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. 1
Beatriz OLIVEIRA PEREIRA

1. INTRODUCCION

El juego y el nifio caminan juntos. El nifio es un ser que juega, que se comunica por la acti-
vidad lidica. Las diversiones y juegos del nifio se perpetiian y se renuevan de generacion en
generacion (Kishimoto, 2003: 11).

El juego es esencial para el desarrollo y para el proceso de aprendizaje del nifio. Sin
embargo, el modo de vida actual vuelve dificil la existencia de formas saludables de jugar.
La falta de espacio en casa y en la escuela no permite llenar las necesidades de movimien-
to de los nifios. La falta de diversidad de los espacios de ocio no estimula la curiosidad de
los nifios ni les permite diferentes experiencias de vida.

Los nifios aprehenden el mundo a través de las relaciones sociales, con los objetos
y en las relaciones entre pares, en un constante “juego” de negociacién. Ni la casa ni la
escucla consiguen dar “una respuesta intelectual adecuada a seres que buscan, més que
saber, una explicacién personalizada para su propia inquietud intelectual” (Iturra, 1992).

El tiempo de juego es muchas veces identificado con el tiempo libre, el periodo
“colorido” de la vida de los nifios, es un tiempo muy apreciado y, aunque la duracién del
juego sea corta, parece rellenar gran parte del dia del nifio (Pereira & Nieto, 1999). Es un
periodo 6ptimo de adquisicién de valores y actitudes. Segin Hendrick (1990), la infancia es
un periodo rico en aprendizajes sociales.
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Huizinga (1998), en su obra Homo Ludens, refiere la esencia del juego como un
fendmeno cultural. La corriente que analiza el juego bajo la el punto de vista biologico no
puede explicar la intensidad con que el nifio se implica en el juego y es en esta capacidad de
estar implicado en el juego en la que radica su esencia (p. 34). La corriente bioldgica apun-
ta a las funciones utiles del juego como la descarga de energia excedente, la relajacion de
tensiones y la preparacion para diversas funciones (juegos funcionales).

El juego, siendo esencial, es factor innovador en la adaptacién del hombre. Sutton-
Smith (1967) apunta la actividad ludica como medio que contribuye para la autonomia, fle-
xibilidad y creatividad del nifio, siendo a través del juego como desarrolla soluciones inno-
vadoras, en vez de reproducir ideas convencionales.

El juego, en particular el juego infantil, parece estar en el origen de emociones
positivas, asociadas a conceptos como la felicidad y el sentido de realizacion (Eisiedler,
1996: 88). La alegria y la fiesta son caracteristicas del propio juego. Las ocupaciones pri-
mordiales de la convivencia humana estan impregnadas en el juego (Huizinga, 1998:37).

Pereira & Nieto (1997: 239), en un estudio realizado con nifios de 3 a 10 afios, con-
firmaron que los nifios llenan sus tiempos libres con actividades lidicas, en particular con
juegos de “darse cuenta” y juegos de “persecuciéon” (corre y pilla). En el mismo estudio,
cuando compararon la practica predominantemente realizada con la preferida, verificaron
que los nifios mayores (1° ciclo) eran mas penalizados que los nifios mas jovenes (Jardin de
Infancia). ;Qué restricciones podrian estar asociadas al ingreso de los nifios en la escuela
que les impidan jugar a aquello que les gusta? Por un lado, podemos hablar de las obliga-
ciones debidas a la frecuencia de la escuela y por otro lado aparece la ampliacién de los hori-
zontes en cuanto a aquello que podrian hacer, si bien continiian limitados a determinadas
practicas.

Los nifios desarrollan practicas, estrategias, lenguaje, comportamientos entendidos
por ellos mismos, expresados con frecuencia en sus juegos y diversiones. “Por el juego el
nifio conquista, por primera vez, la autonomia, la personalidad y hasta los esquemas practi-
cos de los que necesita la actividad adulta” (Chateau, 1961).

La actividad ltdica, y el juego en particular, tienen en la historia de la educacion
infantil occidental un papel destacado, desde sus inicios, con el movimiento romantico. Mas
tarde, las potencialidades pedagégicas del juego se han reforzado de variadisimas formas
por diferentes teorias junto con los profesionales de la educacién (Brouce, 1991; Brougére,
1998).

Son muchos los autores (Piaget, 1975; Brouce, 1991; Brougére, 1998; Pascal &
Bertram, 1994; Nieto, 1995; Spodek & Saracho, 1998) que han meditado sobre el valor del
juego en educacion. Y si no existe consenso en cuanto al concepto de juego infantil (Spodek
& Saracho, 1998), ni en cuanto a las variables a considerar en la relacién dindmica entre
nifio y juguete, si parece estar consensuado que la calidad de la educacién de infancia esta
asociada a la calidad del juego proporcionado y experimentado por fos nifios en este contex-
to, posicion que esta siendo reforzada por diversos y variados estudios que asocian la acti-
vidad ladica a diferentes dominios del desarrollo y del aprendizaje. Segun Nieto (1997), las
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instituciones educativas tienden a moldear los comportamientos de los nifios, dejando poco
espacio para el juego libre.

Kishimoto (2003) se refiri6 a los estudios de naturaleza historica y antropolégica
sobre la historia de los juguetes y de los juegos infantiles remitiéndose a la obra de Fournier
(1989). En cuanto a los juegos de calle, Opie & Opie (1969) son autores de una obra que
conserva su actualidad: Children'’s Games in Street and Playground. Amado (1992) descri-
be algunos juguetes tradicionales y su papel en los aprendizajes. Aprender a andar es el pri-
mer paso para otras adquisiciones.

En la misma linea, y para conocer el juego, es indispensable observar a los nifios
jugando. Es lo que nos proponemos hacer con este estudio, observando los nifios interaccio-
nando con los juguetes en diferentes contextos y situaciones. Asi, nuestro estudio se inserta
en las investigaciones sobre el valor del juego en educacion, en la perspectiva de los nifios
de edad preescolar y escolar, dando la oportunidad a los propios nifios de que se manifies-
ten, en un proceso de recuperacion de la capacidad tantas veces olvidada de divertirse, de
jugar, de criarse.

2. CONCEPTOS DE JUGUETE Y DE JUEGO

Tras buscar en varios diccionarios, encontramos algunas (pocas) diferencias en la
definicién de la palabra juguete. Esta palabra aparece casi siempre asociada al juego, des-
prendiéndose asi que abarca el acto de jugar.

En el Diccionario General de las Ciencias Humanas (1984), viene la siguiente defi-
nicion:

Juego o juguete educativo. Material adaptado a la edad del nifio, desarrollando sus funcio-

nes motoras, perceptivas, intelectuales y de crianza. No deberia imponer una secuencia inal-

terable de manipulaciones determinadas, pero si permitir al nifio una manipulacién libre y
personal.

El Diccionario de Psicopedagogia y Psiquiatria del Nifio nos dice (Lafon, 1992):

Juguete, objeto que sirve para que los nifios jueguen. El juguete est4 unido a la actividad del
nifio algo asi como la herramienta a la del adulto. Es su soporte, la desarrolla, la organiza y
la inserta en un contexto que es un porvenir en miniatura. Es un preaprendizaje (Wallon) y
contribuye a la formacion del conjunto de la personalidad en la forma que le es propia, es
decir, agregar al ejercicio y la ocupacion, de la que es pretexto, un elemento particularmen-
te precioso: la alegria.

Segtin Kishimoto (1996), “Difiriendo del juego, el juguete supone una relacion
intima con el nifio y una indeterminacién en cuanto al uso, es decir, la ausencia de un siste-
ma de reglas que organizan su utilizacién”.

En la perspectiva de Garvey (1979), los objetos/juguetes, sirven por diversas for-
mas como eslaboén de enlace entre el nifio y el medio; proporcionan oportunidades para que
el nifio pueda representar o expresar sentimientos, preocupaciones o intereses; proporcionan
un canal de interaccién social o con los adultos o con otros nifios. Por otro lado, Garvey dice
que, en los juegos de darse cuenta, a medida que los nifios crecen, utilizan objetos para simu-
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lar otros objetos —por ejemplo, grandes cajas de cartén pueden ser transformadas en una
casa de familia, en las torres de un fuerte, en una bodega o hasta en la cabafia de una bruja—
y que en realidad representan cada vez mas el mundo del adulto de forma comprensible para
nosotros.

Por lo que hemos investigado, sabemos que el juguete en si no es lo més importan-
te, pero la relacién que el nifio establece: “se trata simultineamente, del deseo de poseer el
objeto, de la satisfaccion de ser el mismo el que lo haga, aun cuando sea de forma menos
perfecta que un adulto, y, finalmente, del placer de jugar” (Manson, 2002).

No se pretende cuestionar los juguetes industrializados, pues son fundamentales
para el desarrollo del nifio. Pretendemos valorar los materiales naturales asequibles al nifio
y de los cuales se apropia para sus juegos y la construccién de algunos juguetes por la com-
plicidad que es establecida entre padres/madres e hijos/as y entre €l educador y el nifio. Si
sabemos oir y ver lo que nos piden realmente, muchas veces son cosas simples y asequibles,
y muchas veces seria suficiente jugar con ellas durante algunos momentos. Por el contrario,
al recibir un elevado ntimero de juguetes en periodos festivos (Navidad, cumpleafios), el
nifio queda perdido en medio de tanta oferta y puede establecer una relacién mayor con uno
mientras que los otros son practicamente abandonados. También existe un tipo de padres que
ofrecen con frecuencia juguetes a los nifios como forma de compensarles por sus ausencias
o poca disponibilidad para jugar con los hijos. También aqui se pierde la funcién del jugue-
te. El nifio, después de explorar un juguete y de apropiarse de él con alegria y placer, nece-
sita de uno nuevo para ocupar el espacio que el anterior va dejando. Asi, los juguetes deben
ser dispuestos al nifio por fases, de acuerdo con sus necesidades y en funcion de la percep-
cion que el adulto tiene de esas necesidades.

3. EL JUEGO Y LAS DIFERENCIAS SOCIALES

Los nifios de los medios rurales, mas habituados al campo y al bosque y a jugar en
la calle, son nifios mas agiles en sus diversiones y lideran muchos juegos, pues la destreza
motora es una de las competencias que determinan su participacion en los juegos en que
estas competencias son requeridas.

Se desarrolla el liderazgo a través de los juegos en los recreos que exigen habilidad
motora. Este liderazgo hoy parece tener nuevo rostro y esta asociado a otras competencias
como son las del dominio de las tecnologias. Algunos nifios en posesion de juguetes/juegos
electrénicos también funcionan como lideres por poseer juguetes no asequibles a todos los
colegas y que poseen competencias en esta area especifica.

En situaciones de liderazgo por habilidad motora o por competencias en el domi-
nio de los juegos electrénicos, surge en ocasiones el abuso de poder por parte algunos nifios,
debido a la fascinacion que ejercen sobre los otros, siendo responsables de dejar o no de
jugar a uno u otro colega de forma sistematica, incluso cuando estos ultimos hacen lo posi-
ble para ser aceptados en el grupo. En situaciones graves de bullying, estos nifios, para ser
aceptados por los demas, son obligados a dar beneficios al agresor (pagar una comision, tal
como dar chocolates, prestar dinero, dejar copiar los deberes o en los exdmenes). El jugador
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lider se impone y es admirado por los pares, y esta admiracion le lleva a su demostracion
plblica de competencias sociales, motoras y habilidades técnicas.

En los juegos, las diferencias sociales o étnicas son aminoradas, pues las reglas del
juego son las que van a determinar el tipo de relaciones entre los jugadores del equipo y los
jugadores adversarios.

El juego simbolico caracteristico de los nifios de 3 a 6 afios (actividad mas realiza-
da) contintia teniendo un importante relieve para los nifios de 6 a 10 afios (Pereira & Nieto,
1994, 1997). Segin Brougére (1998), el juego evoluciona al ritmo de las representaciones
culturales que difunde. El nifio juega a los policias y ladrones, a los médicos, a la peluque-
ra o a los astronautas.

Los juegos de persecucion asumen nombres y formas muy variados y estdn muy
generalizados entre los nifios. Kishimoto (2003: 54) refiere que la creacién de una variante
del juego “negro fugado” (designado en Portugal “juego del pilla” juego del pilla-pilla en
Espafia) tuvo origen en el tiempo de la esclavitud en Brasil y en las huidas de los esclavos
negros. Un juego de persecucion es generalmente un juego que exige habilidad motora,
capacidad de resistencia aerdbica y anaerdbica (esta ltima para las huidas cortas pero muy
rapidas). El nifio que persigue necesita aguantar la persecucion, mientras que el nifio perse-
guido lo hace por periodos mas cortos. Si analizamos estos juegos de la infancia, compro-
bamos que, siendo muy atractivos para los nifios, no son demasiado exigentes bajo el punto
de vista fisiologico, en particular para los nifios perseguidos, debido a las innumerables for-
mas de descansar al dejar de ser temporalmente perseguidos. Los nifios perseguidos en algu-
nos de estos juegos pasan a perseguidores, pero en muchos casos son eliminados de los jue-
gos, por ejemplo “yendo para la carcel”. Estos nifios normalmente pueden ser reintegrados
en el juego por uno de los nifios que todavia no ha sido “cogido”.

Otra caracteristica de estos juegos es su duracion, en muchos casos ilimitada. El
juego termina cuando los jugadores asi lo decidan o por elementos exteriores al juego, como
la campanilla que anuncia el fin del recreo.

Aprender a confiar en los otros es una cualidad que se debe desarrollar en los pri-
meros afios de vida y en particular con la entrada del nifio en el jardin de infancia y en el
primer ciclo de la ensefianza basica. Para que el nifio aprenda a confiar en los otros es nece-
sario que el profesor sepa confiar en los alumnos y demuestre esa confianza. Si el profesor
no escucha al nifio que pretende dar una explicacion de la situacion y, sin escucharla, apli-
ca la sancién, no esta educando ni en los valores democraticos ni en la asertividad. El nifio
que no tiene oportunidad de presentar su version de los hechos, de defender sus derechos,
esta siendo educado para la sumision y para no desarrollar el sentimiento de justicia.

4. PRESENTACION DE LOS JUGUETES

El juego y la diversién son una especificidad de los nifios. ;Quien no recuerda los
juegos de su infancia? ;Son los juegos y las diversiones de los adultos semejantes? Mirando
a nuestro alrededor, no vemos frecuentemente a adultos que estén ocupados con tales jue-
gos. Podemos, eso si, verlos acompafiar a los nifios en sus juegos. Nos parece obvio admi-
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tir que los nifios conocen y practican juegos propios de la infancia, estableciendo sus pro-
pias reglas ademas de las ya existentes.

Vamos asi a describir algunos juguetes tradicionales y actuales y algunos juegos
realizados por los padres en su infancia, como los denominados juegos con variantes. Estos
juegos contienen un conjunto de reglas facultativas que permiten un ajuste del juego a nifios
maés jovenes y nifios de mas edad o a nifios con diferentes capacidades de forma que man-
tengamos el empefio de todos o del mayor niimero de nifios en el juego mismo cuando éstos
presentan diferentes competencias motoras. Por empefio entendemos la participacion activa
en el juego, por el propio juego y por el placer.

Estos juegos pueden ser realizados en los recreos de las escuelas basicas, de los
centros de actividad de tiempo libre, en los jardines de infancia o escuelas infantiles, en
ambiente informal, ya sea en el periodo de acogida (recepcion de los nifios) ya sea en el
periodo de espera al final del dia, periodo en que los padres recogen a los nifios. Estos jue-
gos pueden ser ensefiados en sesiones de movimiento o introducidos mas informalmente en
los recreos. Las variantes de los juegos funcionan como recurso a lo largo de una sesion de
movimiento con determinada intencionalidad o de forma espontanea en los juegos libres de
los nifios.

Cuando un juego es propuesto a los nifios y no es bien ejecutado, la educadora debe
estar capacitada para evaluar inmediatamente lo que fallé y, mediante ese analisis, introdu-
cir soluciones alternativas (las variantes del juego). Normalmente esas variantes no tienen
como objeto suprimir una falta, pero si constituir un recurso educativo en dos niveles:
variantes con el mismo grado de dificultad y de diferentes grados de dificultad.

Las variantes con el mismo grado de dificultad deben ser introducidas cuando la
educadora entiende que el juego debe ser mantenido, pero que ha de ser motivador para los
nifios. Cuando un juego ya no es capaz de motivar a los nifios, aunque sea promotor de un
aprendizaje esencial, debe ser sustituido por otro equivalente. Para mantener la atencion de
los nifios y conseguir que continiien implicados en la tarea, pueden mantenerse los mismos
contenidos fundamentales, es decir, la esencia del juego, transformando el contexto lidico
que da origen a un nuevo juego (la variante). Las variantes con diferentes grados de dificul-
tad son esenciales para el aprendizaje, corresponden a diferentes etapas de la evolucién del
nifio, representando un juego completo de cada momento de forma que se adecue al nivel
de dificultad de los nifios. Son varias las fases de progresion de los patrones motores y del
aprendizaje progresivo de las reglas.

Los juegos en los recreos deben ser elegidos por los nifios. En caso de que se dé
una oportunidad al nifio para realizar varias actividades (si el nifio conoce varios juegos y
diversiones que pueda realizar, si el contexto fisico lo permite, si existen equipamientos
necesarios para el juego y se hubiese un niimero de nifios suficiente para la realizacién del
juego) el nifio puede optar entre las ofertas disponibles.

Los juguetes y juegos (tradicionales y actuales) son fundamentales para la promo-
cion del juego y consecuentemente para el desarrollo integral del nifio.

Hay un conjunto de juegos tradicionales cuyo origen se pierde en el tiempo. El
juguete surge aqui como un simple objeto entre muchos otros. Tiene por finalidad la diver-
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sién y, como tal, es un potenciador de juegos. “El juguete se vuelve, en algunos casos, el ini-
ciador de juegos, a la falta de un ambiente proveedor de instrumentos de diversion...”
(Brougere, 1995: 81).

Los papagayos de papel son bastante antiguos en Oriente y han sido usados primi-
tivamente por los adultos con fines practicos: “Los origenes de los papagayos son religio-
sos, miticas y teatrales” (Amado, 1992). Todavia hoy es una actividad muy apreciada por los
adultos en paises como China, Japon y Corea. Los portugueses trajeron el papagayo de

Oriente y posteriormente comenz6 a ser divulgado en Europa y en América (Kishimoto,
2003: 18).

Los zancos fueron inicialmente un juego de adultos con fines précticos, dispuesto
cuando era preciso atravesar pequefios riachuelos. Los zancos, inicialmente hechos de ramas
resistentes de los arboles, permitian el apoyo de los pies en la rama mientras la mano se ase-
guraba el tallo, y asi se podian atravesar pequefios riachuelos sin que las personas se moja-
sen.

La peonza es un pequefio objeto hecho de madera, de preferencia con un clavo en
la punta, y encontramos referencias a su introduccién en Brasil por los portugueses (Ki-
shimoto, 2003: 25).

S. OBJETIVOS

Nuestro objetivo ha sido hacer una puesta en comiin sobre los juguetes tradiciona-
les junto con los padres y las abuelas a través de entrevistas abiertas sobre los juguetes y los
juegos que realizaban en su infancia y su importancia bajo el punto de vista educativo y de
representacion positiva (el placer del juego). Los juguetes habian sido construidos con el
apoyo de los nifios, profesor o educador y apoyo de algunos padres. La apropiacion del
juguete tradicional por el nifio fue registrada en video para su observacion en diferido.

Pretendimos también devolver y compartir los resultados de este estudio con los
docentes del preescolar y primer ciclo de forma que puedan ser incorporados a sus practicas
pedagdgicas. Con este texto pretendemos hacer un pequeiia contribucién para mejorar y
diversificar las practicas de tiempos libres en los recreos de las escuelas infantiles y del pri-
mer ciclo de la Ensefianza Primaria a través de la sensibilizacién y formacion de estudian-
tes de la Ensefianza Superior del curso de Educacion de Infancia y de cursos de Ensefianza
primaria, primer ciclo y otras formaciones afines, y de profesionales de la ensefianza y de
los centros de Actividades de Tiempo Libre. El estudio empirico fue realizado con nifios y
padres de escuelas infantiles (3-5 afios) y de escuelas basicas del primer ciclo (6-10 afios).

El 4rea geografica abarcada por el estudio incluy6 Jardines de Infancia y Escuelas
de primer ciclo de los ayuntamientos de Barcelos, Braga, Guimardes y Esposende. Fue un
proyecto puesto en marcha en tres jardines de infancia y cuatro escuelas de ensefianza basi-
ca de medio urbano y de medio rural. La recogida de los datos de la investigacion de campo
fue realizada en los trimestres segundo y tercero de 2003:

a) Inventario de algunos juegos de calle en este area geografica.
b) Observacién de la actividad libre del nifio en el recreo.
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¢) Asimilacién de los juegos de calle por el nifio.
d) Inventario de un conjunto de juguetes tradicionales.
e) Exploracién de los juguetes tradicionales por el nifio.

El estudio pretendio percibir de que forma las practicas lidicas pueden auxiliar,
influenciar y despertar las capacidades pedagogicas principalmente mediante los juegos y
los juguetes.

Para eso, elegimos tres temas de analisis:

a) Inventario de juguetes y juegos tradicionales.

b) Descripcion de los juegos y juguetes utilizados por los nifios en el tiempo libre.

¢) Introduccion de los juguetes y juegos en la ensefianza preescolar y en la ensefianza basi-
ca del primer ciclo.

Definimos como objetivos especificos observar y confirmar el papel del juguete
tradicional y del juguete actual en la promocion del juego y sus caracteristicas. El proyecto
se desarrolld a través de una metodologia de orientacion etnografica, con recurso a varias
técnicas y métodos, pero privilegiando la entrevista semi-estructurada y la observacion
directa e indirecta.

6. RESULTADOS

Los aprendizajes y los descubrimientos de los nifios se encuentran interrelaciona-
dos.

El juguete tradicional y el juguete actual son esenciales en la promocion del juego
en la infancia. Cada nifio jugd con su propio juguete y a los cinco afios ya se verificaron
algunas tentativas de dividir los juguetes y se observaron juegos en pequefios grupos.

El movimiento es el medio pedagdgico que apunta hacia la mejora del desarrollo
global del nifio. Los juguetes que tenfan como objetivo el desarrollo motor global del nifio
fueron los mas buscados en los recreos de las escuelas, tanto para los juguetes tradicionales
como para los juguetes actuales.

Los recreos al aire libre son fundamentales para la promocion de estilos de vida
saludables.

El juguete tradicional parece estar asociado a comportamientos de cooperacion e
interayuda, descubrimiento y creatividad. Los nifios aprenden experimentando y apoyando-
se paso a paso, dividiendo los saberes.

El juguete actual est4 mas asociado a comportamientos individuales y a competen-
cias motoras especificas.

La construccion de juguetes tradicionales y los juegos promueven la relacion inter-
geracional (abuelos, padres ¢ hijos).

La promocién de la salud a través de la promocion de estilos de vida saludables
debe iniciarse lo mas temprano posible, en el Jardin de Infancia y en el primer ciclo.
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7. RECOMENDACIONES

Debe prestarse una mayor atencion a los recreos de las escuelas, aumentando las
areas de juego.

Los espacios vacios deben ser transformados en espacios donde los nifios puedan
elegir los juguetes y jugar libremente.

Debe ser mejorada la calidad de la oferta de equipamientos méviles en los recreos.
Los juguetes tradicionales deben ser introducidos en los jardines de infancia y escuelas, a
fin de dar la oportunidad a los nifios de que vivan el juego trasmitido de generacion en gene-
racion, asimilando, asi, la cultura de su pais.

Deben existir espacios libres (no construidos) de modo que el nifio tenga oportuni-
dad de jugar libremente con los elementos naturales.
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