser asumidas en su totalidad por el/los res-
ponsables de la ludoteca. Colaboraria con éstos en el desempenio de las fun-
ciones o tareas que le fueran asignadas, con responsabilidad plena sobre las
mismas. Su dedicacion puede ser parcial, coincidiendo con los dias y horas
de mayor afluencia. Los animadores especializados en una técnica son cola-
boradores eventuales, remunerados, contratados con ocasion de la realiza-
cion de una actividad concreta, que clasificariamos dentro de las especiales.
Tiene responsabilidad plena con el grupo y en el desempenio de la tarea enco-
mendada. tanto en las actividades dirigidas a los usuarios, como en aquellas
orientadas a los padres y/o a otras personas.
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Finalmente, una ludoteca. como cualquier institucion social, puede contar con
voluntarios (padres, estudiantes, personas de la tercera edad, etc ¥ que cola-
boren en el funcionamiento de la misma. Estos colaboradores voluntarios asu-
miran responsabilidades en funcién de su preparacion, sus deseos y las nece-
sidades de cada ludoteca en concreto. Desde el apoyo para una excursion
hasta la explicacion de juegos tradicionales, la participacion de diferentes
miembros de la comunidad en la marcha de una ludoteca es siemnpre intere-
sante y enriquecedora para todos

E erClC 10 8. Comprueba si existe alguna ludoteca en tu localidad u otra cercana.
A ULY Visitala y determina sus caracteristicas utilizando el texto como guion.
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Otros programas de oferta ludica

Exaisten diversas posibilidades de realizar ofertas ludicas desde el ambito de la
emmpresa privada. Ciertamente, las familias y otras instituciones de la comunidad
ediucativa tienen cada vez mas necesidad de ofertas alternativas para el iempo
e de los ninos y ninas: las familias demandan lugares donde acudir con ellos
o donde dejarlos unas horas; las organizaciones municipales, y a menudo los
centros escolares, demandan empresas que ofrezcan organizaciones ludicas
esspecificas para el sector infantil en sus celebraciones: y sin duda se hace cada
wvez mas necesario un comercio especializado en el juguete infantil que incluya
entire sus servicios el de orientacion técnica y pedagogica a los padres.

2.7. LAS LUDOTECAS PRIVADAS

Recientemente han comenzado a crearse ludotecas de caracter privado que, pre-
tendiendo mantener las caracteristicas basicas de una ludoteca publica. por su
caracter privado tienen que financiarse con el dinero que aportan los socios y
olros usuarios.

Estas ludotecas tienen un local exclusivo para el juego, con juguetes y otros
materales lidicos, y mantienen una programacion de actividades. Cuentan,
igualmente, con socios que pagan una cuota periddica y tienen la posibilidad de
asiistir al local de juego varios dias a la semana.

Sewrwicios que ofrecen
Sim embargo, para poder mantenerse econdmicamente, estas ludotecas tienen
que= ofrecer otros servicios que los clientes pagan aparte.

Allgumos de estos servicios podrian ser:

— Celdebracion de fiestas de cumpleanos, con merienda y animacion ladica.
— Asistencia de nifios por horas.

— Bomos por una cantidad determinada de dias de juego, a precio reducido
— Atencion por horas (mananas) para nifos menores de 3 afos.

— Aypoyo al estudio.

2.2. CENTROS RECREATIVOS INFANTILES

Ultirmazmente también han comenzado a proliferar, especialmente en las ciudades,
localle:s de juego destinados a nifos y nifas de determinado margen de edad.
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En ellos predominan los juegos de movimiento, teniendo como soporte basico
mobiliario de parque. material de psicomotricidad y gimnasia: toboganes, cuer-
das. escalas. piscinas de pelotas, modulos de gomaespuma, etc.

Servicios que ofrecen

El servicio principal que ofertan este tipo de centros es el que los nifos puedan
estar un tiempo predeterminado jugando en sus instalaciones. Ahora bien,
dependiendo del lugar donde se encuentra dicho local y de su finalidad, variaran
algunos servicios y posibilidades de uso. Veamos algunos ejemplos:

A. Espacios de juego en un aeropuerto o estacion: normalmente pone a disposi-
cion de los pasajeros en espera para embarcar o acceder al medio de transporte
elegido, la posibilidad de que los nifios jueguen un rato en una sala con juguetes
y materiales ludicos bajo la vigilancia de sus tutores. Habitualmente estan pensa-
dos para nifios menores de 6 afos. que légicamente son los mas dificiles de entre-
tener en una situacion de espera.

B. Centro recreativo: encontramos estos locales de juego como instalaciones
independientes o dentro de centros comerciales. Alli los padres pueden dejar a
los hijos jugando unas horas mientras ellos realizan sus compras con mas tran-
quilidad o, si lo prefieren, pueden esperar & sus hijos. Otros servicios que ofer-
tan estos centros son:

- Celebracion de fiestas de cumpleanios, con merienda y animacion
- Reserva a colegios para que puedan acudir clases en horario de manana
— Cafeteria para adultos

C. Parques de juego: se trata de «pequefos recintos feriales«, normalmente al
aire libre, donde los nifios pueden participar o montarse en diferentes atraccio-
nes tipo tiovivo, tren de la bruja, coches de choque, piscina de bolas, etc.

ClClO 9. Un centro comercial te ha pedido colaboracién para montar un
A «Espacio de juego~. La idea que tienen es que los nifos de dos a seis
anos puedan jugar alli acompanados de profesionales mientras sus padres realizan sus
compras. Haz un plano con una distribucion del espacio y los materiales de juego que
incluirias dentro de cada uno de ellos.

2.3. EQUIPOS DE ANIMACION AL JUEGO

Se trata de asociaciones sin animo de lucro o empresas que organizan, entre
otras, actividades alrededor del juego: grandes juegos. taller de construccion de
juguetes, fiesta de juegos populares, etc.

Estas actividades pueden estar dirigidas a:

~ Pequenios grupos: fiestas de cumpleanos, celebraciones en escuelas infanti-
les 0 asociaciones, actividades extraescolares.
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— Grandes grupos: celebraciones municipales (fiestas de Navidad y Camaval,
de fin de curso. fiestas patronales...). ferias. verbenas infantiles, etc.

Servicios que ofrecen

Los servicios que pueden llegar a ofertar son mdltiples. dentro del ambito de la
animacion infantil, completando su oferta ludica con otro tipo de talleres, repre-
sentaciones de teatro. guifiol. organizacion de fiestas campestres. castillos hin-
chables, deportes altermativos. danzas. etc.

E CIC1C10 10. Investiga si existen servicios de los tipos propuestos en la locall-
: dad en la que vives, las ofertas que realizan y la posible necesidad de
crear otros.
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El servicio de orientacion
de un comercio juguetero

La tiemdda de juguetes, como la libreria infantil, deberia ofertar entre otros posi-
bles serwicios el de orientacion pedagogica a los compradores, ya sean padres
(o Fammiliares), ya profesionales de la educacion.

Precisammente, como ya hemos visto en la Unidad «Juguetes y objetos lidicos»,
elegir wm buen juguete no sélo es importante para favorecer el desarrollo infantil,
sino quee requiere aplicar ciertos criterios tanto de caracter técnico como de
caracter educativo.

Actualmmente, ya existen algunas cadenas de jugueterias que, comprendiendo la
importamcia de este servicio, contratan a personal especializado tanto para la selec-
cion de los juguetes que se pondran en venta, como para la atencion directa de
cientes emn sus comercios. Lo mismo sucede con los comercios especializados en
juguete educativo y didactico, cuya responsabilidad se amplia con la orientacion en
la commpraa de materiales por parte de profesionales: educadores, maestros, ludo-
tecanos, animadores en el tiempo libre.

3.1. FUNCIONES DE ORIENTACION

Tal y commo hemos apuntado, las funciones de orientacion en un comercio jugue-
tero pueden abarcar diferentes destinatarios. Sin embargo. en este caso nos
cenirermos a la orientacién a los padres.

Las fumciones que podrian desarrollarse en este sentido son:

— Omemttar hacia la funcién educativa de la familia en el ambito del juego, dando
especial relevancia a la relacion positiva que se establece entre padres e hijos
cuandlo se comparte un tiempo de juego, asi como a la estimulacion que supo-
ne pesra los ninos.

~ A partir de «<lo que hace el nino» con sus juguetes o con otros objetos de la
vida cotidiana, orientar hacia <lo que podria hacer»... y sugerir tipos de
juguetes estimulantes.

— Destacar los elementos que hacen «bueno» cada juguete... en general y en
particular para <ese- nifo/a, tanto desde una perspectiva técnica, como
desde wn punto de vista educativo.

-~ Destaxcar las «aportaciones educativas» de la mecanica del juego. es decir, del
proceso o los pasos que han de seguirse para poder jugar. Por ejemplo: la
mecamica del juego de la oca implica: tirar el dado, contar los puntos y las casi-
llas Grmatematicas). conocer o aprender el significado de la casilla (lectura de
imagemes. memoria)l, esperar turno (socializacion).
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Orientar hacia el maximo de posibilidades de juego que ofrece el juguete. o como
optimizar su uso. Por gjemplo. los juegos de familias (cartas) pueden utilizarse
antes de que el nino sea capaz de comprender las reglas del juego tal cual es.
jugando a «yo describo y tu encuentras»: por turnos el adulto y el nific describen
una carta entre todas —que estan boca amba sobre una mesa- «veo un nino
rubio, con camisa azul, con gafas...~) para que el otro u otros jugadores la
encuentren.

Para poder cumplir estas funciones. el orientador debera tener ciertos conoci-
mientos, asi como saber aplicarlos:

— Conocer el orden en que un nino desarrolla ciertas capacidades... motoras,
cognitivas, sociales. Es decir, unas nociones de psicologia evolutiva, sin dejar-
se influir por las edades estandar.

— Relacionar dichas capacidades con:

— Las posibilidades de juego que implican,

— Los juguetes que las favorecen (conocer muy bien los juguetes).

— El uso que se puede hacer de los juguetes (potencialidad).

— En la relacion orientadora habria que:

— Utilizar el sentido comun.

— Usar un lenguaje asequible y con significado para el que escucha.

— Interesarse por el destinatario del juguete: sus gustos, posibilidades. compa-
fieros...

3.2. EL PROCESO DE ORIENTACION A LOS PADRES. PASOS A SEGUIR

Si bien cualquier padre o madre plantea dudas especificas acerca de los juguetes
que pueden ser mejores para sus hijos, esta demanda se hace especialmen-
te intensa durante la etapa de la Educacion Infantil,

El bebé. como bien sabes, crece muy deprisa y los padres. cada vez mas con-
cienciados (e informados) de su papel en la estimulacion de los hijos, acuden a
los comercios jugueteros esperando encontrar una orentacion especifica acerca
de aquellos maternales que, segun la edad de los pequefios, van a resultar mas
estimulantes. Pero también de aquellos que van a resultar mejor para su nifo o
nina en concreto

Por eso. en lo que se refiere a la orientacion especifica para cada nifio, conviene
tener una conversacion distendida con los padres en la que. en ocasiones, seran
ellos los que nos den informacién a nosotros para poder asi ajustar la orientacion
y, en otras, deberemos aclarar algunos conceptos para que comprendan mejor
las funciones del tipo de juguete recomendado. Asi, los pasos a seguir en un pro-
ceso de orientacion estandar serian los siguientes:

Paso 1. Intercambio de informacion orientador-padres

Preguntas-tipo que nos ayudaran a ajustar el proceso de orientacion:
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.Qué le gusta hacer al nifio/a? (aunque no sean juegos)
(Qué sabe hacer?

. Qué hace mas?

1 Qué cosas utiliza para ello?

Con estas preguntas obtendremos informacion acerca de las acciones que rea-
liza el nino/a y, por tanto. en qué momento de su desarrollo cognitivo. manipula-
tivo y/o motor se encuentra. Podremos asi centrarmnos en el tipo de accion o
acciones que deberia propiciarle el nuevo juguete. Por ejlemplo: una madre nos
explica que su bebé de 12 meses pone mucha atencion cuando se enciende y se
apaga la luz y que se ha fijado en el interruptor y quiere ir a tocarlo... esta infor-
macion nos sirve para tener en cuenta en la onientacion el tipo de juguetes de
«causa-efecto».

LQué tipo de juguetes tiene? ;Juega con ellos?
LQué cosas le llaman la atencion?
iLe gustan los animales, los coches, las princesas...?

Estas preguntas nos permiten pensar en juguetes variados, que complementen el
tipo de acciones que propician los que ya tiene el nifio, asi como tratar de buscar
aquellos que se ajusten a sus gustos e intereses. Por ejemplo, si un nifo de 3 anos
tiene muchos juegos de construccion con los que hace camas y mesas para
sus munecos, podremos orientar hacia el tipo de juguetes «complementos para los
muriecos pequenos». Si ademas le gustan mucho los animales, quizas le gustara
especialmente una «<granja= o un «zoo»,

,Juega habitualmente con alguien/con usted? ;Jugara solo?
Si usted compartira su juego ,qué le gusta hacer? ;Con qué disfrutan mas
habitualmente cuando estan juntos?

Estas preguntas nos permiten hacernos una idea acerca de la situacion concre-
ta de juego que se dard, para asi buscar juguetes cuyas caracteristicas se adap-
ten a la misma.

Algunos aspectos importantes acerca del juego y del juguete susceptibles de ser
aclarados:

Lo importante es el juego que desarrolle el nino. no el juguete. Este es un mero
auxiliar del juego.

Para que un nifo juegue debe poder compartir el juego con un adulto u otro
nino... no hay juguetes magicos con los que el nifo se «entretenga~ solo desde
el principio.

Para que un nifio «se entretenga~ (y/o aprenda) debe tener capacidad de con-
centracion y ciertos matenales que le permitan realizar acciones diferentes al
juego: manipular. pintar, construir, mirar cuentos... la capacidad de concentracion
se desarrolla/entrena a partir de propuestas interesantes por parte del adulto,
que exigen del nifo un gradual aumento del tiempo de atencion.

49



ST LYs MY Frogramas & nstituciones de oferta lGdica

Todo juguete requiere su «presentacion» por parte de un «mayor»: maravillarse
con él, usarlo juntos, explicar las reglas o forma de uso, etc.

No existen juguetes de ninos y de nifas. Ambos deben poder jugar con aquellos
juguetes que mas interés le susciten en un momento determinado de su desarro-
llo. (Y a los chicos les interesan las casitas y los bebés cuando son pequefos, de
la misma forma que a las ninas les llaman la atencion los coches y los garajes).

Paso 2. Seleccion del tipo o tipos de juguete mds adecuados

Una vez que contamos con la informacion adecuada. forma parte del trabajo del

orientador la seleccion de los tipos de juguete que parecen mas adecuados para
ese cliente.

Paso 3. Orientacion y decision libre

La dltima parte del proceso orientador corresponde a la comunicacion de la
seleccian realizada con el fin de que, en este casa los padres, puedan tomar una
decision con respecto a su compra:

1. Presentar los juguetes que el comercio tiene dentro de esa tipologia.

2. Justificar técnica y pedagogicamente la propuesta. con un lenguaje asequible.
3. Aclarar los aspectos pertinentes con los padres.

4. Dejar tomar una decision.

Y en este punto del proceso hay que tener en cuenta dos factores muy impor-
tantes:

- El proceso de seleccion y orientacion ha de ser inmediato, y por tanto deben
de conocerse adecuadamente todas las posibilidades.

— Debe orientarse sélo sobre tipos de juguetes: la funcion de orientacion es de
caracter técnico y no debe confundirse con la de venta. Corresponde al padre
o madre en cuestion elegir libremente el juguete concreto entre la gama de

posibilidades que ofrece la tipologia propuesta en funcion de otros criterios
personales (precio, gusto personal, etc.).

E CID(-I (‘1 0 11. Visita algin comercio dedicado a juguetes que exista en tu loca-
: /AU lidad o en otra cercana. Comprueba el tipo de orientacion que ofre-

cen y contrastala con la propuesta presentada en el texto.

50




Programas e institucones de oferta ludica

Enumera y justifica las 5 caracteristicas principales que debe cumplir una
ludoteca.

Selecciona las actividades que podria ofertar una ludoteca durante el verano.

Aplica el sistema ESAR al analisis de uno de los siguientes juguetes:
a. Movil musical.
b. Triciclo.

Plantea el tipo de actividades que se podrian desarrollar en un centro re-
creativo durante la celebracion de un cumpleanos.

Trabajas en el servicio de orientacion de un comercio juguetero y una
madre, ante tus preguntas, te cuenta entre otras cosas que a su hijo de 4
anos le gusta jugar con los lapiceros, les pone voz y representan persona-
jes jhacia qué tipo de juguete le orientarias?

REALIZAR LAS ACTIVIDADES DE HETEROEVALUACION DEL BLOQUE
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Introduceion

En las Unidades anteriores has podido
estudiar el significado del juego infantil y
su importancia para el desarrollo senso-
motor, cognitivo, afectivo y social.

Completando los contenidos anteriores,
en esta Unidad vamos a resaltar las cua-
lidades socializadoras del juego, asi como
la forma en que un educador puede utili-
zar los recursos del juego para favorecer
el desarrollo emocional y social del nifio,
tanto en situaciones normalizadas, como
en aquellos casos que requieren una
intervencion compensatoria a situaciones
carenciales de los nifios.

Las particulares circunstancias por las
que atraviesan algunos nifios y sus fami-
lias llegan a producir bloqueos o retra-
sos en el desarrollo afectivo y social,
que pueden ser prevenidas y tratadas a
través de una metodologia ludica.

Este es el caso, por ejemplo. de los
nifos que, por diversas circunstancias,
deben ser separados de sus padres u
otras personas de referencia familiar,
debiendo ser atendidos por educadores
en centros tutelados o Residencias
Infantiles. En este tipo de institucion, el
juego va a cumplir una doble funcion de
gran importancia: como medio de cono-
cimiento de la situacion emocional por
la que atraviesa el nifo, y como medio
para ayudarle a superar los momentos
criticos.

En otros casos, se tratara de atender a
la familia en su conjunto, porque se dan
circunstancias que permiten prever ries-
gos de tipo social para los nifos. Para
atender estos casos. diferentes institu-
ciones generalmente dependientes de
los servicios sociales, han desarrollado
programas dirigidos a toda la familia inclu-
yendo servicios especificos para la infan-
cia. a menudo basados en el juego. Se
trata principalmente de ludotecas y
talleres de juego.

Objetivos

Al finalizar el estudio de la unidad
seras capaz de:

@ Conocer las diferentes razones por
las que existen programas de inte-
gracion social en torno al juego en
la sociedad actual.

@ Reconocer la importancia del juego
infantil como instrumento favorece-
dor del desarrollo emocional y social
del nifo.

@ Conocer el papel del juego en los
programas de integracion social diri-
gidos a la infancia.

@ Ser capaz de elegir y adecuar los pro-
yectos de intervencion lidica mas
adecuados a diferentes situaciones
de necesidad socioafectiva.



Finalmente, también se estan desarro-
llando en la actualidad programas cuyo
objetivo es la integracion social de mino-
rias étnicas, o la sensibilizacion de la
sociedad a través del conocimiento de

e —

manifestaciones culturales de estas
minorias. Se trata de programas de edu-
cacion intercultural en los que la inter-
vencion con los ninos se basa en el
juego y los juguetes.
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‘ ~y nifios en situacion de riesgo

La primera cuestion que se nos plantea en estaa Wmsdad es por qué el juego cons-
tituye un buen recurso y una metodologia adecussadfias para la integracion social. En
segundo término, conviene definir a qué llamamnmezss imtegracion social y qué senti-
do tiene este término en relacién con los nifees wmenores de seis anos. Final-
mente, trataremos en qué consisten los progmr=asnmias de integracion social para
ninas menores de seis anos, sus funciones y allajje=tivos.

1.1. EL JUEGO COMO MEDIO DE SOCIAL EZACION

En la Unidad «Juego y desarrollo~ has podido «excwmprobar como el juego incide
en el desarrolio social infantil, asi como supones wam «laboratorio de ensayo» para
el aprendizaje de estrategias de socializaciom. Sm embargo, en esta Unidad
vamos a profundizar en algunos de estos aspecttays: w a anadir otros nuevos, rela-
cionandolos directamente con el papel educativay aquee cumplen en los programas
de integracion social.

¢Por qué el juego supone un buen medio de soxciaallizacion?

- Los ninos, desde bebés, se sienten atraidoss gwor otros nifos. desean estar
con ellos. compartir sus juegos. Otra cuestiGam e== que tengan la madurez sufi-
ciente como para poder compartirlos, pero le» «ierto es que tienden a querer
estar con ellos. Estar con otros nifnos —jugawr axomn ellos- es un elemento de
motivacion para los nifios de cualquier edad.

- Desde la perspectiva del desarrollo cognitiver. exm llos juegos los nifios no sélo
<juegan= con sus representaciones mentales «» llas sugeridas por la manipula-
cion, real o simbdlica, de los objetos. TambweZm,, w éste es un elemento muy
interesante. el nino debe incorporar a su actrncianct simbdlica elementos referi-
dos a la mente de los otros nifios (lo que crexe= aguse saben o piensan) con los
que juega. o con los adultos. Y esto lo hace=m dlesde pequenitos, desde el
momento en que consiguen «desdoblar. el saxggmificado directo del objeto y
suspender la accion para compartir el juegor @xowm el otro nifo. Por ejemplo,
cuando el nifio sefala un objeto -utilizando sus ale=do indice-. mientras mira a
otro nifo, mo solo esta «jugando=> con el objete» a» lla representacion que el pro-
pio nino se hace del mismo, sino que tambiém «juega~ con el otro, compar-
tiendo el gesto y el significado que tiene, proswanaz@andole al juego.

— Enlos momentos de juego. desde que los nifikess son pequeiitos, se asientan
las bases fundamentales de!l procesa de adkopueitssiicion linglistica. Particular-
mente, tanto en la etapa preverbal (0-18/2<4 mneses) como a partir del

| Juego, integraciom social, socializacion
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momento de aparicion del lenguaje productivo. la actividad ludices e convier-
te en un ambito ideal facilitador de su adaptacion al contexto: los wwitms han de
ajustar su repertorio de conductas (intenciones, peticiones, rechwszms, etc.) a
las demandas de la situacién concreta. Ensayan y observan las cosmssescuencias
en el entorno (juego linguistico), ajustando, por ejemplo, la entomaxcixdm o la flui-
dez de los actos a las situaciones sociales concretas. Ademas.. ayrenden a
guardar turnos conversacionales (fermento del didlogo adulto) & wmacorporan a
su vocabulario palabras como =nuestros=, «CoOmMpPaneros» O « GruggPaD =

~ Todos los nifios, sean cuales fueran sus caracteristicas, pueden s thabiles en
algin tipo de juego. lo que les permite relacionarse entre si cowm @ierta con-
ciencia de competencia (buena autoestima), sin sentirse menos apue otros, lo
cual repercute en un clima socialmente positivo.

— Los nifos aprenden a ser solidarios integrando en sus juegos a gpesrsonas dife-
rentes, ya por su etnia, ya por tener dificultades fisicas o psiquikcasss . La flexibi-
lidad del acto lidico permite asumir a diferentes jugadores adéaypttando para
ellos las condiciones del mismo.

— Por otra parte, en el entorno lidico se promueven valores que ffcsrmnan parte,
no sélo del patrimonio personal sino también de la vida social aadhuilta: jugando
se asimilan y comprenden dichos valores individualmente y en agpruupo (juego y
desarrollo moral).

— Ademas, los nifios identifican a sus amigos como aquellos con lowss auee juegan, y
cuando se enfadan dejan de jugar juntos («ya no juego contigo». «ama tte ajunto»).
Jugar con otros nifios permite aprender y consolidar el concepto alfe amistad.

— Asi mismo, el juego es un medio —un recurso metodologico— quees gpesmmmite al edu-
cador tratar la diversidad en el aula, utiizando un lenguaje asimilalizikes por todos y
realizando actividades participativas que permitan la integracion o= lkos nifios en
el grupo. Su ayuda y acompafamiento en situaciones en que no ko consiguen
llegar por si solos a alcanzar los objetivos propuestos por la acicidam lidica, o la
adaptacion de las reglas del juego para que esto sea posible, es e=sencial.

1.2. SOCIALIZACION E INTEGRACION SOCIAL

Sin embargo, no podemos abordar el trabajo concreto en los prosgyrawmas ludicos
de integracion social si antes no comprendemos la realidad de los maiifos destina-
tarios de los mismos.

En este sentido, los conceptos de socializacion e integracion ssoxciill estan muy
relacionados. ya que la persona que necesita seguir un procesm «lle integracion
social es aquella que no ha desarrollado adecuadamente su proxcesso de sociali-
zacion. Por esto es importante que revisemos el concepto de soxciiellizacion como
paso previo a abordar, tanto las causas de inadaptacion social, cowrmma las posibles
pautas de intervencién en un proceso de integracion social.
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Diferentes conceptos de socializacion

A. Si entendemos por socializacion el proceso mediante el cual el individuo se
convierte en miembro de un grupe y llega a asumir las pautas de comportamien-
to de ese grupo (normas, valores, actitudes...). el objetivo de la socializacién
seria facilitar la convivencia social y el desarrollo de la comunidad mediante la
aceptacion por el individuo de su papel. asignado en funcién del lugar que ocupa
en el contexto social (por su grupo de nacimiento, por su sexo, por su edad...).

B. También podemos considerar socializacion el proceso que posibilita la comu-
nicacion entre los miembros de una misma comunidad y sienta las bases de la
solidaridad interpersonal. En este caso, el objetivo de la socializacion seré favo-
recer la sociabilidad.

Ambos conceptos de socializacion son importantes para el tema que nos ocupa.
Una situacion de dificultad o conflicto en cualquiera de estos ambitos de socializa-
cién, comunitario e interpersonal, influird notablemente en el desarrollo social, en la
vida cotidiana, pudiendo alcanzar situaciones verdaderamente problematicas en los
planos personal, familiar y comunitario.

C. Algunos autores consideran el concepto de socializacion desde otras perspec-
tivas, de entre las cuales destacamos la siguiente ya que puede aportar algunas
pautas para el proceso de integracion social, desde la funcién de «modelo» que
puede llegar a asumir un educador: socializacion como adquisicion del control de
los impulsos (agresivos, antisociales), que implica la necesidad de que todos los
nifos cubran unas fases en su proceso de desarrollo social:

- fase 1: toma de conciencia de si mismo como alguien separado de los deméas
pero relacionado con ellos:

- fase 2: identificacion de un modelo (figura de apego) y percepcion en él de
alguna competencia o valor que desearia poseer:

- fase 3: sentir la seguridad del modelo, percibir estabilidad en sus conductas y
actitudes, lo que permite al nifio anticipar sus reacciones, pudiendo aprender
a planificar con antelacion la propia conducta y, por tanto, a controlarla.

Esta perspectiva esta en consonancia con el planteamiento de que un nifio, para
poder desarrollar sus capacidades sociales, debe desarrollarse previa y paralela-
mente en el ambito afectivo, estableciendo una buena relacion de apego con aque-
llas personas que se constituirdn en su modelo. De hecho, el nifo inadaptado, en
su proceso de socializaciéon, ha encontrado a menudo profundos problemas de
identificacion con su modelo, ya porque éste no sea valido socialmente, ya porque
resulte inestable en sus actitudes y conductas, o por ambas razones.

La figura de apego tiene una importante influencia, tanto en el resto de las rela-
ciones que se establecen, como en la capacidad de adaptacion a situaciones cri-
ticas y en la valoracion de si mismo. A partir de la relacion de apego. el nifio cons-
truye un modelo interno de las relaciones sociales, en el que incluye tanto lo que
se puede esperar de los demas, como lo que puede esperar de uno mismo.
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Cuando el adulto responde adecuadamente a las demandas de atencién del nifo,
le esta ayudando a desarrollar una confianza basica en su propia capacidad para
influir en los demas con éxito y le proporciona informacion adecuada sobre cémo
conseguirlo (competencia social). Como consecuencia, el nifio entiende el mode-
lo de apego como alguien disponible, que le ayuda y en quien se puede confiar.
Y. en consecuencia, se conceptualiza a si mismo como alguien valioso, suscep-
tible de ser amado. De esta forma. la seguridad de la relacion de apego le ayuda
a aproximarse al mundo con confianza, a afrontar las dificultades con eficacia y a
obtener ayuda de los demas o a proporcionarsela.

Estas premisas son basicas para comprender de qué manera las situaciones de
carencia afectiva y social en las que viven algunos nifos influyen en su desarrollo,
siendo considerados «ninos en situacion de riesgo social con necesidades espe-
ciales de intervencion socioeducativa~.

- - -
E GFC1CIO 1. (Qué te sugiere la lectura de este apartado? ;Habias pensado
AU : alguna vez que la relacion afectiva. el apego. fuera tan importante para
la socializacion infantil?

1.3. NINOS EN SITUACION DE RIESGO SOCIAL

Hay todo un vocabulario tan amplio como impreciso para definir a este grupo de
ninos, asi se habla de fracasados escolares, inadaptados sociales, gamberros.
marginados o autorarginados. antisociales, asociales, predelincuentes juveniles
e incluso de verdaderos delincuentes juveniles, etc.

Son nifios, adolescentes o jovenes, que de una forma u otra, casi siempre en
contra de su voluntad. viven una profunda problematica social, por lo que se debe
decir que se encuentran en verdadero riesgo social.

Los ninos que se encuentran en esta situacion proceden de las familias llamadas
carenciales. entre las que podrian citarse las siguientes:

— Familias desestructuradas o en grave situacion de deterioro, a causa de:
malos tratos fisicos y/o psiquicos, abandono. alcoholismo, enfermedad croni-
ca de los padres.

~ Familias que se encuentran incapacitadas temporalmente para atender a los
onas.

A estas causas de riesgo pueden anadirse otras de origen personal, entre las

que cabria destacar:

- Nifos que por diversas circunstancias tienen dificultades en su proceso de
socializacian.

~ Nifios con carencias afectivas, con carencia de figuras adultas de referencia

estable y faltos de recursos consigo mismos o con el entorno que se manifies-
tan en mualtiples comportamientos: intolerancia a la frustracion. necesidad de
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satisfaccion inmediata de sus impulsos o diesss=ss. conflictos en las relaciones
sociales, falta de adecuacion a la realidad, fresc=rs0 y absentismo escolar, etc.

Como puedes comprobar, la situacion en la quees sse= encuentran muchos nifos en
nuestra sociedad es ciertamente dura y, sobre teodios. de prondstico nada alentador.
El maltrato fisico y psiquico y/o las situaciones «ies adbandono de menores de seis
anos son miltiples, dafando gravemente tanto ssun alesarrollo como sus posibilida-
des de incorporarse a la sociedad de forma plesnear.. EEm otros casos menos graves.
pero no menos preccupantes, se observan umes sse=rie de factores de riesgo que
hacen prever serias dificultades en un futuro Immme=adiiato: adolescentes, jovenes y
adultos inadaptados susceptibles de alcanzar wnen saittuacion de conflicto social,

1.4. PROGRAMAS DE INTEGRACION SOMCEASE. PARA INFANCIA
Y FAMILIA

Los programas que denominamos de integraacikirm social tienen como objetivo
prestar ayuda a los ninos en situacion de nesge» ssacial y a sus familias. Pueden
tener un caracter preventivo, o un caracter paliattirser» de la situacion concreta por
la que atraviesan.

Los modelos tedricos desde los que se ha estrunestiuurado la intervencion socioe-
ducativa con los nifios en situacion de riesgo sowm mrmdillitiples. Sin embargo, la expe-
riencia de distintos profesionales demuestra ques el mmodelo que mejor se adapta
a la intervencion en este ambito socioeducative el modelo de intervencion
ecolagica.

El modelo de intervencion ecoldgica

Este modelo «entiende las situaciones de riesgo sscoxcial como el producto de una
disfuncién fundamental en un complejo ecosistteeammaa con numerosas variables
interactuando». Es decir, desde este modelo se reciinaza la posibilidad de que las
caracteristicas del menor sean fruto de una persacamalidad anomala y. por el con-
trario, se considera que derivan de las interacciowne==s ©on un entorno social (habi-
tat general, comunidad, vecindad, familia. etc.) & wmssttitucional (escuela e institu-
ciones de prevencion, proteccion, recuperacion e immssercion) que frecuentemente
no ha ofrecido oportunidades ni estimulos adecussscdlos para que el sujeto haya
podido integrarse de una forma activa, confiada y «xcwmsistente. Por tanto, la inter-
vencion preventiva no puede centrarse exclusivammesmite en el nifo. sino que ha de
tener en cuenta todas las variables que interviernessm e=n el problema.

Desde esta perspectiva, la intervencion tendria quues acllarse en tres momentos que

comportan caracteristicas diferentes de actuacicGm:

— Prevencion: cuando todavia no se ha producudie» e=dl conflicto, cuando el menor
esta «en peligro». Esta intervencion se centran fiusmaiiamentalmente en el entor-
no social del menor (familia, vecindario. barrikce.. e=scuela) y pretende, por un
lado, eliminar los elementos que contribuyen a e ismadaptacion y. por otro, enri-
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quecer el ambiente en que se desenvuelve a fin de facilitar el desawrrwillo de sus
capacidades personales. su socializacion y su integracion al meciio..

— Intervencion socioeducativa: cuando el menor presenta ya conducitasess alesadapta-
das. Su objetivo es proporcionar el ambiente adecuado para que &3l rmmemor desa-
rrolle conductas altemnativas, integradoras. que respondan a sus mexcsessidlades.

— Intervencion terapéutica: cuando se produce una situacion sosttesmiikcia de con-
flicto entre el individuo y la sociedad, y sera de caracter indivichuss|

Esta es la opcion metodoldgica de intervencion en la que se enmarazassm gran parte
de los programas de integracion social que actualmente distintas imsssttiittusciones de
caracter publico y privado desarrollan. Entre ellos, muchos optan g imcluir pro-
yectos o actividades de caracter ludico dirgidos a los ninos y. em @xcasiones. a
sus familias.

Algunos programas de integracion social

Mencionamos a continuacion algunos tipos de programa. seleccioxmandios en vir-
tud de la posibilidad de incluir en ellos proyectos de caracter lidiika. .

Retirada de la tutela a la familia

Cuando un menor tiene alguna o varias de las condiciones de «e=sssamparo que
mencionabamos en el apartado anterior, la Ley Orgénica de Proftesxcxcicin Juridica
del Menor prevé una serie de medidas destinadas a superar el rie=ssgyo social de
los menores: acogimiento familiar, guarda y tutela en establecimiesmttross publicos o
privados (hogares, pisos y residencias), asi como la adopcion em asgpuellos casos
en que fuese pertinente. Estas medidas, que pasan por separar @il mmenor de su
medio familiar, se justifican cuando se encuentran en peligro su imtteesayriidad moral,
fisica y educativa y tienen como objetivo facilitar el desarrollo inttexgyrall del nifio y
facilitar su integracion social.

En estos casos, la intervencion directa con el menor es de caracttssssr mnultidiscipli-
nar, siendo de especial relevancia para el desarrollo afectivo y sxexcsiall las funcio-
nes desempenadas por los educadores que acompanan a los paeExgueenos en su
vida cotidiana y para los que el juego sera un importante instrurmeesrmitto» educativo.

Programas compensatorios y de integracion social

En otros casos, en los que no es necesario separar al menor de= sssun familia, pero
la situacion por la que ésta atraviesa es precaria desde diversos: gpouwsmitos de vista
(social, economico. de la salud fisica y psiquica, educativa, et D)., las servicios
sociales de las instituciones competentes (Ayuntamiento, Dipuuittssaczion, Comuni-
dad Auténoma) tienen el deber y la posibilidad de intervenir cowm mmeddas que
pueden ser de caracter preventivo o paliativo, con el conjunitte» aike la familia o
exclusivamente con los menores en situacion de riesgo ¢ desadisgpttacion.

Estos programas pueden pertenecer a entidades publicas o priveadiess.. o ser resul-
tado de un convenio o coordinacién entre instituciones diferesmittesss_ Igualmente,
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pueden desarrollarse en espacios diferentes: servicios sociales, locales de aso-
ciaciones o parroquias, centros escolares, etc.

Entre las mdltiples posibilidades de intervencion existentes, mencionamos las
siguientes:

En el medio escolar:

- Atencion temprana y seguimiento de casos
- Escuelas de padres

- Talleres escolares

- Deteccion y atencion a casos de maltrato

En el ambito del tiempo libre:

- Grupos de tiempo libre

- Ludotecas

-~ Espacios de encuentro para las familias
- Talleres y actividades extraescolares

- Programas deportivos

- Programas de educacion intercultural

— Campamentos de verano

En el ambito de los servicios sociales:

— Grupos de madres con sus bebés
- Grupos de apoyo escolar
~ Apoyo econdmico a las familias

- Apoyo social
— Trabajo socioeducativo con familias

E erCICIO 2. Inférmate de los programas que haya en tu localidad dirigidos a la
= infancia; trata de conocerlos directamente y relacionarlos con los

ambitos expuestos anteriormente.
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~ Juego e integracion social:
- fundamentos y estrategias de actuacion

En este apartado, abordamos los aspectos mas relewaamites del desarrollo afectivo
y social del nifo en relacion con el juego. fundamemittawndo asi algunas pautas de
intervencion que los educadores pueden poner en pardactica en diferentes progra-
mas o situaciones de integracion social, atendiendeoy gerncipalmente a los casos
especificos que se les presentan.

La iniciacion al mundo social

Para el bebé, tal y como ya hemos mencionado antesrikowrmente, la iniciacion en el
mundo social se ve intimamente ligada al desarrollo e los afectos, puesto que
sucede invariablemente de la mano de su madre y/o «ke otros adultos de referen-
cia con los que ha creado lazos afectivos (relaciome==s de apego). Por tanto, la
socializacion del nifio siempre comienza a través de sun welacion afectiva con uno
o mas adultos, que le «presentan en sociedad~ facillitaéndole el encuentro con
otros adultos y nifos, asi como proporcionandole las esttrategias necesarnias para
que la interaccion con esas personas nuevas resulte sathisfactoria. Esto es lo que,
por ejemplo, esta haciendo una madre que ha bajado all gzarque con su pequeno y
le va indicando que salude con la mano a las personass ayue se acercan a hablarle;
igualmente, esta madre facilita el encuentro con otrass miiRos haciendo de media-
dora cuando dice cosas como: «Mira lo que hace ester miismo. Dile: nino guapo. jves
que bien? Vamos a dejarle tu pala. Toma nifo, te pwe=sito mi pala, luego nos la
devuelvess.

Por tanto, los adultos favorecen la socializacion de loss miifos de una manera natu-
ral, acompanandoles y guiandoles en el complicado pwexceso de aprender a rela-
cionarse con otras personas diferentes. Este acompasmasmiento ha de ser conti-
nuo hasta que los propios nifios hayan adquirido las caypescidades necesarias para
interactuar directamente con otros, lo cual suele sucedde=r cuando son capaces de
comunicarse a través del lenguaje oral. La posibilidisa#f ode comunicarse verbal-
mente inicia una nueva etapa en la que el nifio tratar& ake «hacer amigos» por si
mismo -al principio acudiendo al adulto muy a menudic» en demanda de ayuda-.
en un complicado proceso marcado por la contradiceidm entre el egocentrismo
que le caracteriza y la necesidad de aprender a negoxciiamr para llegar a acuerdos
(quién es la mama, quién la pocha, etc.).

Esta nueva etapa resultara mas facil si en la anterior loss adultos de referencia del
nifio han realizado una buena tarea de acompafamiesmttc» socializador. A su vez,
esto solo sera posible si el nifio ha establecido unos buuskesnios lazos de apego con
los adultos encargados de su crianza, es decir, si see siente lo suficientemente
seguro afectivamente como para poder abordar con «awnfianza nuevas situacio-
nes sociales.
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Por tanto, existen dos premisas necesanas para la integracicvm social de cual-
quier nino pequeno: haber establecido relaciones de apego gwositivas con sus
adultos de referencia y contar con la guia y el acompanarmiermtto de éstos en
su proceso de iniciacion al mundo social.

Papel del juego en el desarrollo socioafectivo

Para ambos procesos, establecimiento de relaciones de apego ww socializacion, el
juego va a ser una actividad de gran importancia. Segin Winnicottt., lkos primeros jue-
gos solo son posibles si se ha establecido previamente un esypasciio de confianza
esencialmente afectivo (seguro emocionalmente) entre el bebé w Ik figura matema.
De este juego adulto-nifio (recuerda los juegos de falda), se awvasmza al juego com-
partido y. de éste, a las experiencias culturales y sociales. Jugiasmdlio, los nifios se
relacionan primero con los adultos y después entre si. aprendiendic de forma senci-
lla, divertida y significativa las estrategias necesarias para integrasrse en una socie-
dad determinada por una cultura especifica.

La madre, cuando ensefa y disfruta con su bebé de los juegos tiradicionales. le
esta capacitando para establecer relaciones positivas con ottraes adultos (que
comparten la misma cultura, los mismos juegos) y a reconocesr lkevs sonidos de la
lengua materna a través de las canciones y retahilas que los acompanan.

El desarrollo del juego simbdlico. primero de la mano del aduillta» y mas tarde con
los iguales, permite tanto elaborar el mundo de las emocioness., «omo compren-
der el mundo social, exigiendo un aprendizaje progresivo dell awrtt= de la negocia-
cion y el consenso, en definitiva de ciertas normas de conviwesmcia.

Finalmente, los juegos colectivos o de reglas permiten a s minos establecer
relaciones asociativas o cooperativas con los iguales y apremwdier a asumir unas
normas, suponiendo un entrenamiento social de gran importasmaiia para su futuro.

El juego. como puedes comprobar, ocupa un papel irreemplazaibile en la evolucion
del nifo y su integracion social porque le facilita el proceso die wmaduracion natu-
ral mediante el conocimiento y la adaptacion a su medio.

2.1. APORTACIONES DEL JUEGO AL DESARROLLO AFECTIVO

Recuerda que como ya se ha dicho en Unidades anteriores. &l jjuego es una acti-
vidad global que, entre otras caracteristicas, implica comumiicacion. Si, ademas.
la seguridad afectiva es una premisa imprescindible para el dkesarrollo de la acti-
vidad lidica, no cabe duda de que cuando un nifo juega, die fwecho -entran en
juego» sus sentimientos, emociones y afectos.

La seguridad afectiva: premisa para el juego

Efectivamente, el nifio solo puede jugar si se siente segumr» afectivamente. El
espacio de confianza creado entre el adulto y el nifio supome el inicio a la vida
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afectiva y social infantil. El nifio, cuyos primeros afectos estan centrados en las
figuras paternas —a las que admira y de las que depende-, se hace progresiva-
mente mas auténomo respecto del adulto, pudiendo relacionarse con el grupo de
iguales. Siempre, eso si, de la mano del adulto que refuerza los primeros intentos
de autonomia (le alienta a gatear y andar. a comer solo, a manipular los juguetes,
a proponer juegos...), demuestra satisfaccion cuando juegan juntos, y. por tanto,
le ayuda a crearse una buena imagen de si mismo, una autoestima positiva. El
juego entonces, alentado y compartido por el adulto, es rico en contenido, imagi-
nativo, basado en estructuras cada vez mas complejas y. sobre todo, alegre.

Por tanto. para que el nifio pueda jugar, ha de sentirse seguro afectivamente.

También cuando los adultos de referencia son educadores tendra que haber esta-
blecido una relacion de apego con ellos antes de sentirse seguro para jugar.

El juego en el periodo de adaptacion

Cuando un nific llega nuevo a la escuela infantil, jjuega?. posiblemente no.
Durante el periodo de adaptacién va realizando actividades que le permiten esta-
blecer un lazo afectivo con su educador, en definitiva convencerse de que puede
confiar en él. que estd seguro. Cuando por fin puede permitirse a si mismo «dejar
de vigilar al educador» (sabe que seguira alli y que vela por él, con carifio), sélo
entonces se permite el lujo de darle la espalda confiado y comenzar a jugar «de
verdad~», plenamente concentrado.

En estos casos, la funcion del educador ha de centrarse en:

— crear un clima de seguridad y confianza,

- respetando la individualidad del nifo,

— haciendo propuestas sencillas sin agobiarle,

- «estando» presente, manteniendo una mirada activa y aprobadora, reforzan-
do las actividades auténomas y las situaciones de juego asociativo.

Ademas, recuerda que algunos juegos facilitan la elaboracion infantil de la sepa-
racion familiar como son el «cucu-trass o el «aserrin-aserran~, pues simbolizan
la separacion y el reencuentro.

Jugando se elaboran situaciones emocionales conflictivas

Por otra parte. el juego constituye para el nifio un lenguaje para la expresion de
sus fantasias, de sus conflictos, de sus sentimientos, de su modo de captar y
transformar la realidad. Sirve también para poder abordar situaciones conflictivas
dificiles de tolerar por el nifio, que a través del juego las transforma hasta hacer-
las asimilables. Es decir, el juego cumple también una funcion catartica o elabo-
rativa de las situaciones que el nifo no comprende. que le causan conflicto o con-
fusion, que no puede ni sabe aceptar.
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Pademos reconocer esta funcion en aquellos juegos simbdlicos que son repeti-
dos una y otra vez por el nino sin variar apenas su estructura y contenido, con
una gran carga de subjetivismo.

Un ejemplo de elaboracion de una situacion cotidiana no comprendida es el
de la nina que da de comer a su mufieca con enfado. «metiéndole» la cucha-
ra a la fuerza; posiblemente su madre y/o su educadora nunca le hayan dado
de comer asi, sin embargo. el acto de «dar de comer~ es un acto de poder (te
obligo a comer), cargado de amor (esta comidita tan rica que te ha hecho
mama). en el que se refleja la ansiedad de la figura materna por el buen cre-
cimiento/desarrollo de su nifa y, a menudo, cierta desesperacion cuando no
se come lo suficiente. ;Como comprender una situacion tan confusa (amor-
ansiedad-poder-desesperacion) que se repite tantas veces al dia? Solo es
posible jugandola repetidamente, hasta que la elaboracion de la vivencia per-
mite representarla de forma mas parecida a la realidad: dar de comer es una
accion mas en la secuencia del juego.

Si observas este juego de mamas en una escuela infantil, podras comprobar como
los ninos y ninas anaden cada vez mas acciones a la secuencia, dando a cada
nueva incorporacion una carga de subjetivismo importante, elaborando asi la nueva
situacion: dormir al bebé, vestirle, llevarle de paseo. trabajar, ver la television...
Comprender a una mama en toda su plundimensionalidad (me quiere. me regafia,
me besa, me obliga. juega conmigo. no me hace caso. cocina. plancha, trabaja
fuera, quiere a otras personas, cuida de mi hermano, conduce, compra...), no es
nada facil para el nifo pequeno. El juego simbolico le permite, asi, ir comprendien-
do paulatinamente esta realidad esencialmente afectiva (es mi mama), pero tam-
bién social (comprendiéndola, aprendo a hacer lo que ella hace).

Otro ejemplo, esta vez de una situacion extraordinaria, es el caso de una nina
de 2 anos y medio. que en su segundo ano de escuela, al incorporarse al aula
descubre un montén de nifos nuevos que no dejan de llorar. Contenta en un
principio de reencontrarse con educadoras y amigos. a los pocos dias comien-
za a mostrar rechazo a quedarse en clase e inicia un juego repetitivo con sus
padres que. basicamente, consiste en poner un mufneco boca abajo en el
suelo y decir «mama, «ta t'iste» (mama, el osito esta triste). La primera reac-
cion del adulto es negar la realidad: «que no. mira, esta alegre~... jAcaso un
adulto sensible puede aceptar que una nifia tan pequefa perciba la tristeza?
Sin embargo, a esta nifia le preocupa esa realidad que ve y no comprende (jla
tristeza!, qué concepto tan dificil para alguien que sdélo tiene 2 afos), e insis-
te en el juego que. posteriormente, realizard con su propio cuerpo, tirandose al
suelo y repitiendo la frase. Durante tres meses se repite la situacion para la que
los adultos van dando diversas respuestas:

Lo primero es identificar la causa de la tristeza (el llanto): no esta su mama, le
duele la tripa, se ha caido. le han quitado un juguete...

Lo segundo es encontrar un remedio para la tristeza: jugamos con el hasta
que llegue su mama, le damos un masaje o una medicina. le ponemos una tiri-
ta. buscamos su juguete...
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Jugando simbdlicamente con el adulto, la nifa pussalle= comprender esta dificil
realidad segun su capacidad y edad. ;Cémo sabemmeoss que ha elaborado defi-
nitivamente este conflicto? En este caso, porque caxmmmienza a «jugar de ver-
dad- con su fuente de preocupacion, con alegria:

Pone el mufieco boca abajo y con pucheros dice - = faste, mama~ y, a conti-
nuacion, le levanta con cara picara y grita riéndose=- = ;Qué no! ta contentox.
En otros casos, sencillamente sucedera que el juesggpe» se abandona, e incluso
en muchas ocasiones se olvida totalmente.

El papel del educador en estos casos consiste, princigpesiinmente. en:

— Observar al nifo, reforzar con la mirada la situacism «lle juego y responder a
sus demandas.

— Servir de mediador en el juego infantil, tratando emcxxxmttrar la clave que permi-
ta al nifo identificar su problema y darle solucion.

— A veces, basta con crear el clima adecuado para quue= se puedan desarrollar
diversas situaciones de juego con libertad, poniexmadko a disposicion de los
ninos el espacio y los materiales mas adecuados.

o de una nifia de dos a tres afwss,. anotando sus acciones, gestos.
materiales que utiliza, y lo que dice... Obsérvalo urmam @ dos semanas después teniendo
en cuenta los mismos aspectos observados antesrikexrmmente. ;jHa cambiado o evolucio-
nado su juego simbolico? Anota tus conclusiones..

Ej erCiCiO 3. Observa durante varios dias sesaguindos el juego simbdlico de un nifio

El nifio que no juega

En ocasiones, podemos advertir que un nifio no es capa alle jugar. Las situaciones
a observar pueden ser multiples: el nino se mantiene aisliaciic» mientras otros juegan,
no manipula los objetos y a veces solo los cambia de luggesr:, deambula sin aparente
finalidad, es dificil estimularle, parece temeroso de aboruiiasr muevas tareas. a veces
se situa cerca del educador sin interactuar con él, otras meacinaza su compania, etc.
En definitiva, parece desvinculado emocional y cognitivaenme=nte del mundo que le
rodea.

La inactividad persistente de un nifio (si se trata de diesssxcansos o estamos en
pleno periodo de adaptacion, no tiene la menor importasmaia) debe llevar al edu-
cador a preguntarse qué puede suceder. Puede que sse==n win signo de enferme-
dad: el nifio con fiebre o malestar tiende a dejar de juxggawr © realizar actividades
mas sedentarias y pasivas. Pero en otras ocasiones, pounexde deberse a un blo-
queo producido por un conflicto emocional demasiadi» fluwerte como para ser
capaz de expresarlo, al hecho de haber vivido una sittusscion demasiado hostil
antes de contar con las capacidades cognitivas o ermaxciomnales indispensables
para poder superar sus frustraciones.

El objetivo principal que ha de perseguir el educador ess auue el nifio inicie alguna
forma de juego simbdlico, que le permita ir expresandasse=. Para ello. en un prin-
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cipio, la educadora propondra el uso progresivo de muchos «itujestos y la realiza-
cion de actividades no estructuradas para. a medida que los mamos se muestran
mas activos, irse retirando del juego, dando mas libertad 3w mmanteniendo una
observacion activa, hasta convertirse en un mero espectadonr

En el aula, durante las actividades cotidianas, debera reforz=msr sus actividades,
mostrando interés por lo que le pasa, tratando de mantener excpuenos contactos
fisicos carinosos cuando consigue un logro o sufre algin pequesesiio accidente (sin
agobiar): se trata de establecer el clima de confianza necesarik®,, munque lleve mas
tiempo del habitual.

Si fuera necesario. puede haber una atencion individualiz=adia, siguiendo los
siguientes pasos:

1. Facilitar el desarrollo de la conciencia corporal a través dies jpusegos imitativos y
canciones escenificadas frente al espejo.

2. Desarrollar la capacidad de usar los materiales continuos —jpxepel continuo, pin-
tura de dedos, arcilla- sentado sobre la educadora y realizasmadke la accion juntos.
3. Hacer que el nino represente simbolicamente temas breswesss con juguetes en
miniatura. Por ejemplo: <haz que los juguetes nos cuenterr warn «cuento- o Si esto
no da resultado: «mira cémo mis juguetes cuentan un cueritte>- —procura que sea
una situacion cotidiana—-, «cuéntame tu ese cuento con tus: fuaguetess, «invénta-
te tu ahora un cuento y haz que lo cuenten tus juguetes». ..

Podemos tratar de ayudar a aquellos nifos que, de forma mm&ass leve o quizas cir-
cunstancial (han tenido un hermanito nuevo, sus papas se nasm divorciado, etc.),
muestran cierta incapacidad para abordar una nueva situaxcikésm y/o para expre-
sarla simbolicamente: sugerir que cuenten un cuento a trameeas de sus juguetes
(como si no tuviera que ver con ellos) puede ser una formm geositiva de «darles
permiso» para expresar aquello que les tiene preocupados.

Como has podido observar a lo largo de este apartado. ef juseaggo tiene cualidades
terapeliticas que facilitan al nifo la elaboracion de sus conflicitanss emocionales, per-
mitiéndole abordar nuevas situaciones con un mayor gradk» «ife> madurez. Recuer-
da que un nifo que es capaz de simbolizar —cuando su ediaxdl se lo permite— las
situaciones que le preocupan y/o no comprende, €s un NINKD SSENO.

2.2. APORTACIONES DEL JUEGO AL DESARROLLO S©OCIAL

En las Unidades anteriores pudiste estudiar algunas de las «awracteristicas socia-
lizadoras del juego. En este apartado profundizaremos en allgpunas de ellas, aten-
diendo a las funciones del educador durante el juego. waxxmmo favorecedor del
aprendizaje social.

Los niflos aprenden a interaccionar con los adultos de mmwunyy diversas maneras.
segun el rol que adopten con ellos (autoridad, companerm «lle juegos, cuidador,
etc.), mientras que con los iguales tienen que aprender am pactar entre si y a
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entenderse mutuamente, a través de sus propias acciones. Lo que los nifios
aprenden mediante estas relaciones es la acomodacion social a otras personas.

El desarrollo social implica, necesariamente, tanto un desarrollo cognitivo como
una maduracion afectiva, actitudinal y comportamental. Desde el punto de vista
cognitivo, tienen que ser capaces de aplicar los comportamientos sociales que
conocen a las situaciones adecuadas, para lo cual es imprescindible que tengan
una experiencia afectiva positiva. En este sentido, se considera un importante
factor de desarrollo social la capacidad de asumir el punto de vista del otro. Y,
aunque éste no se alcanza plenamente hasta que el nifio es mayor, algunas inves-
tigaciones han demostrado que en nifos menores de seis anos pueden obser-
varse algunas conductas altamente sociales en este sentido: preguntar para
jugar con otros nifios, consolar a un nifo que llora. iniciar actividades lidicas con-
tando con todos los compaferos, ofrecer juguetes, etc.

Por tanto, podemos considerar que el juego infantil, en si, es un acto de cre-
acion y desarrollo social.

Creacion porque el nino explora, experimenta e inventa formas de relacionarse
con el otro que podran ser asumidas mutuamente, con sus propios ritos (por
ejemplo para repartir suertes) y codigos sociales («cuando se dice cruci -explica
una nifia de 4 anos- es que te puedes ir a hacer pis»), aprendiéndolos unos de
otros a través de los juegos, y estableciendo asi las bases para las relaciones
con los iguales.

Desarrollo porque, aparentemente centradas en la ficcion, las formas de rela-
cién «puestas en juego» a través de los personajes representados, suponen
una anticipacion (y, a menudo, una comprension) de las conductas sociales del
mundo adulto.

Importancia de los primeros juegos sociales.

En el apartado dedicado a juego y desarrollo afectivo haciamos referencia a que el
bebé aprende a jugar con la persona que realiza las funciones de matemaje. quien
suele mantener una relacion lidico-afectiva con el pequerio. Los primeros juegos
son propuestos invanablemente por esta figura de apego. quien, con cosquillas,
pedorretas y cancioncillas al son de las cuales va recorriendo su cuerpo, inicia al
bebé en la actividad lidica. Hacia los 12 meses. el juego ya se ha constituido como
tal, pues el nifio suele dominar las rutinas que conlleva, que basicamente consisten
en un sistema de turmnos.

Por ejemplo. en el juego del «cucu-tras», al principio es el adulto el que muestra
la forma de jugar escondiéndose y apareciendo mientras recita las palabras.
Pronto, el nino mostrara sorpresa y regocijo, dando a entender que ha compren-
dido la secuencia lidica. Finalmente. sera capaz de tomar el turno de esconder-
se y aparecer para que sea el adulto el que se sorprenda.
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El bebé tiene diversas formas de comunicarse con el educador para invitarle a
jugar: realizando con alegria los gestos aprendidos (por ejemplo darse en la cabe-
za como invitacion al juego de «date-date); balbuceando sonidos similares a una
cancion, retahila u onomatopeya: tendiéndole un objeto que ha servide para un
juego de dar y tomar. etc. En todos estos casos, tanto el educador como el nifio
conocen el juego, por lo que el mayor sabré responder a la demanda infantil com-
pletando la parte de la secuencia ludica que éste no sabe realizar (cantar la can-
cion, nombrar la retahila o continuar la secuencia del juego de dar y tomar).

El papel del educador en este momento del desarrollo infantil consiste, por tanto. en:

~ Realizar para el nifo la secuencia ludica, que habitualmente va acompanada de
una cancioncilla o retahila.

- Repetirla muchas veces en diferentes ocasiones.

1. Dar al nifo la oportunidad de realizarla utilizando para ello diferentes estrate-
gias, dependiendo del juego: guiando sus manos (date-date), proporcionan-
dole los objetos necesarios (cucu-tras), adoptando diferentes papeles (el que
da y el que toma). etc. En definitiva, mostrarle la dinamica del sistema de tur-
nos.

2. Estar atento a las intenciones comunicativas del nifio para poder responder a
sus invitaciones adecuadamente.

Por otra parte, estos primeros juegos cumplen una funcién importante en el pro-
ceso socializador del nifio: le permiten ir reconociendo los sonidos de la lengua
materna e intentar reproducirlos.

El juego simbolico como ejercicio social

Los juegos consistentes en representar papeles llevan inherente mucho ejercicio
social, en un principio por la imitacion de acciones simples de la vida cotidiana,
mas tarde a causa del reparto de roles y la representacion de escenas proce-
dentes de la vida real o del mundo de la ficcion.

Por una parte, los temas de juego que requieren reparto de papeles necesitan de
una coordinacion tanto antes de iniciarse el juego, como en el transcurso del
mismo, ya que implican, ademas de un consenso previo (quién es quién, qué
haran. donde viven, etc.), la resolucién de los pequefos conflictos que inevita-
blemente van surgiendo (una mama no hace esto, si eres el hijo tienes que llo-
rar. yo hacia la comida y no tu, etc.). Este proceso requiere ejercitar capacidades
sociales como el didlogo, la negociacién, la toma de decisiones acordadas. el
liderazgo y la oposicion al mismo, la tolerancia a la frustracion, etc.

Para ayudar en este ejercicio ludico-social. el educador habra de proporcionar a
los nifos estrategias que les permitan desarrollar las capacidades necesarias
para solucionar por si mismos los pequefios conflictos surgidos:

— Servir de moderador en el diadlogo necesario para llegar a un consenso.
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— Dar alternativas limitadas a la solucién de un conflicto ayusdiEndoles a ver los
pros y contras, para que ellos elijan una.

— Ayudarles a mantener cierto equilibrio en cuanto a cuantas we=ces decide cada
uno, cuando no llegan a un consenso y ha de optarse por Ia perogpuesta de uno de
ellos.

— Facilitar el proceso de aprender a ceder; y, siempre, aninmamries a continuar el

juego.

Por otra parte, para poder representar simbélicamente una siiftusscion, es necesa-
rio que el nifo tenga una experiencia previa de la misma. El tterna de juego pro-
viene, precisamente, del conocimiento personal de diferente=s satuaciones de la
vida familiar y social (preparar la comida, ir a comprar, viajamr en autobus, ir al
médico, etc.). En consecuencia, cuanto mas amplio es el aaswocimiento de la
situacion. mas rico es el juego. Y no pueden jugarse situacicome=s desconocidas.
Veamos algunos ejemplos:

Actualmente, los nifios tienden a jugar a los supermercados « al hiper en lugar
de al clasico juego de las tiendas, mas propio de la experiemciia de sus madres.
Ademas, en algunas localidades. el juego de ir a comprar se: we= en la actualidad
precedido por todo un juego de vestirse, maquillarse y cogewr efl coche... ya que,
realmente, el hipermercado no esté en la propia localidad, sima» em otra mas gran-
de, e ir de compras supone todo un acontecimiento.

A menudo, el juego de papds y mamas incluye la escena de= jr a trabajar. En el
transcurso del mismo, los nifios que representan al padre y/@ lia madre se arre-
glan. cogen un maletin y se despiden anunciando que van @ lies oficina... pero a
partir de ese momento suelen darse tres escenas posibles: @) ef juego se para,
b) vuelven enseguida a casa, c) cambian de rol y deciden sear tendero. conduc-
tora de autobus o maestra. La cuestion es: jqué hacen papa& w mmeama en la ofici-
na? El desconocimiento de esa situacion impide el desarrolio dkel juego.

La educadora puede enriquecer el juego simbdlico que repressesntta escenas coti-
dianas (y por tanto de situaciones de ejercicio social), facillit=amdo a los nifos
experiencias significativas en el aula o fuera de ella: elaboracikm de platos senci-
llos (taller de cocina), cuidado del huerto, actividad en el aula «xow un papa meca-
nico o una mama médico, visita a un mercado, viaje en trem, et

El tiempo de juego: un laboratorio de ensayo

Dada la caracteristica de ficcion del juego, el nifio, cuando juesgge. tiene la posibi-
lidad de probar diferentes modos de relacionarse y actuar simm temor al fracaso.
Los juegos y actividades lidicas ofrecen una situacion en k= «yue los nifios se
prueban a si mismos comprobando sus habilidades, afinando sws sentimientos.
ejercitando aptitudes, ensayando comportamientos sociales aque seran de gran
importancia para su vida adulta. Todo ello en circunstancias guue= mo implican nin-
gun riesgo para ellos, ya que el juego reduce la sensacion de guraswedad ante erro-
res y fracasos. Al fin y al cabo, el juego no es la vida real, no e= de verdad.
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Asi, el nino cuando juega —especiaimente en el desamriliko de los juegos simboli-
cos y dramaticos- tiene la posibilidad de ensayar actitundies positivas y negativas
y ver qué efectos producen en otras personas. Tambi€sm gpuede, complementaria-
mente, observar la reaccion que suscitan en otros las mmitteerpretaciones subjetivas
que &l mismo tiene de sus actitudes, ideas y emociomesss.. Esto es posible debido
a que el desarrollo de los juegos permite modificaciosmes: «sobre la marcha», sin
desistir de expresar las propias ideas. en un contexto Gell alel juego) que por su fle-
xibilidad permite indagar en nuevas situaciones sin riesagyo de ser malinterpretado.

En el desarrollo del juego. a menudo surgen pequenos camifflictos o desacuerdos en
relacion con los roles sociales, que obligan a los nincs & parar la actividad ludica
hasta que son solucionados: el ensayo de comportammikesmitos sociales requiere de
un ajuste. En ocasiones son los propios nifos los que ssaikucionan por si mismos la
situacion, pero a menudo han de pedir ayuda al aduillitce —ed educador— para que
actue de arbitro en estas situaciones. Sin embargo, es irmportante que sean ellos
mismos los que decidan la solucion mas adecuada paraa =aus circunstancias en ese
mismo momento: de este modo. el aprendizaje sera ressllirmente significativo.

Un ejemplo real de este laboratorio de ensayo en el quues swrge un conflicto y los
ninos piden ayuda a su educadora, se dio en una situaxcikon de juego en la que un
Nino y una nina ejercian de papa y mama en un juego die casitas. Habian comido y
tenian que recoger: la nina sostenia que el papa debia firexgyar los platos y el nifio ale-
gaba que los papas nunca fregaban; la discusion no pasrescia tener solucion y acu-
dieron a su educadora: «;Verdad -dijo la nifa- que lkoxs papas si friegan los pla-
tos?». La educadora, tras algunas aclaraciones por parite> de los nifios, respondio:
«Todos los papéas pueden fregar los platos, pero hay alkguunos que lo hacen y otros
que no=. «;Lo ves?- —dijo la nina dirigiéndose al nino. «MBien —contesto él- enton-
ces soy el abuelo: y no friego los platos». El nifio. conmo theas podido comprobar, una
vez que ha obtenido las aclaraciones necesarias, busscan wina solucion creativa a su
problema, lo cual le permite seguir experimentando acewra de los roles familiares.

La funcion de la educadora, en estos casos. consiste gurincipaimente en:

— Observar el juego y esperar a que se produzca wmma demanda explicita por
parte de los nifos.

— Hecha la demanda, pedir que cada uno de los implliicados explique su posicion,
su opinién, que traten de argumentarla... ayudamdiolkes con preguntas, si es
preciso.

— Reflejar la situacion, describiendo las posibles opcikmes que se presentan en
ella (nombradas ya por los nifios y. si es posible. agprtando otras nuevas).

— Y, si es necesario, ofrecer un nimero limitado de alitemativas de resolucion
para que ellos puedan decidir cual es mas adecuaxdian e sus circunstancias (es
importante evitar dar una tnica solucion).

Caracter cultural del juego

En este cuarto apartado, reflexionaremos acerca de la= aportaciones que el juego
hace al desarrollo socio-cultural de los nifos, desde wwmaa dioble perspectiva:
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1. La inmersién cultural que supone la simbolizacion de escenas sociales coti-
dianas. y

2. La primera conexion infantil con la cultura en la que viven a través de los jue-
gos tradicionales.

En primer lugar. tal y como hemos ido desarrollando a lo largo de todo este apar-
tado, durante el desarrollo del juego simbdlico los nifios proyectan las activida-
des adultas de su cultura y recitan sus futuros papeles y valores. Esto es légico
si tenemos en cuenta varios aspectos que ya has estudiado:

- Los nifos solo pueden simbolizar aquellas escenas que conocen, de las que
han tenido experiencia.

— El tiempo de juego supone un laboratorio de ensayo de comportamientos y
actitudes, anticipando situaciones sociales de la vida adulta.

Asi, por ejemplo, los nifios de Ayamonte tienen un juego de persecucion al que
llaman A saltar la verja (realmente se salta la verja para sacar a la Virgen del
Rocio de romeria); los ninos de la sierra madrilefa tienden a jugar a ir de caza y
a torear la vaquifla, costumbres muy arraigadas en esta zona; los juegos que
representan bodas son obviamente diferentes para la cultura paya que para la
gitana, para los nifos de procedencia marroqui y para los polacos...

En segundo término, los llamados juegos populares o tradicionales forman parte
de la cultura de la misma forma que la misica, las danzas o la gastronomia.

Cada cultura tiene juegos y juguetes propios. Pero también existen muchos jue-
gos con juguetes que son comunes a diferentes culturas: se han universalizado
a través de los viajes y conquistas, fruto de la convivencia intercultural: la rayue-
la, la cometa. la peonza, la pelota. las canicas o los juegos de cuerda son solo
algunos ejemplos.

También existen juegos, que podriamos llamar tipicos de una edad, que se repi-
ten en diferentes marcos culturales: los corros, las persecuciones, los escondi-
tes... Cada cultura ha desarrollado estos juegos con reglas distintas y, sobre
todo, acompafados de canciones y/o retahilas propias, pero la estructura o for-
mato de juego es similar en todas ellos.

En aulas u otros programas educativos en los que coinciden nifos de diferentes
culturas, los educadores tienen diferentes posibilidades de intervencion. que siem-
pre deben enmarcarse en una actitud abierta, tolerante y respetuosa, asi como en
el conocimiento serio (o la busqueda de recursos) de las costumbres culturales
implicadas:

En las escenas de juego simbdlico en las que surja un conflicto a causa de dife-

rencias culturales:

— Ayudar a los nifos a comprender que puede haber diferencias, proponer jugar
de las dos maneras.

— Aprovechar otras actividades diferentes al juego para conocer mejor las cos-
tumbres de las diferentes culturas que conviven.
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— Dramatizarlas bajo la coordinacion de la educadora y/o los padres...

- En los tiempos dedicados al juego grupal: aprender juegos de diferente pro-
cedencia cultural (totalmente nuevos o similares a los de nuestra cultura) con
ayuda de los padres u otros familiares de los nifos.

—~ Tal y como ya hemos apuntado anteriormente, conseguir una cinta grabada

con nanas y canciones-juego para los bebés cuya lengua materna es diferen-
te a la de la educadora.

Ej ()I‘ CiCiO 4. Observa si en tu localidad los nifios realizan juegos conectados con

la cultura y costumbres de la zona. Piensa en los juegos que ti juga-
bas, jse parecen?, json los mismos?, jqué diferencias encuentras?
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~ Funcion del juego en las

| ‘ residencias infantiles: propuestas

La ruptura temporal o definitiva con su familia, suele afectar grawesmente a los
ninos, incidiendo tanto en su desarrollo afectivo, como en cierta billogueo para
interactuar con otros adultos y nifios, y por tanto en su capacidad! grawra estable-
cer relaciones sociales diversas.

El nifo que ingresa en una residencia infantil tendra, por tanto, que passar todo un
periodo de adaptacion, sin duda bastante mas complejo que el necesario en un
aula de Educacion Infantil. Los cambios que conlleva el interamiento» s« muchos:
otro espacio de referencia. nuevas normas. habitos y horarios, commsewencia con
otros nifios en situaciones similares, a menudo la asistencia a una eswcuwsela infantil
y. lo mas importante, nuevos adultos de referencia: los educadores auue trabajan
en la residencia.

El juego va a cumplir, en este caso. dos funciones importantes:

a. Un medio de conocimiento del nifio.
b. Una medida facilitadora de la adaptacion al medio y la integraxcikm social.

Propuesta 1: Observar el juego
La observacion del juego infantil va a permitir a los educadores cormmgaroibar:

- El grado de adaptacion a la vida en la residencia.

- La existencia de bloqueos emocionales o situaciones conflictivas gpasra el nifo.
que no puede elaborar adecuadamente por si mismo.

— Carencia de habilidades o estrategias sociales para iniciar o desarmrolliizr el juego
con otros nifos o con el educador (dificultad o rechazo).

— Falta de estrategias y habilidades en el juego con juguetes por imesgperiencia
con los materiales, carencia de habitos de juego. etc.

En este sentido, algunos indicadores de observacion podrian ser:

- JJuega?

- Sino es asi jqué hace?, jinteractia con el educador?. jse mantiesme asslado?,
imanipula objetos? (te remito al segundo Apartado de esta Unidaxdl., donde se
desarrollan posibles situaciones).

~ Si juega jlo hace solo o con otros?, ja qué juega?, jcomo lo hae?. ;como
es su relacion con los otros nifios?, jy con el educador?, ;jsu juegpo es este-
reotipado o variado?. jrepresenta escenas de su vida cotidiana?. et

En segundo término. como medida de adaptacion e integracion, la olbyservacion
del juego cotidiano permitira al educador:

— Organizar el espacio y los materiales para favorecer el inicio y el diessamrrollo del
juego.
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Buscar nuevos materiales favorecedores diell tipo de juego que cada nifo

desarrolle en un momenta dada.

~ Adaptar dia a dia sus propuestas e intervencitames,

Proponer nuevas experiencias cotidianas a los mifas, que enriquezcan sus juegos.

Propuesta 2: Atencion ludico-afectiva a los mas ygpexqguenos

Retomando algunos de los aspectos mencionaadkos en apartados anteriores, te
proponemos a continuacion algunas intervenciorme=s basadas en la actividad ludi-
ca, de gran importancia para el nifo:

Para el establecimiento de una buena relaciidsm de apego. el educador, entre
otros recursos posibles, podra realizar juegos amdividuales: «carifiosos» en los
momentos de cambio de panales o al despesrtaar (cosquillas, pedorretas, etc.),
y «de turnos« en los tiempos de actividad (raadiicionales. con objetos, etc.).
Con el objeto de superar mejor los cambiicess y adaptarse a los diferentes
momentos (actividad, suefo, visitas de/a fammiillizares, etc.), el nifno debera man-
tener su muneco u objeto preferido (lamadic objeto transicional por Winni-
cott), o tener la opcién de elegir uno en ell gropio centro, que le acompaiie
durante la noche y en los momentos de canmityic.

Cuando los nifios ya han establecido una redlenciion de apego adecuada con su
educador, éste podra comenzar a plantear actinidades ludicas entre dos o mas
pequenos, actuando como coordinador del jusegyo y facilitando, por tanto. la ini-
ciacion del juego entre iguales. Algunos ejemmpillos serian: canciones escenifi-
cadas, corros, pasar una pelota, etc.

Otro aspecto importante a tener en cuentas em las Residencias Infantiles es
que. a menudo, las estancias de los ninos swowm transitorias. Cuando a esta cir-
cunstancia se suma el creciente nimero die mINOS internos que proceden de
otras culturas, los educadores deben considkesrar la necesidad de que los nifios
no pierdan algunas referencias familiares. WPwor esto, seria interesante gue
conocieran algunos juegos-cancion en su lkesmgua materna o, en su defecto,
que procuren que se los graben en una cimittza para que el bebé pueda escu-
charlas habitualmente.

Propuesta 3: Organizacion del espacio y los mmaateriales de juego

Como ya hemos apuntado en el apartado amtesmikonr., otro importante recurso para el
educador/a es la estructuracion del espacio y lka @widadosa seleccion y distribucion
de los materiales de juego. El nifio intemo delbesriian poder contar con un espacio de
juego adecuado y motivador. en el cual los jugueesttes y mateniales ldicos estén a
su alcance, colocados con cierto orden (que siemmpre sepa donde encontrar lo que
necesita o le interesa), y distribuidos de acuesrddto con el tipo de juego que puede
realizar con ellos.

~ Los ninos de 0 a 1 ano deberan contar cosxm win espacio acotado y seguro, de

suelo calido (o con colchonetas), con almoimaxdones o médulos de gomaespu-
ma y un espejo.
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— Los nifos desde que comienzan a andar y hasta, aproximadamente. los 2 afnos,
deberan contar con un espacio amplio, donde poder deambular o correr y modu-
los sobre los que trepar o saltar. Es interesante que tengan también un espejo,
cestos con juguetes clasificados sobre alfombrillas (construcciones, cacharritos,
mufiecos, etc.)y una zona de descanso algo apartada (colchoneta, almohado-
nes, una manta y peluches).

— Los nifios de 2 a 6 afios. ademas de lo mencionado en el margen de edad
anterior, deberian disponer de un espacio amplio para el juego simbdlico con
una mesa camilla y sillas de su tamafo, cunitas, cocina, una camita con jugue-
tes de médico y un badl de disfraces.

— Los juguetes deberan seleccionarse en cada caso segun su edad, para lo cual
te remito a la Unidad Didactica sobre juguetes y objetos para jugar.

Propuesta 4: Intervencion ludica en casos especiales

La observacion de los nifios en general y de su juego en particular te proporcio-
nara también informacion acerca de casos especificos en los que uno o mas de
los nifios tienen dificultades para integrarse en el juego colectivo o para jugar
solos o contigo. Puede ser también que sus conductas parezcan agresivas, ten-
diendo a maltratar el material y a interrumpir el juego de sus companeros.

Propuesta 5: Enriguecimiento del juego simbdlico

En cierta ocasion una educadora que trabajaba en una residencia se quejaba de que
los nifios de 4 y 5 afos no sabian jugar con un mercado que acababan de comprar,
y que lo estaban destrozando por el mal uso. Analizando la situacion, llegamos a la
conclusion de que no podian jugar adecuadamente porque nunca habian ido a la
compra con sus familiares ni con los educadores del centro. Su falta de experiencia
en comprar (y. por tanto. en vender) les imposibilitaba jugar. Sin embargo, podian
observarse otras situaciones ludicas en las que representaban escenas de su vida
cotidiana fuera del centro, que a menudo resultaban chocantes a los educadores:
guisar en un gran perol con un bebé sobre la cadera, ir a urgencias, pedir en la calle...

— En primer lugar. los educadores deben aceptar este tipo de juegos (propios de
la experiencia personal de cada nifio) y ayudar a los nifios a elaborarlos ade-
cuadamente: preguntando, incitando a resolver el argumento de forma mas
completa, etc.

— En segundo término, seria muy positivo proporcionar a los nifos nuevas expe-
riencias. diversas, dentro y fuera de la residencia, dandoles luego la oportuni-
dad de «<jugarlas en la sala habilitada para este fin con materiales apropiados
y algunas propuestas por parte de los educadores.

E er(' ICIO 4. Las propuestas que se realizan en este apartado se fundamentan
! 1RV en algunas de las teorias expuestas a lo largo de los apartados 1y 2

de esta Unidad. Bascalas y relaciona estas propuestas con aquellas teorias.
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- Programas de integracion social
~ en torno al juego

En las primeras paginas de esta Unidad, haciamos referencia a los perogramas de
integracion social que. en términos generales y desde la perspectivas el modelo
ecologico de intervencion, atienden a los nifios en situacion de rnesgey social.

En este cuarto apartado, haremos referencia a aquellos programnas gue toman
como eje principal el juego, dentro del campo de la intervencion.

Estos programas, ludotecas, talleres de juego y otros proyectos ludlicos, tienen

las siguientes caracteristicas comunes:

- Entienden que la actividad lidica es esencial para el desarrclk» afectivo y
social de la poblacion infantil.

- Ofrecen un espacio, un tiempo, la posibilidad de encontrarse com companeros
de juego y el asesoramiento de profesionales especializados cosm el objetivo
de que este desarrollo sea posible.

— Ofrecen alternativas de ocio grupal.

— En todos los casos, las familias son sensibilizadas acerca de la wnponrtancia que
el hecho de jugar tiene para sus hijos, como hacer para favorecerio.,, @dmo com-
partiro. En la mayoria de los casos, son invitadas a compartir allgein tiempo
especifico de juego y, en los menos, tienen la obligacion de particigyanr en la acti-
vidad. Todo ello incide en la formacion de los padres respecto a lles ediucacion,
los intereses y necesidades de sus ninos, mejorando por tanto lass relaciones
y el ambiente familiares.

— En ocasiones. las actividades lidicas se realizan en la calle. el pasropue u otros
espacios comunitarios. incidiendo en el contexto barrio-vecindarics..

4.1. LUDOTECAS PARA LA INTEGRACION SOCIAL

Como tu ya sabes, las ludotecas son instituciones de caracter recreatnvo-cultu-
ral especialmente pensadas para los nifos y adolescentes, que tien&smm como pri-
mera mision desarrollar la personalidad a través del juego y el juguette:. Para ello
posibilitan, favorecen y estimulan el juego, ofreciendo tanto los elermexntos nece-
sarios (juguetes y material lidico, espacios de juego cerrados y abiesrttoas). como
las orientaciones y compania que requieran para el juego.

Entre los diferentes modelos de ludoteca posibles (te remito a la Umicliaad Didac-
tica de este libro: «Programas e instituciones de oferta lidica»). destacamos aqui
aquellos cuyo principal objetivo es la integracion social de nifos y mimeans en situa-
cion de riesgo. Las caracteristicas diferenciales de este tipo de ludottexcas son:

31



& juego en los programas de integracdn social

— Dependen de servicios sociales. bienestar sowciial o asuntos sociales (Ayunta-
mientos, Comunidades Auténomas, Diputacicum).

— Son gestionadas por estas mismas entidadke= o por instituciones privadas
(ONG.s y asociaciones), en convenio ¢ colalxraacon con las primeras.

~ Sus destinatarios son nifios y ninas atendidios== © derivados desde servicios
sociales, con una problematica social determmimanda. A veces, si quedan plazas,
son ofrecidas a otros nifios de la considerada jpablacion normalizada.

- Los grupos son pequenios, entre 10 y 20 asistentes por sesion de juego, con
el objeto de poder atender mejor las necesidiaxdies individuales.

— Estan atendidas por un minimo de 2 educadore=s en cada sesion de juego.

- En el desarrollo de estas sesiones se compagima un tiempo para el juego libre
y otro para juegos y actividades estructuradas .

~ Se realiza un seguimiento individual (por escrittn) de cada asistente, que sera
revisado en las evaluaciones del equipo de luwdiotecarios, asi como en las reu-
niones con los responsables de servicios socialkes y. si lo hubiera, con el equipo
psicopedagoégico de apoyo.

Ludotecas de primera infancia: ninos y padres juegan juntos

Se llama <ludotecas de primera infancia» a aguellikas destinadas a nifios menores
de 6 anos, a las que deben ir acompanados poir win adulto de su entorno familiar,
en horarios variables de manana o de tarde.

Esto es logico si tenemos en cuenta que se traattan de un espacio donde desarro-
llar adecuadamente la actividad ludica, para lo cusal es necesaria la presencia de
un adulto de referencia, de una figura de apego. ILa ludoteca de primera infancia
no debe confundirse, en ningin caso. con una guarderia ni una escuela infantil:
los nifios y sus familiares acuden alli a jugar-:

- con materiales y juguetes que dificiimente podiran tener en sus casas (modu-
los de gomaespuma, pelota gigante, munecos wvariados, etc.),

- en un espacio adecuado, calido, seguro y estimulante,

- con el asesoramiento de un educador especuallizado en primera infancia, juega
y juguete,

~ y la posibilidad de encontrarse con otros adhullitos (padres, madres, abuelos...)

con los que compartir sus inquietudes acencan del desarrollo y la educacion de
los nifios.

Aportaciones a los programas de integracion social

Estas caracteristicas hacen de la ludoteca de gurismera infancia un lugar privilegia-
do para la integracion social infantil. desde la perspectiva del modelo ecolégico.
En ella, adultos y nifos tienen la posibilidad die encontrarse con iguales, reci-
biendo a la vez un asesoramiento gue, si en primcipio se centra en aspectos |idi-
cos y de estimulacion, la experiencia demuestra que pronto puede abarcar otros
campos del cuidado y la Educacion Infantil: nuttrikciion., salud. higiene, limites y cas-

tigos. etc.. todo lo cual habra de incidir en la mmesjjora de las condiciones de vida y
del ambiente familiar.
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Criterios a tener en cuenta

Generalmente, las ludotecas de primera infancia tan solo ponen a disposicion de
los usuarios el espacio y los materiales distribuidos en los mismos, siendo los
ninos o sus familiares los que deciden en cada momento donde y con qué jugar.
Sin embargo. cuando se trata de un programa de integracion social, las sesiones
de juego entre adultos y nifos, deberian estar mas controladas por parte de los
educadores, tendiendo a cumplir los siguientes criterios de funcionamiento:

— Limitar el nimero de asistentes: 1 solo adulto por nifio, 8 6 10 nifies como
maximo.

— Limitar el margen de edad de los nifios en cada grupo, puesto que las necesi-
dades tanto de las familias como de los propios nifios son muy diferentes.
Optariamos por tres posibles grupos de edad: bebés, 1-2 afos, 2-3 afos.

~ Si es posible, que cada sesion esté atendida por 2 educadores (o una educa-
dora y un psicologo o pedagogo).

— Programar cuidadosamente cada sesion:
— Seleccionando el material a utilizar y su disposicion en el espacio.

— Eligiendo algunas actividades y juegos a proponer durante el desarrollo de
las mismas, ya de caracter individual (cuando el adulto «no sabe qué hacer=
con su nifo), ya grupal (propuestas a realizar por todos los asistentes a la
vez: ejercicios de estimulacion temprana, actividades plasticas, juegos
colectivos o tradicionales, etc.).

~ Preparando algunos temas de interés para los padres, que hayan surgido en
sesiones anteriores y dejando un espacio para tratarlos.

— Atender a las demandas y preguntas de los familiares durante el desarrollo
de la sesién, asi como favorecer el didlogo entre ellos.

— Realizar una observacion sistematica del desarrollo de cada sesion, que sirva
como base tanto para su evaluacién, como para la programacion de la/s
siguiente/s.

Planteadas desde esta perspectiva, las ludotecas de primera infancia suponen un
recurso para la educacion familiar muy interesante.

Ludotecas dependientes de servicios sociales

Otro tipo de ludotecas son aquellas destinadas a nifios y nifias con edades com-
prendidas entre los 4 y los 12 afios, a las que acuden en horario extraescolar,
habitualmente en grupos pequefos distribuidos por dias de asistencia.

Este tipo de ludotecas ofrecen al nifio la posibilidad de:

— aprender y desarrollar actividades lidicas y de ocio,

- en un espacio seguro, adecuado y estimulante,

— dotado de juguetes y otros materiales lidicos apropiados a su edad e intereses,
— en compania de otros ninos,

— atendidos por educadores especializados en ocio, tiempo libre, juegos y juguetes.
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Aportaciones a los programas de integracion social

Desde esta perspectiva, las ludotecas de servicios sociales son un lugar idoneo
para la integracion —a través del juego- de nifos con dificultades sociofamiliares,
desadaptaciones al medio y en situacion de riesgo social, puesto que permiten,
entre otras posibilidades: la creacion de un «<laboratorio de ensayo- de actitudes
y comportamientos, el encuentro libre con otros nifios, con los que sera nece-
sario llegar a acuerdos, solucionar conflictos, etc., todo ello asesorados por pro-
fesionales de la educaciéon especializados en juego. Ademas. se ofrece a los
ninos un espacio en el que estar durante su tiempo libre —a menudo estos nifios
se encuentran en la calle durante esas horas-, desarrollando actividades de ocio
que resultan exitosas —el fracaso escolar es una de las consecuencias de los pro-
cesos de desadaptacion, conllevando una baja autoestima-,

Criterios a tener en cuenta

Cuando estas ludotecas pertenecen a un programa de integracion social. ade-
mas de las caracteristicas descritas en la introduccion, los educadores respon-
sables de este espacio deben tener en cuenta algunos criterios especificos:

- Compaginar un tiempo de juego libre (que permite la autoestructuracion del
tiempo y los comportamientos) con un tiempo de actividades y juegos estruc-
turados (que abren el abanico de posibilidades de actividad conocidas y per-
miten una intervencion grupal pautada).

— Proponer actividades lidicas fuera del local de la ludoteca, ampliando asi el
contexto en el que el nifio desarrolla su tiempo libre.

— Establecer la costumbre de celebrar una asamblea tras cada sesion de juego,
con el fin de evaluar los juegos y actividades, dialogar sobre los conflictos,
revisar las normas en conjunto y, en definitiva, cualquier cuestion que ayude a
los nifos a ir desarrollando un sentido de la critica constructiva, la asimilacion
de normas sociales y la resolucion de conflictos.

~ Atender al desarrollo de ciertos habitos (lavarse las manos, dejar los juguetes
recogidos y en su sitio, esperar tumao, etc.).

— Estimular el desarrollo y ejercicio de habilidades sociales (para comenzar un
juego, para solucionar un conflicto, etc.).

~ Dar mas importancia al proceso de juego y actividad que a los resultados de
los mismas.

— Estar preparados y contar con recursos para abordar posibles situaciones con-
flictivas, comportamientos pasivos o agresivos, etc., con un enfoque educativo.

~ Observar sistematicamente la actividad. tanto para su evaluacion como para
la programacian de las siguientes sesiones.

~ Sin olvidar que el ambiente ha de ser ludico.

~ Por otra parte. uno de los objetivos mas importantes de este tipo de ludote-
cas ha de ser la paulatina incorporacion de las familias a sus actividades. com-
pletando asi el proceso de integracian.

Las actividades con las familias pueden ser de muy diversa indole. pudiendo esta-
blecer tres niveles de contacto y actividad entre la ludoteca y los padres y/o fami-
lias de los nifios atendidos por el programa:
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A. Informacion: es funcion de los ludotecanos ofrecer informacion a loss gosasdires, mas
o menos formalmente (folletos, circulares, reuniones, citas, encuesrttirss mforma-
les), acerca de las actividades que se realizan con sus hijos, = eseclucion de
éstos, orientacion para la compra de juguetes, etc.

B. Formacion: algunas ludotecas organizan sesiones y/o cursos die= frormacion
para padres impartidos por especialistas, normalmente centradoss esm el juego
y el juguete, pero también sobre otros temas de interés: psicolkaagie infantil,
medios de comunicacion, etc.

C. Participacion-colaboracion: finalmente, muchas ludotecas invitam s s padres
y madres a participar, y cuentan con ellos como colaboradores w poesrsonal de
apoyo. en las actividades especiales (salidas, excursiones. fiestanss,, etc). En
algunos casos se organizan encuentros especificos de juego comjusmtta» padres-
hijos. llegando a establecer un dia de juego familiar. También wamge lhudotecas
que han llevado a cabo experiencias de encuentro abuelos-nietoss lyersados en
la transmision de cuentos y juegos populares.

Si bien es cierto que contar con las familias en el proceso de actividiaxd! «lie Ia ludo-
teca es una tarea que presenta grandes dificultades. no debe abandicwmasrse como
objetivo, buscando junto con los servicios sociales las estrategias rmiéhess anmcertadas
para poder conseguirlo,

Una ludoteca que adopte estos criterios, puede constituir un buern rescwirso para
los programas de integracion social dirigidos a la poblacion infantil..

4.2. TALLERES DE JUEGO

Los talleres de juego son actividades de caracter lidico que puesdliesm comple-
mentar la oferta de ocio y tiempo libre de una institucion o prograsmmas afirigido a
ninos y adolescentes. Con diversas posibilidades de programacicsm,, «consisten
basicamente en el desarrollo de juegos grupales y actividades pre-alleportivas
adecuados a la edad de los participantes, a través de los cuales = trabajan
aspectos como participacion, confianza, consenso, cooperacion, tolesrasncia, etc.

Aportaciones a los programas de integracion social

Este tipo de talleres constituye una alternativa de ocio interesante puesran los pro-
gramas de integracion social, ya que propicia el encuentro informall alies wim grupo
de edades similares que, jugando, se ven inmersos en un programa cle= educacion
en valores, que utiliza estrategias participativas apoyando el consemssa»,, la asun-
cion de normas y la resolucién de conflictos.

Por otra parte, un taller de juegos no requiere de un espacio espexciffficcay C(puede
utilizarse un aula, un patio de colegio, un parque, un gimnasio..) y il coste de
material es minimo, lo que le convierte en una actividad accesible pawrsn ttodo tipo
de entidades.
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Criterios a tener en cuenta

En el desarrollo de un taller de juegos pertemecie=mite a un programa de integra-
cion social, conviene tener en cuenta algunos «@rriittemios de actuacion:

Programar las sesiones de juego cuidadossasnmente, de acuerdo con algunos
aspectos que deben ser evaluados previanmesmitte:

El ambiente: debe ser relajado y amistoso., garopicio al juego; si existe algin
conflicto, merece la pena abordarlo y smidlwcionarlo antes de «ponerse a
jugars.

El grado de conflictividad de los ninos: exmymezando con juegos que requie-
ran poco o ningun contacto corporal y essazmsa confianza (que nadie pueda
quedar «en ridiculo»).

Sus habilidades personales y/o como grruggae-: los juegos, en su desarrollo y
al finalizar, deben resultar satisfactorios w e=xittosos.

Su capacidad de atencién: los juegos prapusestos no deben ser excesiva-
mente largos, alternando juegos de mowiimmkemito con otros mas relajados y
momentos de conversacion.

Su estado de animo: la programacion diee jusesgyos debe ser lo suficientemen-
te flexible como para poder atender & mme=cesidades especiales en dias
determinados: vienen excitados y necessittimam ~descargar energia», ha suce-
dido algo y necesitan contarlo, etc.

Su capacidad para participar. poco a poxcxe» e les debe animar a que sean
ellos los que propongan juegos, ya de lss jusgados en sesiones anteriores,
ya nuevos, de forma que cobren confiaamaz=m en si mismos y ante el grupo.

Todas las sesiones de juego deben ser examlhuadas al finalizar, dando lugar a
analizar lo que ha pasado. expresar sentimmikesrmtos, encontrar soluciones a los
conflictos, afianzar aprendizajes, etc. Las #técmiicas de evaluacion pueden ser

diversas: desde la asamblea, hasta la pl&asitikca. pasando por las técnicas de
dinamizacion de grupos.

Tratandose de un taller seria interesante qpuee.. paulatinamente, tuvieran que
asumir responsabilidades en el mismo: coorwdimmar juegos, proponerlos, buscar
alguno nuevo y presentarlo al grupo, adiEgpitanr juegos conocidos (para que
nadie quede eliminado, para que sea mas axonmplicado, para jugarlo con pelo-
ta...), inventar juegos entre varios y jugariorss thodos, etc.

4.3.

JUEGO E INTERCULTURALIDAD

Como veiamos en el apartado 2 de esta Ulmikdiadi. otro aspecto importante del
juego es su caracter cultural, no sélo porguee= llas juegos tradicionales forman
parte de nuestra herencia cultural, sino tanmisiesmm porque nos permiten compartir
con otras personas unos mismos rituales, «Eamciones, retahilas... en definitiva,
compartir raices culturales desde la mas tiemman wmffancia.
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Esta razon, como el hecho de que jugando se hacen amigos (la socializacion con
los iguales se inicia en situaciones de juego), propician el hecho de que muchos
programas de integracion social, cuyos destinatarios son personas —adultos y
ninos— de distintas culturas, utilicen el juego y los juguetes como un instrumento
de acercamiento, conocimiento mutuo y desarrollo de la tolerancia.

Proyectos de integracion intercultural

Son proyectos dirigidos a personas de distintas culturas que conviven en un
misme pueblo o barrio, cuya finalidad es favorecer el conocimiento y un acerca-
miento mutuo, basados en el intercambio de experiencias y costumbres (gastro-
nomia, folklore, turismo, religion, etc.), asi como en la convivencia que propicia la
participacion en el propio programa.

Los destinatarios de estos proyectos pueden ser sectores de poblacion (muje-
res, adultos, j6venes, nifios), o unidades familiares completas. Este dltimo es el
caso al que nos referiremos en este apartado.

En el desarrollo de estos proyectos de integracion intercultural familiar, adultos y
nifos tienen sesiones por separado y encuentros comunes, habitualmente de
naturaleza festiva o celebrativa.

Las sesiones infantiles, paralelas a las de sus padres, suelen tener como ele-
mento eje el juego con y sin juguetes, atendiendo a las necesidades e intereses
propias de su edad.

Aportaciones a los programas de integracion social

Este tipo de proyectos pretenden prevenir situaciones conflictivas derivadas de
las dificultades en la convivencia que pueden llegar a provocar tanto el descono-
cimiento de las costumbres culturales de los vecinos, como posibles prejuicios.
La integracion, en este caso, se basa en la prevencion de desadaptaciones a la
cultura que acoge y en la prevencion de situaciones conflictivas a través del
desarrollo de actitudes tolerantes y respetuosas en ambas direcciones.

Criterios a tener en cuenta
En los proyectos ludicos de integracion intercultural, habra de tenerse en cuenta:

El hecho de que los nifios jueguen juntos a los juegos propios de su edad es
ya un elemento lo suficientemente integrador, ya que implica:

- Una mutua aceptacion, tolerancia y comunicacion.

- Un ajuste en las normas.

— La necesidad de solucionar conflictos.

Cuando surgen conflictos de caracter cultural en el juego simbdlico (por ejem-
plo en el concepto de boda o de manera de comer), la dramatizacion es un
buen recurso para comprender ambas concepciones. Para ello es importante
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contar con juguetes u otros objetos que permitan representar escenas de
todas las culturas implicadas con la mayor fidelidad.

Hay algunos recursos lidicos que es interesante utilizar:

~ La presentacion de juegos tradicionales por parte de los nifios. Jugandolos jun-
tos descubrirdn que hay juegos que se parecen mucho o son practicamente
iguales.

~ Los juegos cantados: aprender a cantar y a decir en la lengua del otro es
un juego muy divertido ya en si mismo... y crea grandes lazos.

— El desarrollo lidico de centros de interés basados en textos y cuentos de
cada tradicion cultural, atendiendo a que los detalles -vestuario, decora-
cion, representacion de escenas, etc— no sean estereotipados (topicos),
sino que respondan a la realidad.

- La construccion de juguetes tradicionales.

Los padres y otros familiares también deberian poder participar en algunas
sesiones de juego: jugando, ensefando juegos. cantando... el encuentro inter-
familiar es un recurso importante para la mutua aceptacion.

Y recuerda que todas estas propuestas deben estar adecuadas a la edad de los
participantes y las caracteristicas de cada grupo.

E GFCICIO 5. Haz un resumen con las caracteristicas mas importantes de
' / cada programa presentado en este apartado. ;Qué aspectos tie

nen en comin?
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i Por qué decimos que en el juego simbdlico se elaltyawran situaciones emo-
cionales conflictivas para el nifio?

Imagina que durante una sesion de juego libre en wman ludoteca de servicios
sociales, dos nifios tienen un conflicto por un jugueete. Indica como les
ensenarias las estrategias necesarias para solucicwmar por si mismos los
conflictos.

Por qué es interesante que cuando en un grupo My ninos cuya lengua
materna es diferente a la del educador, éste consages wna cinta grabada con
canciones, juegos o retahilas en dicha lengua?

:Qué es una ludoteca de primera infancia y por quue& es un buen recurso
para los programas de integracion social?

Planifica una sesién de juego en un programa de immtte2gracion intercultural
con nifios de 3 a 6 arios, centrada en juegos populanres.
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El papel del educador
con relacién al juego

A. Utilizar estrategias B. Tener criterios en
como funcion de
1. Preparar el ambiente 1. Los tipos de juego de
adecuado cada edad
2. Presenciar el juego de 2. Los materiales apro-
los ninos piados
3. Ensenar los juegos 3. Elespacio adecuado
tradicionales 4. Eltiempo necesario
4. Dejar que los ninos 5. Elcontexto del juego
repitan los juegos 6. Laactividad del
5. Enriquecer los juegos educador
de los nifos
6. Ayudar a resolver los
conflictos
7. Respetar las preferen-
cias del juego de cada
nifo - ;
8. Promover la igualdad y aplicarlos a los diferentes
9. Fomentar en las fami- grupos con los que trabaja
lias el interés por el
juego
10. Observar el juego de
los nifos




Introducecion

En las unidades anteriores se han trata-
«#o distintos aspectos relacionados con
el juego para ir completando todo aque-
Il que de hecho interesa conocer a un
=cducador para fomentar el juego de los
IMENOS.

Emntre todos los aspectos tratados, hay
wen aspecto fundamental y subyacente
ague ha ido saliendo continuamente de
flforma implicita, el papel del educador,
apue es al que vamos a dedicar esta
wummidad.

Swcede, con cierta frecuencia, que a
presar de ser el juego un comportamien-
oy tipico de los nifos, nos podemos
emcontrar grupos de éstos que no jue-
a@an mientras estdn con su educador.
[Dicho de otra forma. el educador puede
«onseguir y de hecho lo hace, evitar el
jego de los nifos.

Alpordaremos la funcion del educador
«xomo el profesional que debe promover
=l juego de los nifos utilizando diferen-
thes estrategias: la organizacion del espa-
i, la seleccion de materiales, etc., tra-
ttzsndo de ver también los criterios que
aebe utilizar para fomentar el juego en
diferentes momentos de la vida de los
miimos de la etapa de Educacion Infantil.

L= segunda parte de la Unidad la dedi-
caremos a trabajar la observacion del
jusego por considerar que esta funcion
tike=ne una importancia especial como

medioc de mejorar y adecuar las pro-
puestas de juego a las necesidades de
los nifios.

Ohjetivos

Al finalizar el estudio de la unidad
seras capaz de:

© Conocer diferentes estrategias del
educador para promover el juego
de los ninos

© Analizar los criterios para fomentar
el juego de los ninos de diferentes
edades

@ Valorar la observacion del juego
como un medio Unico para mejorar
las condiciones del mismo

O Aprender a preparar registros de
observacion del juego de los nifos
en diferentes situaciones
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- El papel del educador e el juego

ﬂ de los ninos

Nuestro punto de partida es, como ya se ha dicho anteriormente, guuss= pawra que
los nifos jueguen mientras estan en el centro de Educacion Infantil. e=s rme=cesario
que el educador «posibilite» y no impida el juego de los nifos

Para que los educadores posibiliten el juego es imprescindible que ressxxsmazcan la
importancia del juego en la vida de los nifios y el valor de sus juegeyss ¢ mo limi-
tarse a verlo solo como una forma de entretenimiento o diversion.

Sintetizando la perspectiva con la que se ha venido trabajando el jueg>» == ko largo
de las unidades anteriores es que el hecho de que los nifos jueguesn &= lbueno y
necesario para los propios nifios porque promueve su desarrollo. lee=s ffacilita la
adquisicion de determinadas destrezas y aprendizajes y porque a traveess aliel juego
elaboran situaciones conflictivas que no son capaces de asimilar de atirr=n forma.

Posibilitar y fomentar el juego de los nifios no quiere decir necesarianme=smitte dirigir
el juego. Segiin Bruner, «la intervencién de los adultos debe consistin e=mm facilitar
las condiciones que permitan el juego. en estar a disposicion del nifi.. rma en diri-
gir ni imponer el juego». Debemos partir de la conviccion de que el jus=go tiene
sentido para el nifo aunque a veces el adulto no llegue a entender ell adk=ance de
lo que realiza.

1.1. ESTRATEGIAS PARA POTENCIAR EL JUEGO

A continuacion vamos a analizar las diferentes estrategias que puedie> wittilizar el
educador para fomentar el juego de los nifios en la etapa de Educackdom lmfantil

1. Preparar el ambiente adecuado para que los nifos jueguen.

En un centro de Educacian Infantil lo mas frecuente es que cada grugees e nifos
y ninas permanezca a lo largo de la jornada en un mismo espacio, Qe Sera su
clase o su habitacion, y que solo dejan para los paseos o para las esstiz=wncias al
aire libre en el patio o en el jardin.

Crear un ambiente adecuado desde el punto de vista del juego sigmifican:

a. Disponer de un espacio preparado para jugar.

b. Dedicar tiempo para el juego,

c. Seleccionar y mantener en buenas condiciones los materiales quuee= ffaciliten
y enriquezcan el juego.

d. Transmitir a los nifios las normas basicas del juego.
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En cuanto al espacio. para que los nifos pueclizsrm jugar necesitan tener la seguri-
dad de que se pueden concentrar en el juego =s¥m ser avasallados por otros nifios,
posiblemente mas mayores o que estan realiiz=ando juegos que requieren mas
movilidad. Por ello, la educadora debera prejsasr==sr el espacio de forma que los jue-
gos sedentanos, los que requieran mayor commazessmittracion en |0s nifos se puedan
realizar sin ser interrumpidos por los que esttarm jusgando de forma mas turbulen-
ta. lgualmente debera dar salida a la necesidiaaddi «lde juegos expansivos y de movi-
miento de los ninos sin que ello signifique malke=ssstar o interrumpir a los otros. Lo
mejor es disponer de espacio organizado y sawfficcieemnte para permitir las diferentes
formas de juego sin necesidad de que los miificsess =& interfieran.

En este sentido. el educador debera explicawr aa lWos ninos los limites del espacio
que utilizan, el lugar donde se encuentra cadi=n jjusguete y dénde deberan llevario
al terminar de jugar con él y que hay juegos qpuse= solo se deben hacer en el espa-
cio exterior o en salas amplias habilitadas pawaa lkos juegos motores.

En cuanto al tiempo de juego, segun la edadi e los nifos, hay que tener previs-
to tanto los momentos de juego libre y espomittErme=a como los momentos de juego
dirigido. Por desgracia es demasiado frecuemtts== ttaxdavia que la tinica prevision de
tiempo para el juego libre de los nifios sea &l thike=mpo de recreo en el patio o en
el jardin, favoreciendo asi fundamentalmenttes lkepss juegos motores y limitando las
posibilidades de juego con los materiales die iFmtteerior.

La prevision del tiempo de juego libre debe e=siittaar que sea sdlo un relleno o un
complemento para cuando ya se han finalizeadic llas actividades dirigidas o mien-
tras se espera el comienzo de otra actividad ayruupal,

En cuanto a la seleccion de materiales para &l jpusego. el educador debe saber los
materiales que son adecuados a la edad y mesaaee=ssidades de cada grupo de nifos.
Debe conseguir que su grupo tenga material ssuafiicente tanto en cuanto a canti-
dad. para todos los nifios. como en diverssidifaad. por el material de que estan
hechos, por la actividad que promueven em llezess minos, por el interés que provo-
can, por su atractivo, por su disefio... No se ttr=esttam dle comprarlo todo, hay muchos
objetos de la vida corriente que la educadkoxr=m gwuede incorporar como objetos
para jugar y también puede preparar algunos juusexgos nuevos. Debe tener en cuen-
ta, ademas, si en el grupo hay algin nino coxm mexcesidades educativas especia-
les que requiera la incorporacion de materiaill esypecifico.

Ademas de la seleccion de materiales la educsaxdiora debera ocuparse de su man-
tenimiento. de forma que nunca se convierttzm «m objetos inseguros o que pue-
dan llegar a provocar posibles accidentes. Fle=sciissar su estado, ocuparse de lavar-
los o repararlos, eliminar los inservibles y suussttiittwirlos cuando sea necesario, es
algo que la educadora debera hacer en pressesmaia de los nifos para animarles a
cuidarlos y para que, en la medida de lo possitlslle:. también colaboren en ello.

Transmitir las normas basicas del juego quierre= ailecir que el educador ha de hacer
saber a los nifios que en el juego estan permmiittikcliaas cosas que fuera de éste no lo
estan, pero que el juego también tiene sus liimmiittees. En el juego todo esta permiti-
do salvo hacer cosas que molesten a los oittreesss minos o que estropeen el mate-
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rial. Con estas dos normas basicas que los nifos empiezan a conocer muy pron-
to, estaremos asentando las bases del comportamiento social. La intervencion
del educador en los conflictos de los nifios estara presidida por recordar y hacer
valer estas normas basicas.

E eIiClCI 0 1. Imaginate que vas a una escuela infantil y que en el patio de juegos
/ ves que hay diferentes correpasillos y triciclos caidos y desperdigados
. por el jardin. ;Qué consecuencia sacarias desde el punto de vista del papel del educador?

2. Presenciar el juego de los nifios. Los nifios para poder jugar necesitan sentir
la presencia del adulto de confianza que conocen y les da seguridad; aunque el
adulto no participe en el juego, el nino le ha de sentir cercano porque su presen-
cia le asegura bienestar. le tranquiliza y le permite centrarse en el juego.

3. Ensenar los juegos tradicionales. La transmision de juegos tradicionales que
fomenta la recuperacion de la cultura popular, puede ser tanto funcion de la fami-
lia como del centro de Educacion Infantil. Con los mas pequenos inicialmente es
el educador el que inicia el juego mientras el nifio participa en él de una forma
mas o menos activa. Paulatinamente y con la repeticion de los juegos, sera el
nifo el que solicite el juego al educador y el que vaya tomando cada vez una pos-
tura mas activa en el juego. Igualmente el educador ensefara las canciones que
acompanan los juegos de corro. de palmas, de pelota...

4. Permitir que los nifios repitan sus juegos una y otra vez. Los nifios disfrutan
repitiendo los juegos que conocen bien porque ejercitar lo que ya esta adquirido
es fuente de placer y ademas porque les da seguridad sentirse cada vez con mas
destreza, saber como tienen que responder o conocer bien lo que pueden espe-
rar del otro. La repeticion del mismo juego simbdlico también les ayuda a resol-
ver los conflictos o inquietudes que pueden expresar de forma ludica. Por ello, el
educador permitira la repeticion de los juegos y no introducira variantes antes de
que el nifo los domine por completo.

Durante el juego apareceran nuevos retos que el nino debe superar; si la educa-
dora quiere introducir otros nuevos lo hara basandose siempre en lo que el nifio
ya sabe.

Conviene también recordar que los nifios no necesitan tener un gran repertorio de
juegos, es preferible que antes de incorporar otro distinto se repitan los ya conoci-
dos con el fin de que el nifo se sienta seguro y animado en el nuevo aprendizaje.

5. Enriquecer los juegos de los nifios. Si bien el educador puede permanecer
junto a los nifios mientras juegan, sin necesidad de interferir sus juegos. una
observacion atenta de los mismos le puede indicar el interés de su participacion
para enriquecerlo. Enriquecer el juego puede significar unas veces introducir jue-
gos nuevos 0 nuevos personajes. o modificar las situaciones de forma que lo
hagan mas rico y mas interesante para los nifos.

Gran parte de los juegos de los nifios estan relacionados con la representacion
de las experiencias que tienen en su vida diaria. En la medida en que el educador
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enriquece sus experiencias diarias esta enriqueciendo el juego. Por ejemplo, des-
pués de una vista al zoo o de una excursion en tren, el juego de los nifios rela-
cionados con estas actividades —imitar a los animales, jugar a los trenes- es
mucho mas rico que antes de haber realizado esas actividades: apareceran nue-
vos gestos y movimientos, nuevos personajes que han conocido en su viaje e
incluso nuevas formas de expresion y nuevas acciones sobre objetos que antes
no conocian.

Asi el hecho de no quedarse siempre dentro de la escuela, salir y observar las
actividades laborales y comerciales o el trafico es una fuente de enriquecimiento
del juego.

6. Ayudar a resolver los conflictos que surgen durante el juego. Es frecuente que
durante los momentos de juego surjan entre los nifios pequefios conflictos nor-
malmente basados en que desean jugar con el mismo material. Cuando hay esca-
sez de material, los conflictos son mucho mas frecuentes, por ello el educador
estara atento para ver si necesita aumentar la dotacion de material para su grupo.
Pero no siempre es problema de escasez.

Anteriormente hemos establecido las normas basicas del juego como no moles-
tar a los demas y no estropear el material. El educador sélo intervendra en los
conflictos entre los nifios cuando vea que es estrictamente necesario y su inter-
vencion tendra como finalidad recordar y respetar las normas: en su intervencion
debera dar pistas a los nifos para que en otra ocasion puedan ir resolviendo
solos el conflicto. Es decir, se tratara de ensefar también a los pequenos a resol-
ver los conflictos, ensenandoles a llegar a acuerdos, a negociar o a compartir.

7. Respetar las preferencias de juego de cada nifo. A través del juego cada nifio
va a tener oportunidad de expresar sus intereses. sus necesidades y preferen-
cias. El papel del educador sera proporcionar al nifio nuevas oportunidades y nue-
vos materiales que enriquezcan sus juegos pero respetando sus intereses y
necesidades de forma que nunca se forzara a que un nifo realice un juego deter-
minado o participe en un juego colectivo.

8. Promover la igualdad. Los ninos y las nifas expresan a través de sus juegos gran
parte de los usos sociales que han tenido oportunidad de conocer. El juego es, ade-
mas, un medio extraordinario para la identidad personal. Sin embargo. el educador
y la educadora deben ser extremadamente sensibles y cuidadosos para no repro-
ducir a través de sus valoraciones y de sus propuestas de juego, los papeles sexis-
tas tradicionales. En este sentido fomentara la posibilidad de que los nifios y las
nifas jueguen juntos, de que elijan libremente sus juegos, transformara aquellos que
considere discriminatorios y evitara expresiones como «los nifos no juegan a...» ©
«eso no es propio de una nifa~, estimulando y favoreciendo el crecimiento y la iden-
tidad tanto de los nifios como de las ninas.
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E eI'ClClO 2. En una escuela infantil, a la hora de la ssadlicdia. el padre de un nifio
J de dos afos de tu clase te dice que quiere: lmadlar contigo porque no

esta dispuesto a que su hijo juegue con los cochecitos de lkzs: munecos, como él ha
visto que hace cuando esta en la escuela. Te dice que él en sun @asa no le permite esos
juegos y te pide que ti también se lo impidas mientras el nifcy e=sta en la escuela. Expli-
ca como abordarias esta situacion.

4

9. Fomentar en las familias de los ninos el interés por el juego. limttesresarse por
los juegos que realizan en casa. La sociedad actual, consumistas 3 @ompetitiva,
somete a la familia a un nivel de trabajo y estrés en la que frecusesmtemente no
queda tiempo para dedicarselo a las cosas mas sencillas.

El educador, conocedor de la situacion de la familia actual y de I me=cesidad del
juego para los nifos, debera sensibilizar a los padres del interéss ayue tiene el
juego en el marco familiar. Jugar con sus hijos permite a las famiilliarss establecer
un medio de comunicacion privilegiado, gozar y divertirse juntos.. FPor ello esta-
blecera los medios que crea oportunos para que las familias recammaxacan el valor
del juego y creen en casa espacios y tiempos para jugar. lgualmemtite= odra orien-
tar a los padres sobre la adquisicion de juguetes para los pequenos esatando caer
en los usos consumistas frecuentemente opuestos a los interesexs ke los ninos.
Por dltimo se interesara por conocer los juegos que el nifo realizen esm casa para
poder darles continuidad en el centro. En esta misma Unidad dediiccaremos mas
adelante un apartado a este mismo tema.

10. Observar el juego de los ninos. Mediante la observacion del jusesgxo. el educa-
dor puede seguir la evolucion del nifio, sus nuevas adquisiciones.. ks relaciones
con sus companeros, con los adultos, su comportamiento. Tamizim a partir de
esas observaciones se podran mejorar las propuestas de juego. Cawma» ya te ade-
lantamos en la introduccion de esta Unidad, la segunda parte la dikesdiicaremos a
desarrollar la observacion del juego.

1.2. LO QUE NO HAY QUE HACER

Tratamos ahora de sintetizar lo que, segun E. Lobo (1995), puedke: ewitar y dis-
torsionar el juego de los nifios:

— Despreciar el juego: considerarlo sélo un descanso, una distracxsikdm.

- Desentenderse del juego con el pretexto de que es «suyo», jno == wna mane-
ra de minusvalorarlo?

~ Aplastarlo, ahogarlo. impedirlo: aburrir a los nifios.

— Hacer juicios de valor: esto es bélico, esto es sexista, esto es axgpresivo, esto
es peligroso, esto es educativo...

~ Pretender mantenerlo todo bajo control.

- Temer las complicaciones.

— Perder los papeles. olidar que el educador es adulto y que elloss.. lkos ninos, lo
saben.
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Criterios a tener en cuenta para fomentar el juego
en diferentes momentos de la vida del nifio

Cuando un educador desea fomentar el juego de los nifios debe tener en cuenta:

1. Los tipos de juego propios de la edad de los nifios que seran siempre conse-
cuencia de su desarrollo.

Recuerda que como hemos visto en las primeras unidades, el juego de los ninos
evoluciona de acuerdo con su desarrollo. de forma que en cada una de las eda-
des aparecen unos ~intereses ludicos» especificos que son las formas de juego
que tiene el nino de acuerdo con su edad.

2. Los materiales adecuados a la edad de los nifios. En este sentido habra que
tener en cuenta:

- La diversidad de materiales de forma que se fomenten los diferentes tipos de
juego en que estan interesados.
— La cantidad de materiales teniendo en cuenta el nimero de nifos del grupo.

Ademas habra que tener en cuenta la organizacion de los materiales de forma
que los nifios sepan donde se encuentran cuando los quieran utilizar y dénde los
deberan recoger una vez que hayan finalizado el juego.

3. El espacio adecuado. Cada uno de los juegos que les interesan se podran
desarrollar siempre que los nifios cuenten con un espacio apropiado para ello.
Los nifios deberan saber donde pueden jugar y con qué materiales. Es importan-
te recordarles las limitaciones de algunos materiales que solo se pueden utilizar
en el patio de juegos o cuando se prepare la clase para ello, por ejemplo en el
caso de la pintura de dedos o de otros materiales que se consideren inapropia-
dos para tener siempre al alcance de los nifos.

4. El tiempo previsto para el juego. Es imprescindible saber y hacer saber a los
nifos los momentos de juego reservados a los diferentes tipos de juego a lo
largo de la jornada. Por ejemplo, si se van a utilizar los rincones de juego —cuan-
do tienen dos anos por lo menos— es bueno que la organizacion de la jornada dia-
ria y semanal tenga previsto tiempo para dedicarselo a ello. De la misma forma.
las otras posibilidades de juego requeriran una prevision adecuada de tiempo.

5. El contexto del juego también limita o sugiere posibilidades de juego. No es o
mismo pensar en los juegos que habra que preparar para una fiesta de cumplea-
nos del grupo de dos afnos, que para una fiesta de primavera, que los que se
haran en una granja-escuela o bien en el patio de la escuela.

6. La actitud del educador. De la misma forma, el educador debe prever su acti-
tud ante las diferentes posibilidades de juego: en unos casos tratara sélo de pre-
senciar y observar el juego para comprobar si alguno necesita su ayuda o su
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apoyo, si todos juegan, si alguno se aburre. Otras veces, como puede ser en el
caso de introducir juegos dirigidos. debera seleccionar los juegos adecuados.

Recuerda que las unidades «Juego y Desarrollos, «Contextos de juegos y
«Juguetes y objetos para jugar» pueden ser una buena referencia que te ayuda-
ran a seleccionar los juegos y juguetes apropiados a las diferentes edades.

2.1. EL EDUCADOR Y EL JUEGO DE LOS NINOS MENORES DE UN ANO

El educador del grupo de bebés debe disfrutar jugando con los pequenos. saber
entrar en su mundo y conectar con ellos a partir del juego.

El primer afo de vida supone para el nifio un periodo de grandes conquistas y
transformaciones. No podemos olvidar que durante las primeras semanas el nifo
es absolutamente dependiente de los adultos que le cuidan y que la inmensa
mayoria del tiempo lo pasa durmiendo. mientras que al finalizar el primer afno es
capaz de desplazarse con cierta autonomia y aunque todavia no haya conquista-
do la marcha puede tomar iniciativas con relacion a sus intereses. Por ello vamos
a tratar de diferenciar el papel del educador mientras el nifio en sus ratos de vigi-
lia permanece aln tumbado, es decir, aproximadamente en la primera mitad del
primer ano y cuando ya es capaz de permanecer sentado con cierta consisten-
cia, es decir, a partir de la segunda mitad del primer afo.

El educador y el juego de los nifios durante los seis primeros meses de vida

Como recordaras, para el bebé, el juego esta inmerso en todas sus experiencias.
Desde el punto de vista del papel del educador merece la pena destacar:

a. El extraordinario valor de los juegos en que hay intercambios entre el nifo y el
educador, como punto de partida de su desarrollo afectivo y social. Aqui hay que
recordar que ninguin juguete puede sustituir el contacto con el educador. El juego
de éste con el bebé estara centrado en su cuerpo y en sus posibilidades de movi-
miento. Por lo tanto, debera garantizar en su organizacion diaria un tiempo determi-
nado para el juego con cada uno de los ninos. En estos juegos se daran intercam-
bios de miradas, contactos corporales, cosquillas, e intercambios de balbuceos y
gorjeos. Muchos de estos juegos podran ir acompanados de retahilas y cancionci-
llas en las que se repitan movimientos, se diga su nombre o se vayan senalando las
partes del cuerpo.

b. En este periode de tiempo los nifios van interesandose por observar la vida
que sucede alrededor. Por lo tanto en los momentos de vigilia, el educador faci-
litara al nifo una posicion comoda y segura desde la que pueda observar los obje-
tos y las personas que tiene cerca. Ademas colocara algunos moviles que llamen
la atencion del pequefo y de la misma forma le facilitara escuchar melodias y
sonidos suaves.

c. Los ninos desde los tres o cuatro meses son capaces de sujetar algunos obje-
tos, sacudirlos y apretarlos. Por lo tanto el educador dispondra de sonajeros,
juguetes y objetos para que los nifos puedan agitar, apretar y golpear.
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«En los primeros fuegos con el bebé el educador debe estar centrado en el nifio»

El educador y el juego de los nifios de seis a doce meses

En este segundo semestre de vida, el nifio sigue interesado en los juegos de inte-
raccion social apareciendo nuevos juegos como es el del «cuci-tras= yw los jue:
gos de imitacion perc ademas sera capaz de estar sentado en el suello obser-
vando y manipulando objetos: aprendera a tirarlos o lanzarlos, a metesr objetos
dentro de una taza o de un recipiente. Podra jugar con los objetos tammitmen en el
agua apretando esponjas y llenando y vaciando recipientes. Por dltimo imnciara la
posibilidad de trasladarse a gatas o dando los primeros pasos.

Desde el punto de vista del papel del educador, hay que destacar:

a. El interés de seguir manteniendo diariamente un tiempo de juegm dedicado
individualmente a cada nifio en el que continuaran los juegos corporalles= acom-
panados de cantinelas. Le gustan los juegos con movimiento como « Asermin Ase-
rran=, o los que van indicando los dedos de la mano. El nino ademas almora imi-
tara las acciones del
educador -cinco lobi-
tos, date, date. date—

Debera también estar
atento a los juegos de
aparecer y desaparecer
como el «cucu-tras» o
esta, no esta=; para
estos juegos puede pre
parar material mediante
cajas, bolsas o telas en
que se escondan cosas

que los nifios encontra- «Este nifio de doce meses y cuatro dias disfruta & ¢
mayar le habla escondido en el bolsillo de su pant

ran
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Utilizara los juegos de «dar y tomar» devolvierndo el objeto que el nifio tira fuera.
Podra mirar con el nifio las laminas de los cuemitos y poco a poco hacerle sefia-
lar objetos o animales.

b. En cuanto al juego con los objetos, estara ttamm interesado en ellos que el edu-
cador habra de ampliar la cantidad y tipo de olbyjjetos que pone a su alcance. sien-
do el momento de proporcionarle el Cesto die= lkos Tesoros, del que recordaras ya
hemos hablado en otra Unidad anterior.

Para que los nifios puedan centrarse en este jusego de observacion y exploracion
de objetos, el educador debera garantizar sw seguridad, tanto en la seleccion y
buen mantenimiento de los objetos que pome @ su alcance como preparando el
espacio donde el nifio puede jugar. de forrma quee estén protegidos de los nifios
que puedan ya dar pequefas carreras descxonitroladas. Ademas debera hacer
sentir su presencia porque los nifios contimdi=m mecesitando el apoyo del adulto

que conocen para poder ocuparse en el juego..

También puede disponer de «<barcas+ donde llk»s mifios se mecen y balancean con
su propio impulso, cajones grandes o casitas donde se meteran y les gustara
sentirse protegidos. Al finalizar este segundie@ semestre también puede disponer
de «correpasillos» que ayuden a los pequenos @ dar sus primeros pasos, habien-
do previsto el espacio adecuado donde utilizarios.

¢. Puede iniciar con un pequefo grupo de miifkos sentados frente a la educadora
o en corro los juegos de imitacion en que loxs minos deben acompanar con ges-
tos las canciones que canta la educadora.

2.2. EL EDUCADOR Y EL JUEGO DE LOS NINOS ENTRE UNO
Y DOS ANOS

La gran conquista de los ninos mayores de wm @mo es la marcha, y van a tener un
gran interés los juegos que posibilitan andaw, «owrrer, empujar, trepar...; también va
a poder observar y explorar los objetos com wmmas interés llegando a relacionarlos
entre si —hacer una fila de coches, una torme dlie tacos de madera.. —. En esta edad
iniciard, ademas, el control de esfinteres guue también tiene consecuencias en
Sus juegos.

Consecuentemente, el educador debera:

a. Continuar dedicando un tiempo diario a koss juegos de cada nifo: ahora en lugar
de los juegos de la edad anterior sera jugamdio con el nifo al escondite, llaman-
dole y sorprendiéndose cuando aparece. Hiaciendole sefalar las cosas que el
educador va nombrando, ir a buscar o emcomtrar lo que el educador le dice.
Jugando con un pequeno grupo de ninos all corro o al tren y continuar con las
canciones acompanadas de gestos.

b. Ampliar los objetos que pueda explorar pre»cwrando que haya una amplia varie-
dad de ellos que pueda meter, sacar, acopll=sr. Recuerda que es el momento de
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facilitarle el «Juego Heuristico» que ya hemos visto en otra Unidad anterior. Esta
exgploracion de objetos la realiza solo pero le gusta sentir la compania de otros
mimos y sigue necesitando la presencia del adulto que le da seguridad y confian-
za. El educador tendra que preparar el material con anticipacion y adecuar el
espacio de juego cada vez que se vaya a realizar.

Facilitarle también el juego con tierra y con agua o con masa para modelar. En
este sentido sera necesario tratar con los padres este asunto y acordar con los
padres la ropa mas adecuada para estos juegos ante la posibilidad de que los
pequenos se ensucien.

<. Proporcionarle espacios seguros y libres de obstaculos donde ademas no
pueda molestar a otros nifos mas pequefos para andar y correr, material ade-
cuado para subir y trepar, cajones a los que pueda empujar...

Emn esta edad el educador podra ensefar al nifio en sus primeras frustraciones y
ensenarle también a perseverar en sus intentos.

d_ lIniciara los juegos de fantasia por lo que se le facilitara el acceso a una casita,
nuMecos, cunas etc.

2.3. EL EDUCADOR Y EL JUEGO DE LOS NINOS DE DOS ANOS

La gran conquista de los nifos de esta edad va a ser la adquisicion del lenguaje
por lo gue todos los juegos que conllevan hablar y escuchar les interesan de
formma especial. Les siguen interesando los juegos de imitacion y cada vez se
imteresan mas por el juego simbdlico. El afianzamiento de la marcha y la carrera
les permiten continuar con mayor seguridad los juegos motores. Por otra parte
tieme mayor capacidad para centrarse en juegos que requieren concentracion y
precision como hacer puzzles y rompecabezas, etc.

Otra gran conquista propia de esta edad es el control de esfinteres.
El educador podra:

a. Jugar con «las palabras» leyendo cuentos, repitiendo poesias cortas en que
haya palabras repetitivas, estribillos y onomatopeyas que los nifios memorizaran
comn facilidad; jugar al «Veo, Veo» para que averigiien lo que estoy viendo, dan-
doles algunas pistas, adivinanzas sencillas. Contintian intereséandose en los jue-
gos de imitacion de gestos. Imitar como anda el elefante, un pollito. También la
educadora puede repartir entre los nifios determinados animales o oficios para
que los imiten mientras sus companeros tienen que averiguar de cual se trata.

b». Proporcionarles materiales para el juego simbolico: telas, ropa de mayores,
bolsos, espejo para mirarse... munecos, casitas, ositos. objetos cotidianos.
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Prever la posibilidad de los juegos con agua, con masa de pan o con arcilla y con
pintura de dedos. La educadora ensefara a hacer un buen uso de estos mate-
riales permitiendo que cada nino realice con ellos lo que quiera.

Por ejemplo. la educadora se sienta con un pequeno grupo de ¢inco nifos y
les ensena la masa de pan. Les dice como se llama y lo que podran hacer con
ella. Reparte un trozo a cada nino y les dice lo que se puede hacer con ella:
amasar entre las dos manos, aplastar la pasta sobre la mesa. hacer rulos o
churros. Cada uno puede hacer lo que quiera, y la educadora les anima a ama-
sarla bien para que les quede mejor. Uno hace una galleta, otro un rulo otro
una bola que después aplasta con el puiio cerrado: Al finalizar todos lo colo-
can en una balda de la estanteria para que se seque; ademas la educadora
saca un trapo de limpieza humedecido y les ensefna a recoger la mesa para
que quede limpia.

Realizacion de collages o composicion de mosaicos con recortes de revistas y
periodicos ensenandoles a manejar la cola de pegar.

Para este tipo de actividad lo mejor es que la educadora trabaje con un pequeno
grupo de ninos con los que pueda hablar de los pasos a seguir para cortar el
papel con los dedos, para dar cola y a partir de ahi sugerir y apoyar lo que cada
nino quiera hacer.

También ensenara la utilizacion de lapices gruesos y de colores.

Proporcionarles también juegos de mesa como los rompecabezas, dominos, jue-
gos de enfilar bolas, de clasificar botones o chapas, de llenar y vaciar recipientes
con grano de arroz o lentejas, etc.

El material debera estar ordenado para que los nifos sepan dénde ir a buscarlo
y donde volver a recogerlo; esta actividad le ayudara también a ordenar su con-
ducta.

En esta edad los nifios ademas de recoger y colocar en su sitio los juguetes que
usan, también colaboran con la educadora en la reparacion de los materiales y en
la creacion de juguetes nuevos.

E erc IC 10 3. Explica los pasos que debe dar una educadora para explicar a los
J AU ninos el buen uso de los juegos de mesa -dominds, puzzles, etc.—

c. Organizar espacios y materiales adecuados para sus juegos motores: espa-
cios amplios. rampas, espalderas a su medida. aparatos desde donde saltar. tri-
ciclos, etc. En este tipo de actividad es importante que el educador tenga una
presencia atenta y viva, siempre dispuesto a animar y alabar y no les asuste con
los riesgos y les ayude a salir de apuros. Recordar el interés de utilizar el jardin
o el patio para los juegos motores, los juegos de fantasia y la experiencia con la
naturaleza. A esta edad los nifos ya pueden colaborar en el mantenimiento del
jardin: recogiendo las hojas secas. regando algunas plantas...
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Y tener presente que el educador continuara recordando las normas basicas del
juego que ya nicié anteriormente.

2.4. EL EDUCADOR Y EL JUEGO DE LOS NINOS DURANTE
EL SEGUNDO CICLO DE EDUCACION INFANTIL

Los nifos de segundo ciclo de Educacion Infantil van ganando la posibilidad de
jugar con otros nifos compartiendo el juego: este progreso se ve sobre todo en
los juegos colectivos de los que ya hablamos en otras unidades (juegos de pun-
teria, de carreras, de persecucion, de ocultacion...) en los juegos motores y en
el juego simbolico.

El afianzamiento de su expresién verbal y la mejora de la coordinacion de movi-
mientos da lugar a que les interese oir y contar historias y cuentos fantasticos.
con protagonistas animales... al mismo tiempo que disfrutan con los juegos
motores que requieren grandes movimientos u otros mas precisos para hacer
construcciones o para jugar con algunos artificios como imanes. lupas o poleas.

El juego simbdlico y los juegos de fantasia que realizan son cada vez mas com-
plejos y pueden estar dedicados a ellos durante periodos de tiempo mas largos.

El educador en este periodo también tratara de organizar el espacio. de propor-
cionar materiales de acuerdo con las nuevas posibilidades de los nifvos y recor-
dar las normas para jugar, pero ahora también tiene una funcion diferente pudien-
do decir que es mas un animador del juego.

Habra de tener en cuenta, en primer lugar. que los nifios ahora son capaces de
tener mayor iniciativa para jugar, que saben muchos juegos y tienen capacidad
para organizarse. Por lo tanto el educador debera contar con esas posibilidades
de los nifos y tratara de ser respetuoso con los intereses que muestran éstos
asi como con la dinamica que ellos mismos crean.

Sin embargo es posible que el educador enriquezca estas situaciones introducién-
dose en el juego y participando como uno mas, haciendo sugerencias, haciendo
propuestas, tratando de que algunos nifios intervengan en papeles que a veces son
monopalizados por algunos ninos, fomentando unas relaciones positivas en el
grupo y quitando importancia al hecho de ganar o de perder frente al interés por
participar.
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El papel del educador en el juego
con relacion a las familias

No desthe=rmos olvidar que la familia es el primer contexto natural de juego y tiene
para il miimo un valor extraordinario e insustituible.

Las fasmmilliaxs manifiestan cierta desorientacion cuando se plantean la educacion
de loss ppesquenos ya que las ideas tradicionales con relacion a la crianza de los
hijos tiesmen actualmente poco prestigio.

Mucharss: padres piensan que con el avance de la psicologia y de la medicina, sus
experiemcias y las ideas de siempre no son validas porque han sido superadas.
Una die= llas funciones que puede cumplir el educador es facilitar encuentros e
intercammibos de los padres para que entre ellos mismos o con otros profesiona-
les dexm rexspuesta a sus inquietudes respecto a la educacién de sus hijos.

Uno die= llkos temas que habitualmente les interesa es el relacionado con el juego
y los juxguuetes.

Nuestimzn propuesta para abordar el tema del juego con los padres se centra en
tres =jje==s de trabajo:

1. ILa wmportancia del juego en la familia.
2. Posabilitar en casa espacios adecuados para el juego.
3. L= eleccion de los juguetes y los materiales para jugar.

1. La #immyportancia del juego en la familia

Es facill quse los padres compartan espontaneamente esta idea. Posiblemente es
mas cowmplicado que se impliquen en como pueden ellos fomentar y apoyar el
juego e sus hijos.

Conwemlira recordar que los padres son los primeros companeros de juego del
bebé: amwee en realidad son los padres siempre los que inician los juegos de los
pequeines y el gran interés que siguen teniendo los juegos tradicionales de siempre.

Tambiiem tendras que resaltar que si bien los padres son muy importantes para
favorexcesr el juego de los nifics, también al nifo le interesa y le gusta jugar solo
con las oalbjetos.

Se puseddie proponer a los padres que tengan una bolsa en casa o para cuando van
de viasjee © de visita con una serie de objetos similares a los del Cesto de los Teso-
ros. P& también tendras que hacerles ver que para que el nifio juegue solo y se
concesmthre> en el juego es imprescindible la presencia de los adultos en los que él
confian.. EEs decir, nada mejor para un bebé de ocho o nueve meses que esta
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interesado en explorar objetos que hacerlo en presencia de sus padres de forma
que pueda verlos y comprobar que se interesan por él.

Estar en presencia del nifio no es, sin embargo, tenerlo al lado mientras los
padres se concentran en ver la T.V. o se sumergen en el peridédico del dia.

Lo mejor sera que los adultos realicen actividades que no exijan una concentra-
cion dejando al nifio al margen y que les permita poder hablar con él, mirarle o
apoyarle cuando llame su atencion. Puede ser doblar su ropa, planchar, o hacer
pequenos arreglos y algunas de las tareas de la casa o cualquier trabajo manual
que no los exija una gran concentracion para poder atender al mismo tiempo al
nino. Ademas los nifos mayorcitos se interesaran en colaborar en estas activi-
dades caseras y es bueno que los padres posibiliten su participacion.

Pronto les gusta estar con otros nifios aunque todavia no sean capaces de com-
partir el juego y después necesitaran companeros con quienes compartirio.
Podemos facilitarles ambas situaciones yendo al parque junto a otras familias o
bien invitandoles a jugar en casa donde habra un espacio adecuado para ello.

Por ultimo habra que abordar con los padres la incompatibilidad entre el juego y
la T.V.; no se tratara tanto de negar la posibilidad de que los nifos vean la televi-
sion como de hacer un uso adecuado de ella. Efectivamente, el problema no se
plantea sélo en los contenidos que los nifios reciben a través de la pequefia pan-
talla, sino también en lo que los nifos dejan de hacer por ver la television.

Tratando de evitar siempre las soluciones drasticas. el planteamiento ird en la
linea de dedicir el tiempo que a los padres les parezca razonable que los nifos
dediquen a ver los programas de television y seleccionar los programas mas ade-
cuados tratando de hacerlo compatible con la actividad de juego.

Es decir, con los padres se podra trabajar el valor del juego para los ninos, asi
como el de los juegos tradicionales que ellos mismos pueden ensefar a sus
hijos. De igual forma se trabajara la conveniencia de facilitar a los pequenos la
relacion con otros nifos de su edad especialmente cuando no tiene hermanos de
edades proximas.

2. Un espacio para jugar en casa

En cuanto al espacio de juego en el medio familiar, los padres podran compren-
der facilmente que la necesidad de juego de los nifios requiere un espacio ade-
cuado para ello en casa. Cada familia, de acuerdo con su vivienda podra decidir
la opcidn mas conveniente, siempre que el nifo viva el espacio para jugar como
un espacio propio y no como una forma que tienen los mayores de desenten-
derse del juego y de quitarse los nifios de encima.

Utilizar siempre los mismaos espacios de juego facilita a los ninos sentirse con-
fiados y seguros porque conocen el espacio y sus posibilidades y limitaciones,
saben donde estén los juguetes disponibles, y les permite centrarse rapidamen-
te en el juego.
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Es seguro que los padres tendran que hacer alguna renuncia provisional en la
casa en favor de los pequefios pero deben saber que los nifios necesitan tener
un espacio propio que pueda responder a sus necesidades de juego: también
deberan transmitir al nifio los limites de lo que se puede hacer en casa y de lo
gue no se puede hacer, asi como los espacios que pueden utilizar en la misma.

Habré que dejar muy claro que hay juegos que sdlo se pueden hacer fuera de
casa porque requieren mucho espacio, son muy ruidosos o ponen en peligro el
mobiliario de la misma.

Los padres deberan saber también que los nifios necesitan un espacio ordenado
donde tengan a su alcance los juguetes. Es mejor tenerlos ordenados en estan-
terias donde se vean claramente que tenerlos amontonados en cestos © balles
donde se descolocan y desordenan sin poder ver y saber exactamente lo que hay.

Los ninos también son capaces de colaborar en el mantenimiento del orden por
lo que deberan recoger y ordenar al finalizar el juego.

3. La eleccion de juguetes

Por ultimo una seleccion adecuada de juguetes en cuanto a calidad y cantidad
segun lo que ya hemos visto en la Unidad dedicada a los juguetes facilitara a los
ninos conocer bien qué juguetes tienen, establecer una relacion afectiva con
ellos. es decir. llegar a «querer= sus juguetes y evitar tener trastos amontonados
que dificultan la eleccion del juego, la concentracion en el mismo y posterior-
mente el mantenimiento del orden.

folleto dirigido a los padres en el que trates el juego y la familia. Ten
en cuenta también los aspectos trabajados en la Unidad dedicada a los juguetes y obje-
tos para jugar.

Ej GPCiCiO 4. Haz un esquema que indique los aspectos que introducirias en un
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i La observacion del juego

Anteriormesmitte hemos podido ver como una de las funciones del educador es
observar ell jjusego de los nifos. Esta funcion es tan importante que vamos a dedi-
carle la segpunda parte de esta Unidad.

4.1. LA FEMNALIDAD DE LA OBSERVACION DEL JUEGO

La primeran gowrexgunta que nos hacemos es jpara qué observamos el juego de los
nifos? Hay oiiferentes motivos que dan sentido a la observacion del juego. Un
motivo esgpescialmente importante desde el punto de vista del educador es com-
probar que «~&d ambiente» que ha previsto para el juego es adecuado de forma
que permitte= @l nino sumergirse y disfrutar del mismo,

Si observamnmos que el nifio juega poco, o se aburre, nos plantearemos, jqué
podemas Imemcer para mejorar las posibilidades de juego? La respuesta podria ser
cambiar alguumos materiales o introducir otros nuevos, tener una actitud mas per-
misiva a la immikciativa del juego espontaneo del nifo, adaptar mejor el espacio a las
necesidadiesss del juego, etc.

Es posible quue alguna vez hayas visto un nifio que hace un puzzle con gran rapi-
dez: esta oltzservacion nos hara pensar que el nifio domina muy bien las dificulta-
des que comillleva dicho puzzle, por lo que tendremos que pensar en la posibilidad
de proporcikomnarle otro algo mas complicado sin necesidad de guardar el mas
sencillo quees todavia le puede interesar a otros nifos o bien el mismo nifio quiera
volver a juxgganr con él para demostrarse a si mismo que es capaz de hacer puzz-

les rapidammente.

Recuerda quue en el juego si bien hay que permitir que los nifios repitan los jue-
gos y gocesm comprobando que los dominan, también hay que crear nuevos retos
para que lkpss minos se ejerciten en situaciones de mayor dificultad. Los nuevos
retos que paropongamos a los nifos se basaran siempre en las adquisiciones
anteriores ake forma que las den mayor solidez al seguir ejercitandolas.

Otro ejernypllo distinto para entender que la observacion del juego tiene como fina-
lidad adapttanr el juego a las posibilidades de los nifos, seria el del caso del nifo
pequeno guue vemos que esta intentando meter diferentes formas geométricas
en un buz@mm con ranuras de distintas formas. Si comprobamos que el nifio lo
intenta durswnite un tiempo prudencial y no lo logra, podremos ayudarle para que
realice su awctividad con éxito. Si en dias sucesivos vemos que sigue necesitan-
do ayuda gsara introducir cada pieza, podemos pensar que es un matenal que
todavia lee offrece demasiada dificultad y lo podriamos sustituir por otro mas
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sencillo o bien el mismo buzon

lo simplificamos dejandole solo piezas de una

misma forma, reservando el resto de las piezas para irselas dando gradualmente

a medida que vaya dominando la

«Hay que observar |a dificultad que encuentra el
nific en el juego»

«E disco volador es un juguete para utilizar en un espacio
prfErenIemem‘e externors

introduccion de cada una de ellas,

Desde otro punto de vista, en una ocasion visi-
té una ludoteca: fueron llegando los nifios e
iban organizando sus juegos entre ellos con
bastante autonomia. Mi sorpresa llegé cuando
dos chavalitos se pusieron a lanzarse un disco
volador dentro de la misma ludoteca. Yo, per-
sonalmente no me atrevia a moverme de la
esquina en la que estaba porque veia que si me
movia podia ser alcanzada por el disco. De igual
forma, otros nifos que se encontraban alli
jugando se limitaban a estar en determinadas
zonas para evitar que les diera el disco en la
cabeza. Mi sorpresa aumento al comprobar que
ninguna de las dos ludotecarias daban mayor
importancia al juego que se habia organizado
con el disco.

Mi planteamiento posterior fue: si yo me hubie-
ra tenido que incorporar a esta ludoteca como
profesional, ;jqué habria hecho?

En primer lugar establecer como
norma que el disco, al igual que
otros materiales, solo se podra
utilizar en el patio exterior y siem-
pre que se haga en una zona
donde no haya riesgos para otros
ninos

Ademéas me aseguraria que
todos los que van a la ludoteca
conocen las dos normas basi-
cas: todo se puede usar con la

muy amplio y

tnica condicion de gque no se moleste a los demas y de que no se estropee el

material.

En caso de que se incumplan —es logico que a veces los ninos se dejen llevar
por el deseo de jugar olvidandose de las normas— ;cudl debe ser mi actitud
como ludotecaria? Sin lugar a dudas sera intervenir en el juego recordando ama-
blemente que ese tipo de entretenimiento es mejor para el patio exterior y que

si les interesa ahora, pueden sa
no molesten a nadie.

Por dltimo, me plantearia reunir |

lir a jugar fuera siempre que tengan cuidado y

os materiales que son para usar en el espacio

exterior de la ludoteca y los pondria juntos y organizados cerca del patio y
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recordando mediante un cartel ilustrativo «tipo comic» que solo se pueden utili-
zar en la zona exterior y siempre que no molesten a nadie.

La anécdota anterior sdlo pretende mostrar como una observacion. en este caso
de forma esporadica, del uso inadecuado —y peligroso— de un matenal, debe lle-
var no tanto a juzgar y culpar a los ninos de sus errores coma a un replantea-
miento de la situacion por parte del personal responsable de forma que resuelva
la situacion en ese mismo momenta y mejore la organizacion de las condiciones
de juego para otras posteriores.

También la observacion del juego me permite conocer los progresos del nino con
relacion a:

Su desarrollo motor (nivel de coordinacion, control postural, orientacién espa-
cial...).

Su desarrollo afectivo y emocional (la relacién con el educador, la emocion
que le provoca el juego. el miedo a quedarse sdlo, la necesidad de proteger-
se, las reacciones ante las frustraciones).

Su desarrollo social (su formma de relacionarse con los demas, de aceptar las
reglas, de resolver los conflictos).

Su desarrollo cognitivo (relaciones logicas que establece, memoria, estrate-
gias que utiliza, perseverancia en sus intentos, concentracion).

Por dltimo, también podemos utilizar las observaciones del juego para informar a
los padres de los intereses de su hijo en el juego. Recuerda que en la escuela
infantil los educadores deben realizar un informe trimestral para los padres; pues
bien, un aspecto importante del que informar a los padres es acerca del juego del
nino: los juegos que prefiere, los materiales que mas le interesan, las caracteris-
ticas de su juego, etc.

Ej eI’CiCiO 5. Haz una sintesis del sentido y la finalidad de la observacion del juego.
] J

4.2. COMO OBSERVAR EL JUEGO. LOS REGISTROS DE OBSERVACION

En el libro de «Didactica de la Educacion Infantil» hay una Unidad dedicada a la
observacion, por lo tanto no vamos a repetir ahora lo que alli se explicé ya.
Vamos a partir de las propuestas de aquella Unidad para aplicarlas a las situa-
ciones de juego. En el caso de que lo consideres necesario puedes revisarla.

La observacion «implica una actitud de seriedad y profesionalizacion, de reflexion
y de respeto al nifo y a la tarea educativa», en nuestro caso, la tarea sera fun-
damentalmente promover y respetar el juego de los nifios.
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En primer lugar hay que definir qué observar, es decir. seleccionar los aspectos
que consideramos relevantes porque nos van a proporcionar informacion muy
importante del juego de los ninos. Asi, podremos observar:

1. Los diferentes tipos de juego que realiza el nifo: el juego motor, el juego sim-
bolico...

2. El comportamiento del nino en el juego (atento y concentrado, dependiente de
otros ninos. termina lo que empieza, la relacion con los companeros de
juego...).

3. Si hace un uso correcto del material (utiliza los materiales para actividades
adecuadas, lo recoge después en su sitio...).

4. El tipo de acciones que realiza el nifio en el juego (correr, saltar, observar,
hacer como si...).

5. Si el espacio es suficente para el nimero de ninos que deben utilizarlo para el
juego. si es sequro y si ofrece posibilidades para jugar.

6. El material que utilizan; si es adecuado a la edad, si es variado para diferentes
tipos de juego, si hay cantidad suficiente para todos los ninos.

7. Si el tiempo que hemos previsto para un determinado tipo de juego ha sido
suficiente o bien ha sobrado o faltado. El tiempo que el nifo esta centrado en
un determinado juego.

Tendras que tener en cuenta también si la observacion esta centrada en un soélo
nino —observacion individual- o en un grupo de nifos —observacion colectiva-.

Ademas, la observacion puedes realizarla de forma esporadica —en un momento
determinado- o de forma longitudinal, es decir, repitiendo la misma observacion
en diferentes momentos por ejemplo, en el primer, segundo y tercer trimestre.
con lo que podras ver la evolucion del juego a lo largo del curso.

Como sabes, hay una serie de técnicas e instrumentos que te ayudaré a regis-
trar la observacion. Entre ellas destacamos por ser adecuados al juego los mues-
treos y los cuestionarios de estimacion.

Combinando las diferentes posibilidades anteriores vamos a proponer una serie
de registros de observacion para que puedas utilizarlos directamente o bien te
sirvan de modelo para después poderlos adaptar a otras circunstancias concre-
tas de juego.
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Modelos de Registros
de Observacion

5.1. «<EL JUEGE>» DEL NINO ANTES DE LOS SEIS MESES DE VIDA»

TIPO DE OBSEFRRSZACION: INDIVIDUAL Dia .........

Hora del inicio cle lE ObServacion. ......cocooeoeiiovieiiriiiei e aeaeaesnaeines
Hora de la finaliz=saziian de la observacion ... S S S, e
Educador obserwanclior -

NOMBRE DEL IBEINE ..o seoimyinaissmimdisssmss BRI

(Esta observacicsm gausede repetirse longitudinalmente, es decir en diferentes momen-
tos a lo largo dell ttisssrmpo para ver la evolucion del nifo en este juego)

Tipo de juego que le interesa habitualmente:

. Los juegos con el exdiucador MUCHO POCO NADA
. La observacion de aibjjetos y moviles MUCHO POCO NADA
. El juego con objetor= MUCHO POCO NADA
. El juego con su progawo cuerpo MUCHO POCO NADA
. En los juegos de imtte=sraaccion con el educador: )

. Reconoce el momemiticy de iniciar el juego y se alegra S NO

. Le gustan y disfruttzn «<an ellos MUCHO POCO NADA
. Participa en el juegp» activamente MUCHO POCO NADA
. Tiene algin juego gpre=fierido Sl NO

En caso afirmativo. zocwal?

. En la observacion «le abjetos y moviles

. Le interesan y le llawnmamn la atencion MUCHO POCO NADA
. Intenta cogerlos Si NO

. Sigue el movimientta» cwsando se mueven sl NO

. En el juego con obyestiins

. Acciones que realizan: Tsacudir, chupar, soltar, apretar ............c.ccoceiiens S ——— )
L I ST I T TN ey s g M i AR AR SRR G WA Spsposa— )
. Con los objetos estth: €atento. disperso, CONCENUAAO ..o )

. En el juego con sw cusesrpo
. Acciones que realizan:

(Chuparse el puio. CElpPear CON UNA PIBMA, ........cccicimrmcesinnsiiorasiessisesemmsmmsessssisissossmmsnse )
Otros aspectos ofrssewrwados a destacar:
. Conclusiones posiffiess:
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5.2. «<EL CESTO DE LOS TESOROS»

TIPO DE OBSERVACION: INDIVIDUAL  Dia........

Hora del inicio de la cbservacion ................ o mees e

Hora de la finalizacion de la observacion ..................
Educador observador: .. ...

NOMBRE DEL BEBE ..o

(Esta observacion puede repetirse longitudinalmente, es decir en diferentes
momentos a lo largo del tiempo para ver la evolucion del nifo en este juego)

—

. . Se interesa por los objetos del cesto?
. Acciones que realiza (explora, coge, mira, chupa, golpea...),

. ¢Vtiliza las dos manos o preferentemente una de ellas?

A OWON

. i Prefiere algunos objetos?
en caso afirmativo, jcuales?

5. Durante el tiempo de juego:

6. Tiempo que permance interesado en el juego
7. (Podria incorporar algun material nuevo en el cesto?

8. Los materiales, le resultan atractivos?
Son seguros
Son suficentemente variados en cuanto a formas
Tamanos.
Tipo de material (tela, metal,...)
Texturas

9. ;Cuanto tiempo permance interesado en el juego?
10. Otras observaciones de interés

11. Conclusiones posibles

MUCHO POCO NADA

Si NO
ESTA CONCENTRADO
DISPERSO

Sl NO
S| NO
S| NO
Sl NO
sl NO
Sl NO

5.3 «EL JUEGO HEURISTICO»

Proponemos dos tipos de registros de observacion para el juego heuristico. Una. A,
para observar a cada nino individuaimente y otra B, para observar al grupo de nifos.
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Logicamente estos dos modelos de registros se deberan utilizar en dias altemativos
ya que cada una de ellos nos va a informar de aspectos distintos del juego.

A. OBSERVACION: INDIVIDUAL
DIA Y HORA DE LA OBSERVACION: EDUCADOR OBSERVADOR:
NOMBRE DEL NINO ... oo e e

(Esta observacion puede repetirse longitudinalmente. es decir en diferentes momen-
tos, por ejemplo una vez cada trimestre, para ver la evolucion del nifo en este juego)

1. iLe interesa el juego? NADA POCO MUCHO

2. Acciones que realiza (explora. coge, mira, introduce unos objetos en otros. hace filas. apila,
AOIUPA, GOIPBA, -...eeeeevieeeeeiensieecneeysssamsaaeeeassessaaaeerianeesessonssseeabasamenansssrassasdmseromeanes eaesaes s mnns s )

3. jUtiliza las dos manos o preferentemente una de ellas?
4. ;Tiene preferencia por algunos objetos?

5. Durante el tiempo de juego: ESTA CONCENTRADO
DISPERSO

6. Se traslada para coger algin material que le interesa?
7. iCuanto tiempo permance interesado en el juego?

' 8. En el momento de la recogida. )
participa activamente y con interés Sl NO
hay algo que le cueste mas trabajo

10. Otras observaciones de interés

11. Conclusiones posibles

B. OBSERVACION: COLECTIVA
DIA Y HORA DE LA OBSERVACION: EDUCADOR OBSERVADOR:
GRUPO A OBSERVAR oo

(Esta observacion puede repetirse longitudinalmente, es decir en diferentes momen-
tos, por ejemplo dos veces cada tnmestre, para ver la evolucion del grupo en este
juego)
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1. Cuando anunciamos a los ninos que vamos a iniciar €l juego heuristico, como acogen nuestra
propuesta:

a. ;Saben a qué juego nos referimos? Si NO
En caso afirmativo:

b. Les alegra e interesa Si NO

c. No les interesa apenas Si NO

d. Unos demuestran interés y otros no tanto
Les interesa a:
No les interesa a:

e. Otras posibilidades

2. Al distribuirse por los espacios de juego previstos, lo hacen,
a. Incorporandose sin conflictos a cualquiera de los

espacios previstos Si NO
b. Suelen situarse cada uno en el mismo espacio de las

veces anteriores Si NO
c. Hay conflictos porque a veces quieren incorporarse

al mismo espacio varios ninos Si NO

d. Otras posibilidades

3. Una vez en su espacio de juego, los ninos

a. Se concentran en el juego Si NO
b. Estan dispersos mirando lo que hacen los otros nifios Si NO
c. Otras posibilidades

4. El matenial

a. Es adecuado para este tipo de juego Si NO
b. Es suficiente Sl NO
c. Es seguro si NO

d. Se podria enriquecer incorporando alguna otra coleccion? ;Cual?

5. Al anunciarles que iniciamos la recogida.
a. Entienden lo que vamos a hacer? Sl: NO
b. Colaboran activamente Sl NO
c. Qué es lo que hacen mejor
d. Qué es lo que mas les cuesta?
e. Otros aspectos a tener en cuenta

6. Tiempo de duracion de cada bloque de juego

7. Conclusiones posibles
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5.4. «EL JUEGO POR RINCONES»

Nos planteamos mesgmstros distintos para observar el juego por rincones:

A. Registro de muesstreos para conocer el numero de ninos que ocupan cada uno
de los rincones y peodler comprobar si hay alguno que tiene menos éxito y habria
gue pensar en introxducir algunos cambios.

B. Registro de ofsse=swacion de cada rincon para conocer la actividad que se desa-
rrolla en cada umox: p@ra cada rincon proponemos dos registros diferentes, uno
para observar a loss mifios que juegan individualmente y otro para observar a los
ninos que juegam =M Pequeios grupos.

C. Registro de ofaservacion colectiva para conocer si todos los nifos del grupo
estan interesados e&m el juego. si entienden y cumplen las normas establecidas y
como se desarrallizz el juego de todo el grupo.

Los diferentes rimcames de juego son: la casita, los disfraces, material estructu-
rado, las construcciones. Cada rincon de juego dispone de espacio suficiente y
material para que e compartan un maximo de siete nifos. El tiempo de observa-
cion sera a lo lamgey e los cuarenta minutos establecidos para el juego libre en
los rincones.

A. Registro de muse=streos de la ocupacion de cada rincon. Establecemos cuatro
intervalos distintoss e diez minutos cada uno porque pensamos que es el tiempo
en que los nifios puedian cambiar de un rincén a otro. El registro propuesto es:

Rincéwm de la | Rincon de los| Rincon del mate- | Rincdn de las

casita disfraces | nal estructurado | construcciones
10 m.
20 m.
30 m.
40 m.

(En cada casilla se= awnotaran el nimero de ninos que utilizan cada uno de los rin-
cones en cada umo e los intervalos de tiempo).

Conclusiones posilblles:

B. Registro de olrse=rwvacion de cada Rincon de Juego. Nos interesan por tanto
diferentes aspectors qque se pueden dar en cada rincon:
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B.1 Observacion del juego individual.
Dia y hora de la observacion: Educador observador:

Rincon observado:

Nombre de cada nifo Juego que realiza l Material utilizado AChtL:f (concentrado, |
ispersa..) |

| |
| |

Conclusiones posibles
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B.2. Observacion de los ninos que juegan en pequenos grupos.
Dia y Hora de la Observacion: Educador observador:

Rincon observado:

'Nombre de los nifios que juegan juntos

Juego o juegos que estéan realizando

Materiales que utilizan

Materiales del rincon que no se estan utilizando

Al finalizar el juego en el rincon, jdejan el material ordenado y disponible para otros nifos?

Otras observaciones de interés

Conclusiones posibles
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C. REGISTRO DE OBSERVACION COLECTIVA

Dia y hora de la observacion: Educador observador:

1. Cuando anunciamos a los ninos que vamos a iniciar el juego libre por rincones. como recogen
nuestra propuesta:

a. Les alegra e interesa

b. No les interesa apenas

c. Unos demuestran interés y otros no tanto

d.

2. Al distribuirse por los rincones de juego lo hacen,
a. Incorporandose sin conflictos al rincon que les interesa siempre que no esté completo con
otros nifos
b. Hay confiictos porque a veces quieren incorporarse a los rincones que ya estan ocupados
por otros ninos.
c.

3. Una vez en los rincones,
a. Se concentran en el juego haciendo cambios de rincon después de permanecer un rato, sélo
algunos y cuando les interesa
b. Estan dispersos tratando de cambiar de rincon
c. Otras posibilidades

4. El material de los rincones
a. es suficiente si NO
b. es adecuado Sl NO
c. se podria incorporar material nuevo, ;cual?

5. El uso que hacen del material
a. Es adecuado, tratandolo con cuidado
b. No es adecuado dando lugar a que se estropee
c. Otros

6. Al anunciarles que finaliza el juego por rincones.
a. Lo dejan recogido en el rincon
b. Les cuesta recoger pero al final lo hacen
c. No recogen &l material

7. Otras observaciones de interés

8. Conclusiones posibles
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Te habras dado cuse=mita que en todos los modelos de registro, el ltimo apartado
es «conclusioness gwosibles-. En ese lugar se pueden incluir las propuestas o
modificaciones quuee se vean necesarias a partir de la observacion hecha; por
ejemplo, «es necesssario ampliar los juguetes que utiliza Marta porque le resultan
poco atractivos w lke= Mlaman muy poco la atencion, posiblemente haya que intro-
ducir otros juguette== mas complicados», o bien, <hay que revisar la forma de
ordenar el materiazl.. mo termina nunca de estar bien ordenado y por lo tanto los
nifos tampoco o hescen biens. A veces el elaborar determinadas conclusiones no
es facil, por ello tammmbién es posible anotar que es necesario volver a hacer la
misma observacucirm wnos dias mas adelante, o bien otra complementaria. Otras
veces lo que es agpraypiado es anotar que hay que consultar la situacién —del nifo
o del grupo- com el equipo educativo o con el Equipo de Atencion Temprana.

ninos: si no tienes otra posibilidad. puedes ir a un parque un dia que
haga bueno yw e=sté concurrido. Selecciona de los modelos de registro de observacion
presentados asmtteriormente el que sea mas adecuado a la situacion que has previsto o
bien haz unaa aadiaptacion. Una vez observado y registrado el juego, elabora algunas
conclusioness..

Ej erCiCiO 6. Piensa alguna situacion en que puedas observar el juego de los
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1. Destaca cuatro estrategias que pueda utilizar el educador para facilitar
el juego de los nifos.

Para promover el juego de los nifios de dos afios, jqué criterios ha de tener
en cuenta el educador?

Sintetiza la finalidad de la observacion del juego.

Elabora un registro de observacion sobre el espacio de juego del patio
exterior de una escuela infantil de primer ciclo, limitandote a observar sélo
el espacio.
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Introduceion

En las unidades anteriores, has podido
estudiar las caracteristicas y los elemen-
tos que conforman diferentes propues-
tas y proyectos basados en el juego y la
actividad lidica infantil. En esta Unidad
te presentamos las bases para la pro-
gramacion de dichos proyectos y activi-
dades, asi como algunos ejemplos prac-
ticos

En la primera parte, definiremos los dife-
rentes aspectos a tener en cuenta para
la elaboracion de un proyecto de caréac-
ter lidico, sean cuales fueren sus carac-
teristicas.

En la segunda parte, desarrollaremos
algunos ejemplos practicos de progra-
macion, haciendo hincapié en algunos
aspectos diferenciales de los mismos
como su duracion, el contenido especifi-
co, la edad de los participantes, el espa-
cio de realizacion, los materiales necesa-
rios o la complejidad de la organizacion
previa.

Estos ejemplos recogen propuestas rea-
lizadas a lo largo de todo el texto que has
estudiado, integrando elementos que
has ido leyendo en diferentes unidades,
y concretando de forma practica progra-
maciones y proyectos completos.

Ohjetivos

Al finalizar el estudio de la unidad
seras capaz de:

@ Saber justificar las diferentes razo-
nes para elaborar proyectos con
finalidad ladica en la sociedad
actual

© Conocer las bases y los elementos
de la elaboracion de proyectos de
caracter ludico

© Programar actividades ludicas indi-
viduales y colectivas para diferen-
tes edades, en determinados casos
practicos.






Elaboracion de proyectos de juego

- Bases para la realizacion
- de proyectos de juego

Um proyecto consiste esm wacer explicito, por escrito, algo que se va a hacery que
se ha pensado con dettesmimmiento en todos sus detalles:

- Queé se pretende comse=guir (objetivos).

- Cuéndo (fechas y horamnio).

- Ddnde (prevision y argeamizacion de los espacios).

- Con qué (materiales mescesarios).

- Como (metodologia. asctiwidades, organizacion).

- Con quién (destinataricys: de la accion y profesionales necesarios).

Por tanto, entendemos g proyecto al conjunto de actividades que son progra-
madas de forma coheremtte y coordinada para la consecucion de los fines previstos
y que implican la orgamizascion y prevision de tiempos y de recursos espaciales,
materiales y humanos. Casrmo proyectos educativos que son tendran en considera-
cion, también, unos indikcasdiores de evaluacion.

Un proyecto de juego ma» diifiere mucho de los proyectos y programaciones que
se llevan a cabo en Ediucacion Infantil y que podras encontrar en el Médulo de
«Didactica de la Educacicm Infantil=. Sin embargo, si podemos encontrar algunos
elementos propios. especialmente cuando los proyectos se realizan en contex-
tos diferentes a la escusedla. asi como ciertas concreciones especificas de una
metodologia del juego.

Estos proyectos puedem se=r de diferente envergadura, considerandose segin su
duraxcion total:

- Proyectos a corto plazwy: de 1 dia a 1 mes (ej.: una fiesta, una semana mono-
grafica, un taller de mmamrionetas 1 dia a la semana durante 1 mes).

- Proyectos a medio plexzmo: de 1 mes a 1 afio (ej.: un taller de construccion de
juguetes —1dia a la semmana durante 3 meses—, un taller de juegos, -1 diaa la
semana durante todo el curso escolar-).

- Proyectos a largo plazwe»- vnas de 1 ano de duracion (e).: una ludoteca, un cen-
tro recreativo).

A continuacion vamos a wer los diferentes pasos de una programacion, que debe-
ras tener en cuenta para lla elaboracion de los diferentes proyectos de juego. En
la propuesta que te hacesmmos aparecen todos los pasos necesarios para la ela-
boracion de los proyectaoys mnas complejos (a largo plazo). Sin embargo, para la
realizacion de los mas sesmeilllos (a corto y medio plazo) sélo son necesarios algu-
nos de los pasos presemttasdlos. En la segunda parte de esta Unidad podras ver
algunos Casos Practicoss &m este sentido.



1.1. ANALISIS DEL CONTEXTO

Para que la programacion del proyecto, como su puesta en marcha, sea adecuada
y cuente con posibilidades de éxito, deberas tener en cuenta algunos aspectos pre-
vios que condicionaran el desarrollo del mismo, desde la eleccién del contenido del
propio proyecto, hasta los objetivos pertinentes asi como las actividades y la meto-
dologia especifica.

En este analisis previo deberan tenerse en cuenta, al menos, los siguientes datos:

La institucion desde la que se realiza. Por ejemplo, no sera lo mismo proyectar
una ludoteca dependiente de los Servicios Sociales de un Ayuntamiento, que de
un Centro Escolar. Ademas, habran de tenerse en cuenta los objetivos o finali-
dades de dicha institucion, los recursos basicos con los que cuenta, el plan anual,
u otros datos determinantes.

Los destinatarios del proyecto: su edad y caracteristicas mas destacadas (necesi-
dades especificas, intereses lidicos predominantes, experiencia anterior en mate-
ria de juego, etc.) lgualmente, es importante conocer el nimero previsible de par-
ticipantes.

Los recursos con los que se cuenta: los materiales basicos (juguetes, juegos
recreativos, etc.), los espacios interior y exterior (tamano, distribucion. mobilia-
rio) u otros espacios comunitarios (parques. salon de actos, etc.), el namero de
personas que conforman el equipo y otros colaboradores posibles.

En algunos casos, que deberas evaluar particularmente, sera importante conocer
previamente algunos aspectos especificos propios del funcionamiento de cada
entidad. Por ejemplo, en el caso de un proyecto de juego a realizar en una escue-
la infantil, sera relevante conocer la programacion didactica que estan llevando a
cabo en ese momento, con el fin de coordinar la propuesta ludica con ella. Si se
trata de una actividad de juego para el Dia del Nifio en un barrio determinado.
convendra saber qué otras entidades participaran y con qué propuestas con el
fin de no solapar los proyectos.

1.2. DENOMINACION DEL PROYECTO

Denominar el proyecto significa titularlo e identificarlo brevemente. Para ello pen-
saremos un titulo que puede responder a diferentes opciones:

A) Definitorio del contenido de la accion, por ejemplo «Taller de invencion de jue-
gos».

B) Creativo, en cuyo caso convendra que lo acompanemos de un subtitulo que
identifique de forma bésica el contenido de la accién. por ejemplo: <Puzzle
de juegos~ (Taller de invencion de juegos).
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1.3. NATURALEZA DEL PROYECTO

Sin embargo. la denominacién no es suficiente para entender en que consiste el
proyecto, su naturaleza. Es necesario el desarrollo de una serie de aspectos que
sirvan para describirlo y justificario

A) Tipo de proyecto que se desea realizar. Se trata de definir la idea central del
mismo. En nuestro ejemplo esto equivale a explicar en qué consiste un taller
de invencion de juegos.

B) Institucion de referencia. En ocasiones, deberemos contextualizar el proyecto
dentro del programa y/o institucion de los que va a formar parte: por ejemplo.
programa de infancia en un Centro Cultural; escuela infantil, etc.

C) Destinatarios del proyecto. Todo proyecto va dirigido a un publico concreto:
ninos, jovenes, adultos... que habremos de definir.

D) Fundamentacion. La fundamentacion o filosofia del proyecto responde a la
razon de ser y el origen del mismo. En ella hay que argumentar sobre los cri-
terios o razones que justifican la realizacion del mismo, poniendo de relieve
los resultados o problemas que se resolveran con su realizacion. Basicamen-
te. se debe hacer referencia a los siguientes aspectos:

— Conveniencia de la propuesta para la poblacion destinataria en concreto. Para
ello, utilizaremos los datos obtenidos a traves del analisis de la realidad previo.

~ Referencia a algunos resultados y efectos previsibles.

- La forma en que la propuesta se inserta en la institucion y/o programacion en
las que se proyecta su puesta en practica.

1.4. OBJETIVOS

Los objetivos son aquellos logros que pretendemos consequir en un tiempo
determinado a través de las actividades.

Formularlos con claridad te ayudara a:

— Clarificar los pasos a dar para poder conseguirlos

— Elegir mejor la metodologia y estrategias de intervencion.

~ Seleccionar las actividades que forman parte del proyecto.

— Evaluar con mas facilidad tanto el proceso como los resultados.

Los objetivos de un proyecto lidico han de ser considerados desde dos puntos
de vista: general y especifico.

Llamamos objetivos generales a los logros que quieren alcanzarse al finalizar el pro-
ceso o, en el caso de proyectos a largo plazo. el tiempo que se determine (1 ano.
3 anos). Se formulan de forma general (aunque no ambigua), utilizando habitual-
mente verbos en infinitivo.
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Algunos ejemplos de objetivos generales podrian ser:

- Favorecer el desarrollo de los nifios a traves del juego.
— Facilitar el uso creativo de los juguetes y objetos lidicos.
— Enriquecer el juego infantil con diversas propuestas.

Los objetivos especificos clarifican el sentido que los objetivos generales tienen
para cada grupo o actividad. Por lo tanto, los objetivos especificos tienen una
relacion de dependencia con cada uno de los generales: a cada objetivo general
le corresponderan varios objetivos especificos que lo clarifican y concretan. Una
vez definida la idea. sélo queda plasmarla en el papel: para ello debes tener en
cuenta algunas normas:

— No debes olvidar que los objetivos se suelen escribir en infinitivo aunque pueden
escribirse de diferentes formas y que el sujeto de la accion (quien tiene que con-
seguir el logro) es el nifo. no el educador. Por ejemplo, «fomentar la participacion
de los nifos~ es incorrecto, puesto que quien la fomenta es el educador (y el tra-
bajo del educador no puede ser un objetivo del proyecto, constituyendo sin
embargo el contenido del apartado «metodologia+). «Que nifios y nifas participen
de los mismos juegos es correcto», pues son ellos los que conseguiran el logro.

-~ Nunca debes confundir una actividad con un objetivo: «construir juguetes» es
una actividad: «incorporar en el juego libre el uso creativo de materiales de
desecho= es un objetivo.

- L] .
F (IIDC-I (210 1. Plantea un contexto (ficticio) y desarrolla todos los pasos hasta la
P AV JANY formulacion de objetivos del proyecto «Taller de invencion de juegos».

1.5. METODOLOGIA

La metodologia es uno de los aspectos mas importantes a tener en cuenta en el
planteamiento de proyectos, incluidos los de juego. y hace referencia a la forma
en que se llevan a cabo las actividades, implicando una triple toma de decisiones:

Los principios en los que se basara el modo de llevar a cabo las acciones que
implica el proyecto para el cumplimiento de los objetivos planteados.

La seleccion de los recursos metodoldgicos, es decir, de aquellas técnicas,
materiales, elementos organizativos, etc., de los cuales nos valdremos para
poder poner en practica dichos principios

La eleccion de las estrategias de intervencion que como educadores deberemos
aplicar.

En nuestro caso, el principio metodolégico por excelencia es el juego. A través
del juego y las actividades l(dicas se desarrollara toda la accién y tendra sentido
el proyecto. Aunque no debemos olvidar que este principio metodologico puede
llevarse a la practica a través de diferentes métodos y actividades. Por ejemplo:

10
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Talleres (en los que se ensefia wrwa e&cnica, se trabaja durante un tiempo y se
termina con un producto).

Fiestas y celebraciones.

Grandes juegos, juegos teméticoss w actividades globalizadas.

Monograficos (semana, jornadas. diiies. . del Nifo, del balén, de los juegos popu-
lares).

- Ete.

|

|

|

Ahora bien, utilizar el juego como prirmcigpyo metodologico significa:

A) Respetar el desarrollo auténome olie la actividad lidica infantil, su ritmo y evo-
lucion, adecuando las estrategias eadiuscativas al mismo.

B) Articular y disponer los elementas mmetodolégicos esenciales (espacios, mate-
riales y tiempos) para favorecer wam cesarrolio 6ptimo del juego.

C) Asumir unas funciones educativas quue permitan el aprovechamiento de la acti-
vidad ludica como tal.

D) Conocer recursos y ponerlos em gr@ctica con los ninos desde una perspecti-
va ludica y globalizadora, sin memosscabo del desarrollo auténomo del juego
libre.

E erCICIO 2. Selecciona llas estrategias metodologicas que consideras mas
importantes pauran el «taller de invencion de juegoss.

1.6. ACTIVIDADES Y TEMPORAL EZACION

Cada proyecto de juego debera especiificar las actividades a realizar durante el
desarrollo del mismo. Puede tratarse alie=:

Actividades secuenciadas sobre todk» em el caso de proyectos a corto y medio
plazo.

Por ejemplo: cada sesion del taller diee imewencion de juegos tendra la siguiente
estructura:

- Juego a modo de saludo.

— Propuesta de una estrategia de imwe=macion (ej.: por parejas) y desarrollo de un
ejemplo.

- Trabajo en grupos: invencion de wm jjusesgo con dicha estrategia.

- Jugamos los nuevos juegos y los ewalluamos.

Tipos de actividad que se realizaran @ ko llargo de un proyecto —de larga duracidn-
explicando brevemente en qué consisstte= cada una de ellas. Por ejemplo: juego
libre, talleres lidicos. grandes juegos. salidas a parques de juego. etc.

En estos proyectos, a veces es necessawriio clasificar los tipos de actividad segun
los destinatarios de las mismas (ej.- miime»s de 3 a 6 afos, familias, etc.).

11
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En todos los casos. la seleccion y programacion de actividades debe realizarss
teniendo en cuenta la duracion parcial que tendran, es decir, previendo el tienmgacy
que ocupara cada una.

En el caso de las actividades de un proyecto a largo plazo, la tipologia delyesrga
acompanarse de un calendario donde se observe su distribucion. Este calemdiz-
rio puede ser semanal. en el caso de que las actividades sigan una secuemnciian
estable cada dia de la semana. y/o mensual cuando hay actividades que varizm
en su contenido a lo largo de mas tiempo.

F CI?(OI (:] 0 3. Selecciona los tipos de actividad que plantearias en el «tallker de
JJ L ULIVL invencion de juegos», asi como la distribucion de las mismrmaas a lo

largo de un trimestre. Plantea el horario-tipo que tendria una sesion del taller.

1.7. CONTENIDOS

Este apartado sélo se incluira en aquellos proyectos que se realicen en el cowm-
texto de una escuela infantil, ya que toda programacion escolar debe atenerse: @il
proyecto curricular desarrollado en el centro.

Por tanto, cualquier proyecto de juego para llevar a cabo en una escuela infasmttiil,,
debera contemplar los contenidos conceptuales. procedimentales y actitudinalies
que se trabajaran en dicho proyecto.

1.8. EVALUACION

Todo proyecto de juego debe incluir una prevision de evaluacion, que como mmiirii-

mo debe abordar tres aspectos:

- Evaluacion de los logros o resultados conseguidos (definidos previamente e
los objetivos).

- Evaluacion del proyecto en su globalidad: adecuacion de la metodologia y llens
actividades. prevision de recursos, organizacion, imprevistos, etc.

— Autoevaluacion: evaluacion del trabajo de los educadores (en parte recogciio
en el apartado metodologia).

En la programacion de la evaluacion debera especificarse quién evalia, qué wawm-
tenido, como (a través de qué medios) y cuando. Veamos un ejemplo:

12
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Quién Qué Cémo Cuédndo
Educadores Organizacion, seleccion | Fichas de seguimiento. | Durante el desarrollo
y desamollo de las acti- | Observacion de la actividad
| vidades
\Educadores Cumplimiento de obje- | Contraste de datos &n| Trimestraimente
tivos reunion de! equipo
Adecuacion de la meto-
dologia
Nifios Satisfaccion Asamblea Al finalizar cada activi-
dad
Familias Valoracion de las acti- | Hoja de Evaluacion Al finalizar el proyectc
vidades conjuntas
Nios | Adecvacién deas act | Cues
b

E eI‘CICIO 4. ;Qué indicadores de evaluacion utilizarias para el «taller de inven-
J ) cion de juegos»? Ten en cuenta los 3 ambitos de evaluacion que hemos
mencionado

1.9. RECURSOS

Todo proyecto debe recoger la prevision de recursos necesarios para su puesta
en marcha. Para ello puedes guiarte por el siguiente esquema:

A) Recursos materiales

1) Materiales inventariables: se consideran en este epigrafe todos aquellos que
tienen una duracion previsible superior a un ano o que suponen una inversion.
Por ejemplo: television y video. proyector de diapositivas. juguetes, material
de psicomotricidad y deportivo, mobiliario de parque, etc.

2) Materiales fungibles: aquellos que previsiblemente se gastaran durante la rea-
lizacion de las actividades y que, por tanto. deberan ser repuestos. Por ejem-
plo: material de papeleria, material para talleres, etc.

B) Recursos espaciales

Citaremos bajo este epigrafe aquellos espacios que vamos a necesitar y, si es
necesario, las condiciones que deben cumplir. Por ejemplo: un aula amplia libre
de mobiliario en la que puedan moverse con holgura 25 nifios; una sala con unas
medidas minimas de 75m? cercana a los aseos y un espacio al aire libre protegi-
do de peligros; etc.

13
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C) Recursos humanos

Se trata de los profesionales y otros colaboradores necesarios para llevar a cabo
el proyecto con total garantia.

Por ejemplo: 2 educadores y 3 voluntarios: 1 educador y 1 monitor especializa-
do en danzas: etc.

1.10. ORGANIZACION

Algunos proyectos de juego, especialmente los mas complejos, requieren la pla-
nificacion de la organizacion necesaria para su puesta en practica. En determina-
dos casos, volveran a aparecer epigrafes ya planteados en el apartado dedicado
a recursos, aunque pueda parecer repetitivo, a veces es necesario cuando se
requiere especificar aspectos relativos a su organizacion (especialmente en los
proyectos mas complejos, como puede ser una ludoteca).

Por tanto. podemos considerar, segin sea necesario, los siguientes aspectos:

Espacio: donde se realizara, distribucion. mobiliario, decorado, etc. Y en el caso
de un local para un centro recreativo o una ludoteca, cuestiones acerca de su
adecuacion, normas de uso, etc.

Materiales: criterios de seleccion, modo de clasificacion. fichero, distribucion en el
espacio, criterios para su uso, normas de préstamo (en el caso de una ludoteca).

Mantenimiento. en el caso de proyectos a medio o largo plazo, debemos prever
el mantenimiento de los materiales (p. ej.: desinfeccion, refuerzo de las cajas...),
de la sala (limpieza. desperfectos), etc

Normas: a menudo es necesario explicitar algunas normas para asegurar el buen
funcionamiento del proyecto desde el principio. Por ejemplo: lavarse las manos
antes de jugar. dejar los juguetes en su sitio al terminar de jugar, qué se hara en
el caso de deterioro de juguetes, etc.

Preparacion previa: se trata de todo lo que hay que hacer antes de la realizacion
del proyecto (p. ej. una fiesta), cada dia antes de la sesion de juego (p. €. en un
centro recreativo), etc.

Turnos o grupos participantes: quienes son, bajo qué criterio estaran agrupados,
en queé turno participan, etc.

Responsables: se trata de especificar quién se encarga de cada tarea en el caso
de proyectos a corto o medio plazo (p. €j.: dirigir los juegos. servir la merienda,
coordinar la actividad en su conjunto...) y de cada funcién y/o actividad en el caso
de proyectos a largo plazo (p.ej.: revision de cuotas, direccion de la sala o ludo-
teca. vigilancia y animacion de juegos. coordinacion con otras entidades...).
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Recogida: en el caso de proyectos de corttaa diuracion, deberemos tener previsto
«el después»: quién recogera o impiara, cudmndo. ..

Hasta aqui hemos recogido los aspectos guse consideramos mas importantes
para la organizacion de un proyecto de jusseggo. Sin embargo. es posible que la
experiencia con determinados grupos de miimos o en alguna institucion en con-
creto te lleve a considerar otros de igual & mmasyor importancia, o desechar algu-
nos de los propuestos.

de invencion de juegess=. asi como los aspectos organizativos mas

Ej e[-(ii(ii O 5. Indica los recursoss «uee necesitarias para la realizacion del «taller

relevantes,

1.11. PRESUPUESTO

Finalmente, aquellos proyectos que lo requiesrasn. por ejemplo. cuando debe finan-
ciarlos una entidad o departamento diferente= al que lo propone, deberan presen-
tarse con un presupuesto.

Un buen método para plantear el presupuesstta» es basarte en la lista que has rea-

lizado de recursos:

— Los recursos materiales y espaciales lleswaam como costes asociados los de
inversion, alquiler o compra, mantenimienittc» y conservacion

— En lo referente a los recursos humanos, dielberas especificar el personal de
plantilla y el personal vinculado mediante @amtrato de servicios. Como costes
asociados tienes que especificar el salarii@ll w aquellos vinculados al personal
(transporte, dietas. formacion).

~ En otro apartado, que puedes denominamr =actividades-, podras especificar
aquellos costes asociados a éstas y quee m» puedes justificar como material:
transporte para una excursion, seguros y oftros.

cion total y los recursays: mecesarios para su desarrollo.

Ej €FCiCiO 6. Elabora un presupuesstto para tu taller, teniendo en cuenta su dura-
J / J
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2.1. GUIA PARA LA PROGRAMACION DE UNA SESION DE JUEGO
SEMANAL

En el ejemplo que te presentamos a continuacion, podras ver como programar
una sesion de juego libre en un aula o ludoteca. En este caso. la prevision de acti-
vidades se presenta de forma secuenciada, marcando los tiempos aproximados
para cada paso.

Aspectos que se tendran en cuenta

~ Contexto: grupo de edad, centro

— Objetivos: generales

— Metodologia: recursos metodologicos y estrategias educativas
— Descripcion de la actividad secuenciada

— Organizacion: preparacion previa, normas

— Evaluacion

Programacion
CONTEXTO
GRUPO DE EDAD: 4 anos.
CENTRO: Ludoteca de un Centro Cultural.
OBJETIVOS GENERALES
— Favorecer el desarrollo integral de los ninos a través del juego libre.
— Facilitar la adquisicion de habilidades sociales y normas para la convivencia.

— Enriquecer su juego a través de la incorporacion de nuevos materiales.
— Aprender nuevos juegos colectivos sencillos.

METODOLOGIA

RECURSOS METODOLOGICOS

~ El espacio: distribucion de la sala en espacios de juego (juegos de punteria,
juego simbdlico —casita, medico, peluqueria, tienda- y dramatico, construccio-
nes, juegos de arrastre y medios de transporte).

17



UNIDAD S5

Elaboracion de proyectos de juego

— Los materiales: juguetes seleccionados para esta edad, distribuidos en los
espacios correspondientes.

— El corro: para comenzar y terminar cada sesion todo el grupo junto, tratar los
posibles conflictos, evaluar.
— Los juegos grupales.

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS:

~ Observacion sistematica del juego.

— Respuesta a las demandas que surjan durante el juego libre.

— Mediacién en las situaciones de conflicto.

— Recogida de las situaciones que asi lo requieran en el corro.

— Facilitaciéon de nuevos materiales y reestructuracion del espacio a partir del
analisis de las observaciones recogidas.

DESCRIPCION SECUENCIADA DE LA ACTIVIDAD

Duracion total: 2 horas
10:00 Juego de acogida.

10:10 Corro. Presentacion de los espacios de juego y recordatorio de las nor-
mas. Cada nifio expresa donde y con quién jugara. Acordamos tiempos para el
uso de los espacios mas solicitados.

10:25 (aproximadamente). Inicio del juego libre.

11:20 Anunciamos que pronto terminara el tiempo de juego.

11:25 Repetimos el anuncio.

11:30 Comenzamos a cantar una cancion-juego para reunir al grupo.

11:35 (aproximadamente). Corro. Comentamos a qué se ha jugado, con quién,
si ha habido algin conflicto, etc.

11:55 (maximo). Recogemos la sala, dejando los juguetes en su sitio.

ORGANIZACION

PREPARACION PREVIA

Cada dia: disposicion de la sala y los materiales. Seleccion de los juegos de pre-
sentacion y recogida.

NORMAS

Cada dia se recordaran las siguientes normas basicas. permitiendo que sean

ellos quienes definan en qué consisten:

—~ No se puede hacer dano a los companeros.

- Hay que cuidar el material, para que podamos jugar muchas veces.

— Cuando se termina de usar un juguete. hay que dejarlo en su sitio para que
otros companeros puedan jugar con él

18
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EVALUAGCIOMN

EvaLuaciON DEL PROCESO

— Cada dia se evalia la sesién con los miificeess en el corro final: a qué hemos juga-
do, qué ha pasado. etc.

— Cada dia la educadora revisa sus chsesrsceaniones y las contrasta con las reali-
zadas anteriormente.

EVALUACION DEL PROYECTO POR LA EDUCADMOSTON

Trimestralmente, a partir de las observacicnmeess registradas y un seguimiento indi-
vidual de los nifios.

AUTOEVALUAGION

A partir del andlisis realizado en las evaluszikosmes anteriormente citadas.

2.2. GUIA PARA LA PROGRAMACIOMNE E»E UNA FIESTA

En el ejemplo que presentamos a continusena=im. contextualizado en una Escuela
Infantil, programamos una fiesta que constiittuusiraa el centro de interés de los nifios
participantes durante 1 semana, y para la cxussll se cuenta también con los padres
como asistentes y como organizadores. All timasttarse de una actividad escolar, los
objetivos y contenidos se integran en el pircasggescto curricular de ciclo.

Aspectos que se tendran en cuenta

— Contexto: participantes, centro, bloque cxusrnricular, ejes transversales, tiempo
y duracion total.

— Objetivos: general y especificos.

— Contenidos: conceptuales, procedimentalke=s. actitudinales.

~ Metodologia: recursos metodologicos y e==sstirategias educativas.

— Descripcion de la actividad secuenciadkar ye thexmporalizada, reparto de respon-
sabilidades.

— Organizacion: preparacion previa.

— Recursos: materiales.

— Evaluacion,

Programacion
CONTEXTT&D

PARTICIPANTES: 2° ciclo de Educacion Inflarttiill,. familias y profesorado.
CENTRO: Escuela infantil.
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BLOQUE CURRICULAR: La vida en sociedad.
TIEMPO: Otorio. la fiesta se celebrara un viemes del mes de noviembres.
DURACION TOTAL: 2 semanas.

OBJETIVOS

(GENERALES

Conocer y participar en fiestas, tradiciones y costumbres de la comumirdiend a la
que pertenece. valorandolas como manifestaciones culturales.

EspeciFicos

— Tomar conciencia de pertenecer a una comunidad.
- Participar activamente en la preparacion y celebracion de la fiesta.

CONTENIDOS

CONCEPTOS

~ Costumbres y folklore de la comunidad de pertenencia.
- Hechos relevantes que suceden en otofio.

PROCEDIMIENTOS

— Observacion e interés por sucesos del entorno.
— Participacion en celebraciones propias de la comunidad a la que perttesmwesce.

ACTITUDES
- Interés y alegria por participar en las celebraciones comunitanas.

METODOLOGIA

PRINCIPIOS METODOLOGICOS

- Enfoque globalizador: la fiesta se prepararéd como un centro de inftesregssss lligado

al otofio, y en el que cada grupo-clase tiene unos cometidos espexciiffitcors que
culminan con la celebracion.

— Anticipacion: todos los ninos deben conocer como seré la fiesta. cwsirmaio y en
qué medida colaboran en su preparacion.

ESTRATEGIAS EDUCATIVAS

— Creacion de un clima participativo y motivador.
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FASE 1. PREPARACION

La semana anterior: se anuncia a los padres la fiesta, mediante carteles y notas
que los nifos llevan a casa. Se convoca a padres voluntarios para participar en
la preparacion de la misma.

Durante la semana: los nifos de 2° ciclo preparan los adormos: cadenetas. mura-
les de hojas secas, castanas recortadas con una cara pintada.

Dia anterior a la fiesta: 15:30 a 16:30. Abrir las castanas, preparar pegatinas con
forma de hoja seca para recibir al resto de los padres. organizacion de un juego
para todos los participantes, eleccion de las 2 castaferas (Responsables:
madres voluntarias y personal de la escuela: minimo 6 personas).

Fase 2. CELEBRACION
Dia de la fiesta: (organizacion de ultima hora).

15:00 Comienzan a asarse castanas en el horno de la cocina (responsable:1
cocinera).

15:30 Preparacion del espacio de fiesta: colgar adornos, montar las mesas.
hacer cucuruchos de papel, disfrazarse de castanera (madres voluntarias y per-
sonal de la escuela: minimo 6 personas + 2 castafieras).

16:00 Comienza la fiesta (inicio).
a) Los nifios van acudiendo con sus profesoras.
b) Se sacan las castaias en fuentes (responsable: cocinera).

c) Las castaferas comienzan a repartir cucuruchos con castaias «como si las
vendieran» (responsables: 1 madre y 1 profesora).

d) (Actividad de iniciacion) Van llegando los padres y madres: se les acoge con
una pegatina a modo de «pin» (responsables: 3 madres).

16:30 Se anuncia el juego —por ejemplo, al ser otofio: carrera de globos-. invi-
tando a la participacion de todos (responsables: 2 madres y 1 profesora).

17:00 Fin de la fiesta: cancion de despedida.
PREPARACION PREVIA

— Reunion para la coordinacion del equipo de profesoras de 27 ciclo, reparto de
tareas y detalles.
— Convocatoria a los padres.
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— Compra de castanas.
— Organizacion de la reunion de preparacion con las madres.

— Los adormos deben estar a tiempo para que las madres y profesoras respon-
sables ambienten en espacio.

— Reservar el espacio (sala multiusos) para el dia de la fiesta.

RECURSOS

MATERIALES

— Castanas (especificar peso).

— Material de plastica para los adornos (especificar tipo y cantidad)
— Papel para los cucuruchos.

— Bandejas (asar y sacar).

EVALUACION

EVALUACION DE RESULTADOS
Cumplimiento de los objetivos.
EvALUACION DEL PROYECTO POR EL EQUIPO DE PROFESORAS DEL 2° CICLO

Indicadores: nivel de participacion de los padres, adecuacion de la organizacion,
incidentes y soluciones dadas, cumplimiento de responsabilidades, resultado de
las actividades, grado de satisfaccion general (nifos, padres, equipo).

AUTOEVALUACION DEL EQUIPO

Fj erCiCiO 7. Programa otra fiesta, por ejemplo camaval, o una relacionada con
41U _

las fiestas patronales de tu localidad.

2.3. GUIA PARA LA PROGRAMACION DE UN TALLER
DE CONSTRUCCION DE JUGUETES CON MATERIAL DE DESECHO

En el ejemplo que te presentamos a continuacion, podras observar como pro-
gramar un taller que, en este caso, hemos contextualizado en una escuela infan-
til y que, por tanto, esta incluido en la programacion general del curso. Si el taller
se realizara en el contexto de otro tipo de institucion, recuerda que los objetivos
y contenidos no tendrian que coincidir tal cual, puesto que los presentados estan
de acuerdo con el curriculum de Educacion Infantil que propone la LOGSE.

Aspectos que se tendran en cuenta

— Contexto: grupo, centro, aula, actividad, bloque curricular, ejes transversales,
tiempo.
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— Objetivos: general y especificos.

— Contenidos: conceptuales, procedimentales. actittuschinales.
— Metodologia especifica.

— Descripcion de la actividad en sesiones.

— Organizacion: temporal, espacial, grupal, preparascion previa.
— Recursos: espaciales.

— Evaluacion.

Programacion
CONTEXTO
GRUPQ: Segundo curso/ ciclo 2 (4-5 anos).
CENTRO: Colegio publico completo.
AULA: 18-20 nifios y ninas sin dificultades especiifficas concretas.
ACTIVIDAD: Taller de construccion de juguetes cxmm material de desecho.

BLOQUE CURRICULAR: Los objetos. (Bloque: Il diel Area de! medio fisico y
social).

EJES TRANSVERSALES: Educaciéon ambiental y exdiucacion para el consumo.

TIEMPO: Noviembre y diciembre. Final primer trimme=stre. 5 sesiones de 1 hora de
duracioén.

GENERAL

Observar y explorar su entorno fisico-social planificasmdio y ordenando su accion en
funcién de la informacion recibida o percibida, comssttattando sus efectos y estable-
ciendo relaciones entre la propia actuacién y las «aomsecuencias que de ella se
derivan.

EsPECIFICOS

— Construir juguetes segun disefio previo.

— Adquirir y desarrollar destrezas manipulativas.

— Conocer algunas propiedades de distintos materiales.

~ Reutilizar distintos materiales para la realizaciom alle yuguetes.

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

— Los atributos fisicos de los objetos.
— Diferentes tipos de materiales presentes en el exmttommo.
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PROCEDIMENTALES

— Produccion de cambios y transformaciones en los materiales. aacthuando sobre
ellos y observando los resultados.

— Utilizacion y manipulacion de distintos materiales de forma comwe=mcional y ori-
ginal.

— Construccion de juguetes sencillos en funcién de los propios iimttereses y de
objetivos previamente fijados.

ACTITUDINALES

— Actitud positiva ante la creacion de juguetes con material de dessecho.
— Curiosidad ante la reutilizacioén de material de desecho.
— Actitud positiva por compartir los juguetes producidos.

METODOLOGIA ESPECIFICA

METODO: TALLER

— En una sesion de una hora podemos elaborar un juguete, par=a «llo es nece-
sario tener preparado el material que necesitamos.

— Las pautas que daremos a los nifios y nifas deben ser claras. Para que resul-
te mas facil debemos ir paso a paso.

~ Al finalizar la sesién (si el juguete esta seco) o al principio de la ssiiguiente dedi-
caremos un rato a jugar con nuestros juguetes y los de los commpaneros.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

SESION 1. HAGAMOS UN BOOMERANG

Material

2 depresores de lengua por nino, 1 goma elastica. rotuladores dke «olores.
Pautas

1. Damos a cada nino 2 depresores y les pedimos que los decowsm con los rotu-
ladores como ellos quieran, por los dos lados.

2. Repartimos las gomas elasticas y les mestramos, paso a paso. «@@mo colocarla
para que los depresores formen un aspa.

3. Salimos al jardin para jugar con los boomerang.
Sesion 2. (..))
Sesion 3. (...)
SesiON 4. (..)
Sesion 5. ()
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SESION 6. HAGAMOS UN TREN
Material

Tetrabriks, papel de periddico, cartén, pegamento de barra, ceras blandas, pun-
z6n vy tijeras.

Pautas para la realizacion

1. Forrar los briks (bien limpios y secos por dentro) con papel de periddico. que
pegaremos con el pegamento de barra y dejar secar.

2. Pintar los briks.

3. Para hacer la maquina utilizaremos dos briks. Sobre uno horizontal colocamos
el otro en posicion vertical para calcular como debemos hacer el hueco, corta-
mos a esa medida y encajamos uno dentro de otro.

4. Picamos circulos de carton para hacer las ruedas. las pintamos y las pegamos
en los briks.

5. Unimos los briks formando un tren haciendo un agujerito con el punzon y
uniéndolos con lana.

6. Y ya esta listo nuestro tren. Observamos los de los comparieros y jugamos a
imitar el sonido del tren, que vamos de viaje. etc.

TEMPORAL

Es conveniente dedicar al menos una hora a la realizacion del taller para que los
nifos y ninas puedan completar el proceso.

Al terminar el taller. de 5 semanas de duracion, se realizara una exposicion que
podran visitar los padres el dia de la fiesta de navidad.

EspaciaL

Realizacion de los juguetes: en el taller de plastica.
Exposicion: en el aula.

GRUPAL
Trabajaremos dividiendo a los nifios y nifias en pequefios grupos de 3 6 4.
PREPARACION PREVIA

Reserva del taller de plastica para las fechas indicadas.
Prevision del material necesario para cada sesion.
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RECURSOS

MATERIALES

Fungible: pegamento, tijeras, rotuladores.

EVALUACION

Evaluacion del proceso: la educadora. a través de un registro de observacion diaria
INDICADORES:

iHan participado todos los ninos y nifas?

iHan sido capaces de seguir las pautas que les hemos ofrecido?

.Se han mostrado habiles en la construccion?

¢Han mostrado interés por jugar con los juguetes producidos?

iHan sido capaces de buscar otras posibilidades a los materiales de desecho
que hemos manejado?

¢Han jugado juntos con los juguetes producidos?

:Se han mostrado satisfechos de su produccion?

EVALUACION DE RESULTADOS
Consecucion de los objetivos propuestos.
EVALUACION DEL PROYECTO

En cada una de sus partes (organizacién, desarrollo de la actividad, etc.) y de
forma global.

AUTOEVALUACION

Revision de la metodologia empleada.

Ej (l Ii(ii(- i 0 8. Programa las sesiones de construccion de juguetes que faltan, tenien-

do en cuenta la progresiva dificultad de las actividades (secuenciacion).

2.4. GUIA PARA LA PROGRAMACION DE UNAS JORNADAS
INTERGENERACIONALES DE JUEGOS POPULARES

El ejemplo que te presentamos a continuacion esta contextualizado en una ludo-

teca, y en él participan uno de los grupos que asisten a la ludoteca y sus padres
u otros familiares.

26



Elaboracion de proyectos de juego

Aspectos que se tendran en cuenta

— Contexto: grupo, centro, nimero de particapesmtte=s, actividad, tiempos.
— Objetivos.

- Metodologia: algunos criterios especificos.

— Descripcion de la actividad en sesiones.

— Organizacion: temporal, espacial, preparacicsm garevia.

— Evaluacion: por parte de los educadores, loss goesdres y los nifos.

Programacion

GRUPOQ: Nifios y nifas de 3 a 6 afos. y sus famsmmillias: padres y abuelos.
CENTRO: Ludoteca en un Centro Cultural.

NUMERQ DE PARTICIPANTES: 15 nifios y nifasss.. Entre 15-20 adultos.
ACTIVIDAD: Jornadas de juegos populares.

TEMPORALIZACION: 3 sesiones de una howaa s media, un dia a la semana.
Mayo.

OBJETVOS

— Conocer aspectos del folklore y la cultura tranaliicional a través de los juegos
populares.

- Aumentar el conocimiento de diferentes juesgross de los participantes.

— Mejorar la relacion familiar compartiendo exgpeeriencias ladicas.

- Estrechar lazos entre las familias y la ludotessc.

METODOLOGII&s

Criterios especificos:

— Recopilacion de juegos populares que conawrazmn las familias. apropiados para
el margen de edad 3-6.

— Dinamizacion del trabajo con familias para quue= se sientan comodos y motiva-
dos, asi como que el trabajo que realicen ressaulite satisfactorio.

- Es importante que los monitores estén abiewtiayss a las sugerencias de las fami-
lias, permitiendo que el peso de la organizacikSsm de la sesion en la que se pro-
duzca el intercambio de juegos entre padress e= hijos recaiga en ellos.

— Creacidn de un clima expectante en los nifess.. mmuy motivador.

27



Elaboracion de proyectos de juego

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

SESION 1.

La actividad se desarrollaré en dos grupos, por un lado los adultos w guwaer otro los
ninos.

Cada grupo estard acompanado por un monitor/a.

— El grupo de nifos desarrollara una sesion habitual de juego en la llucioteca.
— Los adultos.

Dos juegos de presentacion y conocimiento (15 minutos).

Presentacion de la dinamica «;Y yo a qué jugaba?-: en hojas din®&=2 «ille colores
se presentan epigrafes con tipos de juego (un tipo de juego en cadisn pagina. 15
minutos):

— Juegos sin objeto:

Corros, paseillos y filas, correr y saltar, juegos de lenguaje, cancikormes-juego y
danzas.

— Juegos con objeto:
Cuerda, pelota, piedra. otros.

Elaboracion de una lista con los juegos populares que conocen. En peEscpuenos gru-
pos deben ir rellenando las hojas con los juegos que se saben (40 mmirmutos).

Revision en gran grupo de todos los juegos apuntados (20 minuto=D..

SESION 2.

En esta sesién de nuevo los participantes se dividiran en dos gruposs.. gpor unlado
los nifios y nifias, y por otro los adultos.

~ El grupo de nifos:
Jugara los juegos populares que conocen.
Con ayuda del monitor/a los recogeran en una lista con nombre=s 3y dibuos.
Seleccionaran 3 para ensenarselos a sus padres y abuelos.

- El grupo de adultos:
Realizara una seleccion de los juego recopilados en la primeraa ssesion para
ensenarselos a los ninos y nifas, jugando si es necesario para Ccapmmprobar su
dificultad (30 minutos).
Se organizaran para ensenarselos a los nifios en la dltima sesiém el taller: qué
juegos dirigira cada uno, en qué orden, como se distribviram. auue material
necesitan, etc. (35 minutos).
Organizaran la merienda (15 minutos).
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Notas metodologicas:

Si surgieran dificultades para organizarse una posibilidad podria ser la siguiente:
en pequeno grupo (2-3 personas), deben elegir un par de juegos adecuados a las
edades de los nifios y nifias. y que se correspondan con las categorias elegidas
al realizar la lista.

Los educadores tendran cuidado de que no se repitan los juegos elegidos por
familias y nifios.

SESION 3.
En la tercera sesion se producirad un intercambio de juegos entre padres e hijos.

Los nifios y niflas, con ayuda de su monitor. ensefaran los juegos que conocen
a sus padres.

Después seran los padres y abuelos quienes ensefien juegos a los nifios.

Tras el intercambio finalizaremos la actividad con una merienda para la que cada
una de las familias habra aportado algo.

RECURSOS

HUMANOS
2 educadores, uno trabajara con los nifios y otro con los padres.
MATERIALES

Hojas DINA3 de colores y rotuladores: los juguetes y juguetillos que los padres
soliciten.

ESPACIALES

Para las dos primeras sesiones seria deseable contar con un aula, separada del
espacio de juego de la ludoteca para que tanto los padres, como los nifios pue-
dan centrarse en la tarea sin interferencias.

Para la tercera sesion seria adecuado contar con un espacio exterior seguro, que
posibilite que se desarrollen todos los juegos seleccionados por las familias.
También el espacio de ludoteca para la realizacion de la merienda con la que fina-
lizara la actividad.

PREPARACION PREVIA

1. Convocatoria a los padres (carta y carteles 1 mes antes) e inscripcion (hasta
la semana anterior).

2. Prevision de espacios: reserva.
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3. Prevision del material necesario o presupuesto para comprar lo que los padres
necesiien para sus juegos.

4. Preparacion del cuestionario de evaluacion para los padres.

EVALUACION

Evaluacion del proyecto:

Evaltan LoOs EDUCADORES, a traves de registros de observacion de la actividad dia-
ria y conversaciones informales con ninos y familiares al finalizar las jornadas:

INDICADORES

:Se han cumplido los objetives marcados?
i La metodologia ha sido adecuada?

;Han participado las familias de todos los nifios que asisten habitualmente a la
ludoteca?

LEl desarrollo de las sesiones ha resultado satisfactorio para todos los partici-
pantes?

. Se han recogido juegos adecuados a las edades de los nifos?
;Los ninos han mostrado interes por el aprendizaje de juegos nuevos?

EvalGian LOS PADRES. a través de un pequernio cuestionario, al finalizar las jornadas:

INDICADORES

Satisfaccion ante la actividad en general.

Satisfaccion ante la posibilidad de trabajar con otros padres y familiares.
Adecuacion del horario y la duracion total.

Deseo de repetir actividades conjuntas con otros padres y nifos.
Mejora de la relacion con la ludoteca y los educadores.

Evaldan LOS NINOS, a través de una conversacion en asamblea, la semana siguien-
te a la dltima sesion:
INDICADORES

;Han disfrutado con la actividad?

;Les gustaria realizar mas actividades con sus familias en la ludoteca?

iLes gustan los juegos nuevos? ;Cuéles recuerdan? ;Cuales les gustaria volver
a jugar?

Autoevaluacion: revision de la actividad desde una perspectiva metodolégica y
actitudinal.

2.5. GUIA PARA LA REALIZACION DE UN PROYECTO DE LUDOTECA

Los proyectos a largo plazo suelen ser los mas complejos. puesto que implican
desde una mayor prevision de recursos, hasta la organizacion de un mayor nimero
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de actividades. Entrarian en esta categoria los proyetos de ludoteca. de centros
recreativos (Unidad Didéactica «Programas e institucsoses de oferta ladica-. y algu-
nos de los presentados en la Unidad Didactica «Juesgea & integracion socials.

En este apartado, a modo de ejemplo. presentamoss wna sintesis ordenada de los
aspectos que, desde nuestro punto de vista. debe rescxoger un Proyecto de creacion
y organizacion de una ludoteca-tipo con las siguientesss caracteristicas basicas:

— Destinatarios: nifios de 4 al2 afos.

— Espacio: adecuado para uso exclusivo de ludotesca.

- Objetivo principal: el desarrollo del juego infantill em el tiempo libre.

— Materiales: juguetes y/u otros objetos lGdicos.

- Proyecto: socio-educativo base a largo plazo.

- Responsables: uno o més educadores especializados en juego y juguetes.

La presentacion de un proyecto a una institucion. em muestro caso para la crea-
cion de una ludoteca, puede seguir varios caminos:

Que nos pidan directamente la realizacion ded proysexctta o nos comresponda
Realizarlo por trabajar en la institucion que lo solicitiza.

Que lo presentemos como iniciativa libre.

Que lo presentemos por haber salido a concurso gilblico (la institucion desea
realizar ese tipo de proyecto u otro parecido y buscas wmna entidad que lo concre-
te y lleve a cabo).

En cada caso, el proyecto debera ser ajustado en allguumos de sus detalles. Noso-
tros presentamos un esquema general, flexible paras sw mejor adecuacion a cada
circunstancia particular. Con el planteamiento del prawyecto de una ludoteca no
pretendemos establecer un modelo de organizacikdsm vy funcionamiento para la
misma, sino, mas bien, ofrecer un esquema de que rexdma diferentes opciones de
puesta en practica, susceptibles de ser estudiadas gpawa su adaptacion a cada
situacion en concreto.

Aspectos que se tendran en cuenta:

~ Denominacion del proyecto

~ Naturaleza del proyecto: tipo de proyecto que se= ciesea realizar, destinatarios
y fundamentacion.

- Objetivos: generales y especificos.

— Metodologia: principios y recursos metodologicoss..

— Actividades: con los usuarios, con las familias, comm ©ftros grupos o agentes de
la comunidad. internas del equipo responsable.

— Temporalizacion.

— Evaluacion.

— Recursos: espaciales, materiales, humanos.

— Organizacion: funcional e interna.

~ Presupuesto.
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Guia para la programacion
DENOMINACION DEL PROYECTO

Se trata de identificar muy brevemente qué se va a hacer y de quui€en depende la
realizacion. Ej.: creacion de una LUDOTECA por el Grupo de ocio y tieempo libre de
la Asociacion Pajaritos.

NATURALEZA DEL PROYECTO

En proyectos de esta envergadura, es necesario el desarrollo dke una serie de
aspectos que sirvan para describirlo y justificarlo.

TiPO DE PROYECTO QUE SE DESEA REALIZAR

Se trata de explicar qué es una ludoteca (te remito a las unidades que tratan este
tema).

Ademas, en ocasiones, deberemos contextualizar €l proyecto diesmittro del progra-
ma y/o institucion de los que va a formar parte (programa de imfasmcia en un Cen-
tro Cultural, situacion en un medio hospitalario, etc.).

DESTINATARIOS DEL PROYECTO

Deberemos precisar el margen de edad de los usuarios que acoxgrera la ludoteca
y. si fuera necesario, justificarlo para este contexto determinadi». wtilizando para
ello datos del andlisis de la realidad realizado previamente.

FUNDAMENTACION

En nuestro caso, creemos que se debe hacer referencia a los sagusentes aspectos:

— La importancia del juego para la poblacion destinataria en comareto.

— Las necesidades y carencias que, en general, justifican la creaxcikan de una ludo-
teca tal y como se define (y no cualquier otro tipo de proyecttc).

— La concrecion de las necesidades lidicas en la zona, entidadi.. «etc. donde pre-
tendemos crear la ludoteca, las caracteristicas de la poblaxciken destinataria,
etc. Para ello, utiizaremos los datos obtenidos a través de wm amalisis de la rea-
lidad previo.

— Las razones por las que la ludoteca supone una alternativa & dlicha situacion,
haciendo referencia a algunos resultados y efectos previsibless

- La forma en que la ludoteca se inserta en el organismo o imsttittuscion donde se
proyecta su creacion.

QOBJETIVOS

El objetivo principal o finalidad del proyecto. en este caso. podiriea ser: « Educar en
el tiempo libre a través del desarrollo global por el juego».

Este objetivo principal se va a ver definido, en la mayoria de lass ocasiones, por
los objetivos generales del programa.
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A continuacion deberemos definir los objetivos especificos o complementarios.
entendidos como los aspectos que conforman el objetivo principal y/o los gene-
rales, concretando la consecucion de éstos en pasos.

Un ejemplo de concrecion en los niveles diferenciados seria:

Objetivo general:
— Educar en el tiempo libre a través del juego.

Objetivos especificos:

~ Participar en actividades de tiempo libre a través de una metodologia lidica.

— Desarrollar normas de convivencia a partir de los conflictos surgidos durante
el juego.

— Etc.

Por otra parte, consideramos que, dada la diversidad de objetivos de una ludo-

teca. en la presentacion de un proyecto deberian ser clasificados segun el grupo
de personas o actividades al que se refieren.

Asi, nuestra propuesta es la siguiente:

i Referidos a los usuarios
Objetivos generales

Referidos a las familias

Referidos a otros colectivos
Objetivos especificos

Referidos al equipo y/o la institucion

De esta forma, atendiendo a cada grupo destinatario, clarificamos la diversificacion
de tareas, asi como facilitamos la programacion de actividades y la evaluacion.

METODOLOGIA

PRINCIPIOS METODOLOGICOS

El principio metodologico por excelencia en el que se basa el funcionamiento de
una ludoteca es EL JUEGO.

En el apartado anterior de esta U.D. has podido leer algunas estrategias de
actuacion ligadas a este principio metodologico. Pero, ademas, podemos desa-
rrollar otros principios metodolégicos. en este caso los propios de la Pedagogia
del Ocio (citados por PuiG y TRILLA, 1987 en su libro La Pedagogia del Ocio, ed.
Laertes, Barcelona): no aburrir; respetar la autonomia del grupo en el qué y en el
como: hacer compatibles diversién, creacion y aprendizaje: no evaluar con crite-
rios meramente utilitaristas (para qué sirve); potenciar el placer de lo cotidiano,
dando lugar a lo extraordinario; hacer compatible el ocio individual y el comparti-
do. Y. por supuesto, de la Animacion Sociocultural: el grupo es el centro de la
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accion y el protagonista de su propio proceso, a partir de la participacion y la
comunicacion.

RECURSOS METODOLOGICOS

Los recursos con los que llevar a cabo este proceso metodolégico pueden ser
diversos. Principalmente, consideramos:

~ Los juguetes y otros materiales ladicos como instrumentos esenciales para el
desarrollo del juego (para la eleccion de los cuales, en respuesta a los objeti-
vO$, seguiremos unos criterios).

— La distribucion flexible y el aprovechamiento lidico de espacios interiores y
exteriores como recurso metodolégico de gran importancia.

— Las dinamicas de grupo y participativas como técnicas de dinamizacion y ani-
macion.

— El conocimiento y experimentacion de recursos y técnicas diversos (gréaficos,
deportivos, audiovisuales, medioambientales, plasticos, etc.) desde un punto
de vista ludico, como medios para una educacion en el tiempo libre.

Consideramos que todo proyecto debe contemplar los principios y recursos
metodolégicos a utilizar en virtud de los objetivos propuestos y los destinatarios
de la accion. Si éstos variaran dependiendo de los grupos destinatarios (ninos de
diferente edad, familias. otros grupos), deberan explicitarse en el proyecto por
separado.

ACTIVIDADES

En unidades anteriores, ya hemos hecho referencia a diferentes tipos de activi-
dad posibles en una ludoteca: sin embargo. su concrecion en un proyecto debe
responder a la organizacion, el ordenamiento y la coordinacion en el espacio y en
el tiempo de todas las tareas a realizar. No se trata Unicamente de establecer un
inventario de actividades. sino que consiste en dotar de coherencia la trayecto-
ria en la realizacion del proyecto. siempre en funcion de los objetivos planteados.

En el caso de una ludoteca proponemos la clasificacion, enumeracion y descrip-
cion de las actividades, estableciendo la secuencia temporal de las mismas. su
duracion, asi como los grupos participantes en ellas.

ACTIVIDADES CON LOS USUARIOS

a) Actividades diarias. Opciones: juego libre, actividades y juegos estructurados, pro-
gramacion secuencial diaria, programacion basada en centros de interés, programa-
cion secuencial semanal, formulas mixtas (uego libre y actividades estructuradas).

b) Actividades puntuales. Opciones: actividades programadas para realizar duran-
te el horario habitual de ludoteca (ej.: taller de cometas durante el mes de marzo);
actividades habituales realizadas fuera del horario de apertura diario (ej: activida-
des de animacion ludica abiertas al barrio, los sdbados por la manana); activida-
des periddicas, a realizar fuera del horario habitual de apertura de la ludoteca (gj.:
excursion una vez al trimestre).

34




Elaboracen de proyectos de wego [IRIEEEEN

¢) Actividades extraordinarias. Opciones: actividadlies=s o©rientadas a una celebra-
cion o festividad, popular o interna de la ludoteca: ssllidias de mas de dos dias de
duracion; otras.

En todas ellas habra de especificarse el momento «lie= lia realizacion. la naturaleza
de la actividad, su duracion y la implicacién de otrasss gmersonas en la misma.

ACTIVIDADES CON LAS FAMILIAS

a) Periadicas. Opciones: de caracter informativo (ej..:: me=uniones); de caracter for-
mativo (ej.: escuela de padres); de carécter participsasttineo (ej.: dia del juego fami-
liar, una vez al mes).

b) Extraordinarias. Opciones: de caracter informativey @ej - tutoria con alguna fami-
lia); de caracter formativo (ej.: conferencia); de cardtier participativo (fiestas. jor-
nadas monograficas. etc.).

ACTIVIDADES CON OTROS GRUPOS O AGENTES DE LA COMMLUTNIIDAD

En este caso, debera especificarse la entidad de camdizn grupo implicado. las acti-
vidades que se realicen -ya en coordinacion, ya aliisriggicdlas a los mismos-, asi
como su periodicidad, duracion y nivel de comprommiissay..

Opciones: actividades de difusion y de informacion: ascttinvidades coordinadas; acti-
vidades abiertas a la participacion y a la colaboracsGm..

ACTIVIDADES INTERNAS DEL EQUIPO RESPONSABLE

Opciones: Reuniones (de programacion, de preparasiicsm y seguimiento, de coor-
dinacién, de evaluacion): actividades de gestion: acttiicikdiades formativas: otras.

Como complemento a la descripcion de las actividaxdkesss convendra presentar un
cuadro, sintesis del apartado anterior, donde aparezwan el calendario de activida-
des con su duracién aproximada (calendario o cromoaggramsma). Esto permite mos-
trar de forma grafica y coherente la distribucion tempxasr=sll de las tareas en los pla-
zos fijados por el proyecto.

También es posible que en el proyecto se establezcasm wwmas fases para la conse-
cucion de los objetivos o la puesta en marcha de unan luxdioteca desde el principio.

Toda programacion, como ya hemos indicado. debes = evaluada para su reo-
rientacion y mejora.

En cada caso. se debera explicitar la frecuencia de lkasss e=waluaciones, los indica-
dores basicos, si se presentaran informes o memoria mesumen y en qué plazos.
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Convendra también senalar las técnicas y los instrumentos utilizeackos para dichas
evaluaciones, algunas de cuyas opciones presentamos a contimuEacion.

~ Evaluacion cuantitativa, a partir de los datos recogidos emn: flixcihas de segui-
miento, registros, cuestionarios.

— Evaluacién cualitativa a partir de los datos valorados en: reumicxsrmes periodicas,
reuniones extraordinarias, fichas de observacion. buzén de swgyesrencias, actas
de asambleas. etc.

EVALUACION DEL PROCESO

En el caso de proyectos tan largos y complejos, es necesario gareswer momentos
para la evaluacion de la marcha de las actividades y los gruposs., ague permitan ir
realizando ajustes en la programacion durante su proceso de diessszanrollo.

EVALUACION DE RESULTADOS Y DEL PROYECTO

Evaluaremos, segtn los grupos a los que hacen referencia los ©lbjetivos formula-
dos: usuarios, familias, otros grupos o agentes y el equipo ressgmonsable y/o la
institucion

AUTOEVALUACION

La revision del trabajo que estamos realizando debe estar ttmarmibién presente
durante todo el proceso, asi como al final de ciertos periodorss alle programacion
(trimestral, tras una actividad de caracter extraordinario, etc_»

RECURSOS

RECURSOS ESPACIALES

La creacion de una ludoteca exige un espacio propio, para wisa» exclusivo de la
misma, apto y suficiente.

Si no contamos con él, convendra describir las condiciones mmiimimas que debe
cumplir. Si, por el contrario, conocemos el local, convendir@ garesentar unoc o
varios planos del mismo indicando los areglos pertinentess.. = distribucion y
aprovechamiento.

Ademas. consideraremos el aprovechamiento de otros espaxcikns disponibles en
la zona, cuyos datos habremos recogido en el <andlisis de la resallidad-: parques,
plazas, instalaciones deportivas, etc. Y, si procede. el de wnman zwna al aire libre
adyacente al local o perteneciente a la institucion.

RECURSOS MATERIALES

El acondicionamiento del local, asi como la realizacion de las axcttividades, requie-
ren de una dotacion material, que podemos explicitar de la sicyuuirente forma:

— Material inventariable: juguetes (tipos), libros. mobiliario Towel). herramientas
para taller, archivadores. otros...
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~ Material fungible: papeleria, plastica. asi como el matenal necesario para acti-
vidades de difusion y publicidad, asi como para las fichas y registros.

Este material puede ser especificado para cada actividad concreta propuesta,
en un inventano general, o de ambas formas.

RECURSOS HUMANOS

Distinguiremos. si procede, entre ludotecario/s responsable/s, ludotecario/s ayu-
dante/s, y animadores especializados necesarios para una actividad concreta
(explicitar).

En cada caso, indicaremos el nimero de educadores necesarios, la formacién o
categoria de los mismos y el tiempo y forma de contrato (si procede). En el caso
de necesitar ludotecarios ayudantes a tiempo parcial, se indicara el horario que
habran de cumplir.

En determinadas ocasiones convendria adjuntar en un anexo el curriculum de los
educadores responsables y ayudantes o, en su defecto. del equipo gestor.

ORGANIZACION

La organizacion general de una ludoteca debe abordar cuestiones como la admi-
nistracion y gestion, el reparto de funciones, la normativa de funcionamiento y la
organizacion de los recursos.

ORGANIZACION FUNCIONAL

De acuerdo con los objetivos, metodologia y actividades propuestos, deberemos
concretar el modo en que se organizara la ludoteca para llevarlos a cabo. Por ello
hablamos de «<organizacion funcionals.

En este punto debemos especificar el sistema de funciones de la ludoteca y el
organigrama general o distribucion de las mismas en relacion con los responsa-
bles de cada una, que debe guardar coherencia con los aspectos planteados
anteriormente.

ORGANIZACION INTERNA

La organizacion interna de una ludoteca implica la atencion a diversos aspectos
referidos a la elaboracion del reglamento interno, a los juguetes (gestion del sis-
tema de préstamo, clasificacion, etc.) y el sistema de fichas y registros.

Reglamento interno

Se explicara la necesidad de un reglamento interno de funcionamiento y se defi-

nirdn los siguientes puntos del mismo:

- Requisitos de los usuarios. Indicar: edad, filiacion (si procede), documentos y
trarmites necesarios, cuotas.

- Horario de apertura al pablico (sefalar dias y horas).
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|

Forma de participacion infantil

Condiciones para el préstamo de juguetes (exterior, interior).

Normas de convivencia (si se considera necesario).

Sanciones (Si sdlo se refieren a los juguetes, incluir en las condiciones de
préstamo).

|

Los espacios

En este apartado senalaremos cuales son los espacios de juego y su distribu-
cion, asi como a qué razones responden y qué tipo de juego se desarrollara en
cada uno.

Los juguetes

En este apartado indicaremos: la clasificacion de los juguetes que forman parte
del fondo de la ludoteca, su distribucion en los espacios propuestos (si procede)
y cémo pueden localizarlos los ninos (identificacion en las cajas, etc.) y acceder
a ellos (requisitos).

Ficheros y libros de registro

En este apartado indicaremos las fichas y registros que vamos a utilizar en la
ludoteca, asi como su justificacion y los datos basicos que vamos a recoger en
cada una de ellas. Habra que presentar modelos de las mismas.

En conjunto, las fichas y registros pueden responder a los siguientes grupos:
— Fichas y registros referidas a los socios.

— Fichas y reqistros referidas a los juguetes.

- Fichas de seguimiento y evaluacion.

Otros

Quizas algunos aspectos de tipo organizativo no hayan quedado suficientemen-
te claros a lo largo del proyecio. consideremos necesario incluir algunos ne men-
cionados o deseemos realizar algunas observaciones. Este seria el espacio ade-
cuado para tal fin.

PRESUPUESTO

Finalmente, deberemos presentar un presupuesto correspondiente a los costos
de todos los recursos necesarios. En cada partida presentada, deberemos espe-
cificar a qué corresponden los gastos previstos.

Los recursos econémicos necesarios seran diferentes si se trata de una ludote-
ca de nueva creacion, que si ya esta creada (no es lo mismo comprar el fondo
de juguetes inicial. que ampliarlo y/o reponer parte).

Nosotros proponemos los siguientes apartados, orientativos para la presenta-
cion de un presupuesto:
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— Adecuacion del espacio: en el caso de la creaciGms «de una ludoteca, recogera
los gastos de adaptacion y adecuacion (pintura, asrexgllos arquitectonicos, ins-
talaciones técnicas, etc.).

— Matenal: inventariable, fungible, otros.

— Actividades: se concretaran los gastos especificos psara cada actividad cuan-
do no se hallen incluidos en los apartados antemwowes (coste del transporte
para las salidas. alquiler de material, etc.).

— Mantenimiento: incluira los gastos de limpieza, megowas del local (cuando la

ludoteca ya existe), etc.

Personal.

|

A menudo, el presupuesto se presenta aparte de la emwimmesracion de los recursos
necesarios, generalmente por «partidas» (de gastos asgrupados) y, en algunos
casos, sin ser especificados de forma concreta @P@wr ejemplo: Actividades:
30.000 ptas. x 10 meses = 300.000 ptas. // Reposiciwdm de juguetes: 100.000
ptas., etc.).

E erC1CIO 9. Trata de idear un modelo de ludksteca, tomando decisiones en cada
AU uno de los apartados del proyecta» propuestos (edad de los usuarios,
tipo de actividades a realizar. organizacion intermna. etc.).
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