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Con motivo de la realizacion del Proyecto Feder de investigacién
(1FD97-1017) “Intervencién en educacion infantil y primaria, mediante
el materia] Iudico didactico PRISMAKER, para [a optimizacién del de-
sarrollo”, se ha hecho una revision teérica sobre el papel del juego a lo
largo del desarrollo evolutivo, especialmente del papel educativo que
cumple en las etapas mas tempranas, del que aqui presentamos un resu-
men.

Juego, juguetes y desarrollo infantil.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Los
etélogos lo han identificado con un posible patrén fijo de comportamien-
to en la ontogénesis humana, que se ha consolidado a lo largo de la
evolucion de la especie (filogénesis).

Su universalidad es el mejor indicativo de la funcién primordial que
debe cumplir a lo largo del ciclo vital de cada individuo. Habitualmente
se le asocia con la infancia, pero lo cierto es que se manifiesta a lo largo
de toda la vida del hombre, incluso hasta en la ancianidad.

Habitualmente se le considera como una actividad contraria al traba-
jo y relacionada con la diversion y el descanso. Pero su trascendencia
es mucho mayor, ya que a través del juego las culturas transmiten valo-
res, normas de conducta, resuelven conflictos, educan a sus miembros
jovenes y desarrollan multiples facetas de su personalidad.

La actividad Iudica posee una naturaleza y unas funciones lo sufi-
cientemente complejas, como para que en la actualidad no sea posible
una Onica explicacion tedrica sobre la misma. Bien porque se aborda
desde diferentes marcos tedricos, bien porque los autores se centran en
distintos aspectos de su reatidad, lo cierto es que a través de la historia
aparecen muy diversas explicaciones sobre la naturaleza del juego y el
papel que ha desempefiado y puede seguir desempefiando en la vida
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humana.

Pensadores clasicos como Platon y Aristoteles ya daban una gran
importancia al aprender jugando, y animaban a los padres para que die-
ran a sus hijos juguetes que ayudaran a “formar sus mentes” para acti-
vidades futuras como adultos.

En fa segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias
psicologicas sobre el juego. Spencer (1855) lo consideraba como el
resultado de un exceso de energia acumulada. Mediante el juego se
gastan las energias sobrantes (Teoria del excedente de energia). Lazarus
(1883), por el contrario, sostenia que los individuos tienden a realizar
actividades dificiles que producen fatiga, de las que descansan mediante
otras actividades como el juego, que producen relajacion (Teoria de la
relajacioén). Por su parte Groos (1898, 1901) concibe el juego como un
modo de ejercitar o practicar los instintos antes de que éstos estén com-
pletamente desarrollados. El juego consistiria en un gjercicio preparato-
rio para el desarrollo de funciones que son necesarias para la época
adulta (Teoria de la practica o del preejercicio).

Iniciado ya el siglo XX, nos encontramos, por ejemplo, con Hall (1904)
que asocia el juego con la evolucion de la cultura humana: mediante el
juego el nifio vuelve a experimentar sumariamente la historia de [a hu-
manidad (Teoria de la recapitulacion). Freud (1905, 1953), por su parte,
relaciona el juego bien con la necesidad de la satisfaccién de impulsos
instintivos de caracter erdtico o agresivo, bien con la necesidad de ex-
presidén y comunicacion de las experiencias vitales y de las emociones
que acompafian estas experiencias (Teoria psicoanalitica, Teorfa de la
catarsis, o Teoria de Ja expresion emocional). El juego ayuda al hombre
a liberarse de los conflictos y a resolverlos mediante la ficcion (Newman
y Newman, 1983; Bijou, 1982; Kohnstamm, 1991; Linaza, 1997).

En tiempos més recientes el juego ha sido estudiado ¢ interpretado
de acuerdo a los nuevos planteamientos tedricos que han ido surgiendo
en Psicologia.

Piaget (1932, 1951, 1946, 1966) ha destacado la importancia del jue-
go en los procesos de desarrollo. Ha relacionado el desarrollo de los
estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad lidica: las diversas
formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son conse-
cuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente las
estructuras cognitivas del niflo. De los dos componentes que presupone
toda adaptacion inteligente a la realidad (asimilaciéon y acomodacion) y
el paso de una estructura cognitiva a otra, el juego es paradigma de la
asimilacién en cuanto que es la accion infantil por antonomasia, la acti-
vidad imprescindible mediante la que el nifio interacciona con una rea-
lidad que le desborda. Sternberg (1989), comentando la teoria piagetiana
senala que el caso extremo de asimilacién es un juego de fantasia en el
cual las caracteristicas fisicas de un objeto son ignoradas y el objeto es
tratado como si fuera otra cosa. Son muchos los autores que, de acuer-



do con la teoria piagetiana, han insistido en la importancia que tiene
para el proceso del desarrollo humano la actividad que el propio indivi-
duo despliega en sus intentos por comprender la realidad material y
social. Los educadores, influidos por la teoria de Piaget, llegan a la
conclusion, como veremos mas adelante, de que la clase tiene que ser
un lugar activo, en el que la curiosidad de los nifios sea satisfecha con
materiales adecuados para explorar, discutir y debatir (Berger y
Thompson, 1998). Ademas, Piaget (1971) también fundamenta sus in-
vestigaciones sobre el desarrollo moral en el estudio del desarrollo del
concepto de norma dentro de los juegos. La forma de relacionarse y
entender las normas de los juegos es indicativo del modo cémo evolu-
ciona el concepto de norma social, o juicio moral, en el nifio.

Bruner y Garvey, retomando de alguna forma la teoria del instinto de
Groos, consideran que mediante el juego los nifios tienen la oportunidad
de ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que corresponden
a la cultura en que viven (Kohnstamm, 1991). El entorno ofrece al nifio
las posibilidades de desarrollar sus capacidades individuales mediante el
juego, mediante el “como si”, que permite que cualquier actividad se
convierta en juego (Teoria de la simulacién de la cultura). Dentro de
esta misma linea, la teoria de Sutton-Smith y Robert (1964, 1981) pone
en relacidn los distintos tipos de juego con los valores que cada cultura
promueve: El predominio en los juegos de la fuerza fisica, el azar o la
estrategia estarian relacionados con distintos tipos de economia y orga-
nizacion social (Teoria de la enculturizacion). Se considera, por tanto,
que existe una estrecha relacion entre el juego y la cultura (Roopnarine
y otros, 1998).

Vygotsky (1933, 1934, 1966, 1991), por su parte, se muestra muy
critico con la teoria de Groos respecto al significado del juego, y dice
que lo que caracteriza fundamentalmente al juego es que en él se da el
inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La activi-
dad del nifio durante el juego transcurre fuera de la percepcion directa,
en una situacioén imaginaria. La esencia del juego estriba fundamental-
mente en esa situacion imaginaria, que altera todo el comportamiento
del nifio, obligandole a definirse en sus actos y proceder a través de una
situacidn exclusivamente imaginaria. Elkonin (1980) al respecto subra-
ya que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los papeles
representados por el nifio, que contribuyen al desarrollo de las funciones
psicoldgicas superiores. La Teoria historico cultural de Vygotsky y las
investigaciones transculturales posteriores han superado la idea piagetiana
de que el desarrollo del nifio hay que entenderfo como un descubrimien-
to exclusivamente personal, y ponen el énfasis en la interaccion entre €l
niflo y el adulto, o entre un nifio y otro nifo, como hecho esencial para el
desarrollo infantil. En este sentido, estd demostrado por ejemplo que los
padres con su participacidn activa contribuyen a fomentar juegos mas
complejos que los que los nifios serian capaces de desarrollar por si
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mismos (Doctoroff, 1996). En esta interaccion el lenguaje es el princi-
pal instrumento de transmision de cultural y de educacion, pero eviden-
temente existen otros medios que facilitan la interaccién nifio-adulto.
La forma y el momento en que un nifio domina las habilidades que
estan a punto de ser adquiridas (Zona de Desarrollo Préximo) depende
del tipo de andamiaje que se le proporcione al nifio (Bruner, 1984;
Rogoff, 1993). A que el andamiaje sea efectivo contribuye, sin duda,
captar y mantener el interés del nifo, sumplificar la tarea, hacer demos-
traciones... etc, actividades que se facilitan con materiales didacticos
adecuados, como pueden ser los juguetes. Segin Vygotsky, el juego no
es la actividad predominante de la infancia, puesto que el nifio dedica
mds tiempo a resolver situaciones reales que ficticias. No obstante, la
actividad Indica constituye el motor del desarrollo en la medida en que
crea continuamente zonas de desarrollo proximo.

Eljuego también contribuye a crear las condiciones iddneas para que
el yo infantil se despliegue en estructuras de personalidad cada vez mas
complejas (Alvarez, 1987). Primero ayudando a la distincion entre el yo
y el no-yo, después en la relacidon madre-hijo, y en la relaciéon con el
resto de hermanos, otros compafieros de juego y con los objetos; y por
ultimo en los juegos reglados definiendo la posiciéon que ocupa entre los
demaés, y estableciendo relaciones de amistad, rivalidad...etc.

Michelet (1986) resume la influencia del juego y el empleo de jugue-
tes en el desarrollo de la personalidad, afirmando que la actividad lidica
explica el desarrollo de cinco caracteristicas de la personalidad intima-
mente relacionadas entre si:

1) La afectividad: El juego favorece el desarrollo afectivo o emocio-
nal, en cuanto que es una actividad que proporciona placer, entreteni-
miento y alegria de vivir, permite expresarse libremente, encauzar las
energias positivamente y descargar tensiones. La superacién de metas
mediante el juego crea en el nifio un compromiso consigo mismo de
amplias resonancias afectivas. También en ocasiones el nifio se encuen-
tra en situaciones conflictivas, y para intentar resolver su angustia, do-
minarla y expresar sus sentimientos, tiene necesidad de establecer rela-
ciones afectivas con determinados objetos. El juguete se convierte en-
tonces en confidente, en soporte de una transferencia afectiva. Los ni-
fios tienen ademds necesidad de apoyarse sobre lo real, de revivir situa-
ciones, de intensificar personajes para podetr afirmarse, situarse
afectivamente en el mundo de los adultos y poder entenderlo y ello lo
hacen mediante el juego. En otras ocasiones el juego del nifio supone
una posibilidad de aislarse de la realidad, y por tanto de encontrarse a si
mismo, tal como él desea ser. En este sentido, el juego ha sido y es muy
utilizado en psicoterapia como via de exploracion del psiquismo infantil.

2) Lamotricidad: Determinados juegos y juguetes son un importante
soporte para el desarrollo armdnico de las funciones psicomotrices, tan-
to de la motricidad gruesa, como de la motricidad fina.



3) La inteligencia: Casi todos los comportamientos intelectuales, se-
gun Piaget, son susceptibles de convertirse en juego en cuanto se repi-
ten por pura asimilacién. Los esquemas aprendidos se ¢jercitan, asi, por
eljuego. El niflo, a través del juego, hace el gran descubrimiento intelec-
tual de sentirse “causa”. Manipulando los materiales, los resortes de los
juguetes o la ficcion de los juegos simbélicos, el nifio se siente autor,
capaz de modificar el curso de los acontecimientos, ademas de iniciarse
en el analisis de los objetos y en el razonamiento acerca de los mismos.
Realizando operaciones de analisis y de sintesis desarrollan la inteligen-
cia practica e inician el camino hacia la inteligencia abstracta.

4) La creatividad: El juego conduce de modo natural a [a creatividad,
porque, en todos los niveles lddicos, los nifios se ven obligados a emplear
destrezas y procesos que les proporcionan oportunidades de ser creativos
en la expresion, la produccion y la invencion. Diversos estudios han
encontrado una clara relacién entre el juego infantil y el pensamiento
divergente y la creatividad (Clark y otros, 1989).

5) La sociabilidad: En la medida en que los juegos y los juguetes
favorecen la comunicacién y el intercambio, ayudan al nifio a relacio-
narse con los otros y les prepara para su integracion social. En los pri-
meros afos juegan solos, mantienen una actividad bastante individual;
mas adelante la actividad de los nifios se realiza en paralelo, les gusta
estar con otros nifios, pero unos al lado del otros. Es el primer nivel de
participacion o de actividad asociativa, donde no hay una verdadera di-
vision de roles u organizacion en las relaciones sociales; cada jugador
actiia un poco como quiere, sin subordinar sus intereses o acciones a los
del grupo. Més tarde tiene lugar la actividad competitiva, en la que el
nifio interactia con otros compafieros. Es el momento en el que la acti-
vidad IMdica generalmente es similar para todos, o al menos
interrelacionada, y centrada en un mismo objeto o resultado. Y puede
aparecer bien una rivalidad lidica irreconciliable o, por el contrario y en
un nivel superior, el respeto por una regla comun dentro de un buen
entendimiento reciproco. En tltimo lugar se da la actividad cooperativa
en la que el nifio se divierte con un grupo organizado, que tiene un
objetivo colectivo predeterminado. El éxito de esta forma de participa-
cion necesita una division de la accidon y una distribucién de los roles
necesarios entre los miembros del grupo; la organizacién de la accion
supone un entendimiento reciproco y una unidén de esfuerzos por parte
de cada uno de los participantes. Las caracteristicas de los objetos o el
interés y la motivacion de los jugadores pueden hacer variar el tipo de
comportamiento social implicado.

En cuanto que el juego favorece el desarrollo social, Saracho (1998)
dice que en el juego los nifios encuentran situaciones sociales, aprenden
a cooperar, ayudarse, compartir y solucionar problemas sociales. Lo
que les obliga a pensar, a considerar los puntos de vista de los demas,
hacer juicios morales, desarrollar habilidades sociales y adquirir concep-
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tos de amistad. En esta misma linea, Creasey y otros (1998) establece
una relacion entre el juego y el desarrollo del comportamiento social
competente, resaltando como el juego tiene importantes implicaciones
para el desarrollo de los procesos de informacidn social, para la empatta,
la regulacién de las emociones, el manejo de los conflictos y la habilidad
de la interaccidn social.

El sistema ESAR ha hecho una clasificacion de los juegos en funcion
de las posibles facetas del desarrollo humano que pueden favorecer .
(Garon, Filion y Doucet, 1996): conductas cognitivas (sensoriomotriz,
simbdlica, intuitiva, operatoria concreta y operatoria formal), habilidades
funcionales (exploraci6n, imitacion, eficacia y creacion), actividades
sociales (individual, participacion colectiva y participacién variable),
Habilidades de lenguaje (receptivo oral y escrito, productivo oral y es-
crito), y conductas afectivas (confianza, autonomia, iniciativa, trabajo,
identidad).

Porvltimo, también se ha dicho que el juego ayuda al crecimiento del
cerebro y como consecuencia condiciona el desarrollo del individuo
(Unesco, 1968). En este sentido Eisen (1994) ha examinado el papel de
las hormonas, neuropéptidos y de la quimica cerebral en referencia al
juego, y concluye diciendo que el juego hay que considerarlo como un
instrumento fundamental en el desarrollo madurativo y estructural del
cerebro. _

Son muchos los autores, por tanto, que bajo distintos puntos de vista,
han considerado y consideran el juego como un factor umportante y
potenciador del desarrollo tanto fisico como psiquico del ser humano,
especialmente en su etapa infantil. El desarrolio infantil esta directa y
plenamente vinculado con el juego, debido a que ademés de ser una
actividad natural y espontanea a la que el nifio le dedica todo el tiempo
posible y ser uno de los medios mas importantes que tiene para expresar
sus mas variados sentimientos, intereses y aficiones (no olvidemos que
el juego es uno de los primeros lenguajes del nifio, una de sus formas de
expresion mas natural), a través de él, el nifio desarrolla su creatividad,
personalidad y habilidades sociales, sus capacidades intelectuales y
psicomotoras, sus habilidades en la resolucion de problemas y, en gene-
ral, le proporciona las experiencias que Ie ensefian a vivir en sociedad, a
conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. Cualquier
capacidad del nifio se desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera
de él.

Juego v aprendizaje. La importancia del juego_en el marco de
la educacion escolar.

Como ya hemos sefialado, por tanto, el juego es un camino natural y
universal para que la persona se desarrolle en todas sus dimensiones y
pueda integrarse en la sociedad.



Si nos referimos en concreto al desarrollo cognitivo, se puede com-
probar que muchos de los estudios e investigaciones actuales sobre la
actividad ludica en la formacion de los procesos psiquicos convierten al
juego en una de las bases del desarrollo cognitivo del nifio, ya que éste
construye el conocimiento pot si mismo mediante la propia experiencia,
experiencia que esencialmente es actividad, y ésta fundamentalmente
juego en las edades mas tempranas. El juego se convierte asf en la
situacion ideal para aprender, en la pieza clave del desarrollo intelectual
(Marcos, 1985-1987). En general, se considera beneficioso para el de-
sarrollo cognitivo el que el nifio haya tenido una educacion donde primen
las experiencias interactivas con los adultos y otros compafieros mas
capaces, y los entornos con muchas actividades y con muchas oportuni-
dades de juego.

De forma que se puede afirmar que cualquier capacidad del nifio se
desarrolla mas eficazmente en el juego que fuera de él. No hay diferen-
cia entre jugar y aprender, porque cualquier juego que presente nuevas
exigencias al nifio se ha de considerar como una oportunidad de apren-
dizaje; es mas, en el juego aprende con una facilidad notable porque esta
especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad
ltdica a la cual se dedican con placer.

El juego tiene, entre otras, una clara funcion educativa, en cuanto
que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades motoras, mentales, so-
ciales, afectivas y emocionales; ademas de estimular su interés y su
espiritu de observacion y exploracion para conocer lo que le rodea, y de
agudizar la atencion, la memoria y el ingenio. El juego se convierte en un
proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el
nifio va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre
el mundo. Ademas le ayuda a descubrirse a si mismo, a conocerse y
formar su personalidad.

Numerosos investigadores de la educacion han llegado a la conclu-
sion de que el aprendizaje més valioso es el que se produce a través del
juego:

Eljuego es la actividad principal en la vida del nifio; a través del juego
aprende las destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos
modelos en el confuso mundo en el que ha nacido (Lee, [977).

Todo juego educa, tanto los expresamente denominados como jue-
gos didacticos, como el resto de juegos (Alvarez, 1987).

Eljuego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia,
los nifios desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales,
aprenden a discriminar, a establecer juicios, a analizar y sintetizar, a
imaginar y formular mediante el juego (Departament of Education and
Science, 1967).

El juego facilita y acelera los procesos de aprendizaje, ademéas de
tener un papel vital en el proceso de socializacion infantil (Soker, 1993),
y en el desarrollo cognitivo de los mismos (Bomstein y O 'Reilly, 1993).
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Piaget, aunque estableci6 una relacion entre el juego y el desarrollo
general del conocimiento, no confié demasiado en su valor como marco
educativo. Sin embargo, como sefiala Ortega (1991), si el juego es un
escenario donde se produce la accidn y la representacion del conflicto
cognitivo, larelacion juego y desarrollo cognitivo aporta miltiples posibi-
lidades, tanto de aprendizaje espontaneo como de intervencion educati-
va. Es preciso, en consecuencia, establecer la importancia real del juego
como escenario donde los nifios reproducen y recrean los conocimien-
tos y los esquemas de accion sobre el mundo que les rodea. Esto es lo
que de alguna forma apunta la teoria histérico cultural de Vygotsky.

El nifio progresa esencialmente a través de la actividad ludica. El
juego es una actividad capital que determina el desarrollo del nifio
{Vygotsky, 1932). El juego crea una zona de desarrollo préximo en el
nifio. Durante el mismo, el nido esta siempre por encima de su edad
promedio, por encima de su conducta diaria (Vygotsky, 1979). El juego
simbolico es una fuente de desarrollo importantisima, en este sentido,
debido a que es una actividad que ayuda al nifio a comprender, antes de
lo propuesto por Piaget, que el pensamiento esta separado de los objetos
y las acciones a los que reemplaza, y que las ideas pueden ser utilizadas
para guiar la conducta, y prepara al nifio a la participacion cooperativa y
productiva en Ja vida social. En concreto, los nifios que dedican mas
tiempo al juego sociodramatico estan mas avanzados en el desarrollo
intelectual, comprenden mejor los sentimientos de los otros y son eva-
luados por los profesores como socialmente mas competentes (Berk,
1998).

Elkonin (1978 y 1980), Leontiev (1964, 1991), Zaporozhets (1971) y
el mismo Vygotsky (1932, 1979), consideran, en opinién de
Bronfenbrenner (1979 y 1987) a los juegos y la fantasia como activida-
des muy importantes para el desarrollo cognitivo, motivacional y social.
A partir de esta base teorica, los pedagogos soviéticos incorporan mu-
chas actividades de juego, imaginarias o reales, al curriculo preescolar y
escolar de los primeros cursos. A medida que los niflos crecen, se les
atribuye cada vez mas importancia a los beneficios educativos de los
juegos de representacion de roles, en los que los nifios representan roles
que son comunes en la sociedad de los adultos.

Desde una perspectiva norteamericana, los juegos utilizados como
mstrumento educativo en la Unidn Soviética elevarian notablemente el
nivel de conformidad social y sometimiento a la autoridad de losadultos.
Bronfenbrenner (1987), por su parte, opina que existen motivos para
creer que el juego puede utilizarse con [a misma eficacia para desarro-
llar la iniciativa, la independencia y el igualitarismo. Ademas considera
que varjos a$pectos del juego no soélo se relacionan con el desarrollo de
la conformidad o la autonomia, sino también con la evolucién de formas
determinadas de la funcion cognitiva. En este sentido, ha comprobado
que las operaciones cognitivas mas complejas se producian en el terre-



no del juego fantastico.

En el juego la capacidad de atencidén y memoria se amplia el doble
(Mujina, 1975). El juego desarrolla la atencién y la memoria, ya que,
mientras juega, el nifio se concentra mejor y recuerda mas que en un
aprendizaje no lidico. La necesidad de comunicacion, los impulsos emo-
cionales, obligan al nifio a concentrarse y memorizar. EJ juego es el fac-
tor principal que introduce al nifio en el mundo de las ideas. (Cordero,
1985-1986).

Los nifios muestran especial interés ante las tareas enfocadas como
juego y una creciente comprension y disposicion para rendir (Hetzer,
1965).

Jowett y Sylva (1986) han mostrado que el entorno de una escuela
infantil del primer ciclo que ofrezca juegos de retos cognitivos propor-
ciona un potencial mayor para el aprendizaje futuro.

Un estudio longitudinal de Osborn y Milbank (1987) llega a la conclu-
s16n de que las inversiones en la educacion preescolar y, en consecuen-
cia, en la calidad del juego y de las oportunidades de aprendizaje dentro
de diferentes dotaciones, muy bien podrian rendir excelentes dividendos
en forma de efectos beneficiosos calculables en los logros educativos
de los niflos durante los cinco afios siguientes y quiza en un futuro mas
amplio.

Kaufman (1994) considera que las actividades de juego pueden pro-
piciar éptimas oportunidades para el sano desarrollo cognitivo y
socioemocional y presenta varios ejemplos de casos que ilustran la im-
portancia de integrar el juego en programas de desarrollo del nifio.

Roskos y Neuman (1998), por su parte, destacan el potencial
alfabetizador del juego.

Craig (1997) resume la potencialidad educativa del juego afirmando
que éste promueve el crecimiento de las capacidades sensoriales y las
habilidades fisicas del nifio, al tiempo que proporciona oportunidades
ilimitadas de practicar y extender las habilidades intelectuales recién
descubiertas por el nifio. El trato lidico con los objetos, por ejemplo,
ayuda a realizar tareas de comparacion y clasificacion de objetos y a
entender mejor los conceptos de tamafio, forma....Los juegos reglados
ayudan a desarrollar habilidades cognitivas como aprender normas, ad-
vertir las consecuencias de los actos o aprender a ganar y a perder
(Herron y Sutton-Smith, 1971; Kami y DeVries (1980). Damianis (1996)
estima que el juego es un espacio en donde coinciden las reglas externas
y los deseos internos, y, por tanto, genera la necesidad de armonizar
ambos en funcidn del marco cognitivo de la etapa de desarrollo en la que
se encuentra el nifio. Los juegos simulados, por su parte, introducen al
nifio en la distincién entre apariencia y realidad, de forma que a partir de
los 3-4 afios, con practicas lidicas de este tipo, los nifios son capaces de
entender los objetos que parecen otras cosas o captar el punto de vista
del otro (superacion del egocentrismo) (Flavell, Flavell y Green, 1987).
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En un trabajo de investigacién (Sandoval y otros, 2000), en el que se
demuestra la universalidad piagetiana del proceso del juego (primero
aparecen los juegos motores, después o simbélicos y por ultimo los de
reglas), se llega a la conclusién de que el juego es un instrumento didac-
tico basico para la integracion del nifio a su entorno escolar y social.

Para T.ozano (2000), las condiciones que hacen del juego una dptima
actividad de aprendizaje y de desarrollo se resumen en que: a) mediante
é1 se opera en el mundo de lo imaginario (“como si”’) donde el nifio se
encuentra mas libre y con menos responsablhdad b) conecta al nifio con
la tradicidn cultural de la sociedad en la que vive, consiguiendo que lo
aprendido resulte mas familiar y significativo; c) ayuda aregular y orga-
nizar la actividad conjunta, el consenso y las convenciones sociales
(Bruner, 1984).

En resumen, observamos que existe coincidencia en subrayar la fun-
ci6n educativa del juego. La etapa infantil, fundamental en la construc-
cion del individuo, viene en gran parte definida por la actividad ludica, de
forma que el juego aparece como algo inherente al nifio. Ello nos impul-
sa a establecer su importancia de cara a su utilizacion en el medio esco-
lar. Aunque conviene aclarar que todas las afirmaciones precedentes no
excluyen a otro tipo de aportaciones didacticas y que el juego no suplan-
ta otras formas de ensefianza.

En este sentido Castillo (2000) afirma que si la escuela es una insti-
tucion formal creada para el desarrollo y educacién del nifio, dentro de
ella el juego debe estar presente con frecuencia, dado que es un instru-
mento muy idoneo para el proceso de ensefianza y aprendizaje. En la
escuela se debe orientar el juego como uno de los principios metodologicos
que integren el curriculo.

En consecuencia, parece necesario, especialmente en los primeros
afios, la presencia del juego en el aula. Es decir, tener previsto un tiem-
po, un espacio y un marco de segurtdad (Vaca, 1987) que haga viable su
incorporacion a la vida escolar. A lo que habria que afiadir también un
cambio en la mentalidad del maestro/a, que le lleve a restaurar el valor
pedagogico del juego (Lazaro, 1995).

Si estas condiciones se dan, y la Administraciéon Educativa favorece
esta linea de actuacion tendremos los ingredientes idoneos para llevar el
juego a las aulas.

En este sentido la L.O.G.S.E. (MEC, 1992, Lazaro, 1995) especifi-
ca, cuando se refiere a la etapa de Educaciéon Infantil, que es impres-
cindible destacar la importancia del juego como la actividad propia de
esta etapa. En el juego se atnan, por una parte, un fuerte caracter
motivador y, por otra, importantes posibilidades para que el nifio y la nifia
establezcan relaciones significativas y el profesorado organice conteni-
dos diversos, stempre con caracter global, referidos sobre todo a los
procedimientos y a las experiencias, evitando la falsa dicotomfa entre
juego y trabajo escolar.



En las Orientaciones Didacticas Generales de esta etapa educativa
se considera que el juego es un instrumento privilegiado para el desarro-
llo de las capacidades que se pretende que alcance el nifio, por el grado
de actividad que comporta, por su caracter motivador, por las situacio-
nes en que se¢ desarrolla y que permiten al nifio globalizar, y por las
posibilidades de participacion e interaccion que propicia, entre otros as-
pectos. El juego es un recurso que permite al nifio hacer por si solo
aprendizajes significativos y que le ayuda a proponer y alcanzar metas
concretas de forma relajada y con una actitud equilibrada, tranquila y de
disfrute. Por ello, el educador, al planificar, debe partir de que el juego es
una tarea en la que el nifio hace continuamente ensayos de nuevas ad-
quisiciones, enfrentdndose a ellas de manera voluntaria, espontanea y
placentera,

En las Orientaciones Didacticas Especificas de cada una de las tres
areas de Educacién Infantil se hace también mencién al juego. Por ejem-
plo, en el drea de Identidad y Autonomia personal se habla de la plani-
ficacidn de espacios que inviten a los nifios y nifias a realizar variadas
actividades, que contribuyan al descubrimiento de su propio cuerpo y del
de los demas, de sus posibilidades y limitaciones. En el area del Medio
Fisico y Social se dice que el educador ha de ofrecer al nifio, principal-
mente en los primeros tramos de la etapa, actividades que posibiliten el
juego, la manipulacion, la interaccion y la exploracién directa del mundo
que le rodea. A medida que los nifios van creciendo, el educador debe
ofrecerles actividades de una mayor complejidad, como por ejemplo la
construccion de pequefios artefactos y aparatos sencillos que tengan
sentido para ellos y les lleve a perfeccionar sus adquisiciones y a apli-
carlas. En el area de Comunicacién y Representacion, se sefiala que el
juego es un elemento educativo de primer orden para trabajar los conte-
nidos referentes a estos lenguajes, por su cardcter motivador, por las
posibilidades que ofrece al nifio para que explore distintas formas de
expresion y por permitir la interaccion entre iguales y con el adulto.

En el anexo destinado a la secuencia de los objetivos y contenidos
por ciclos, en concreto en los del ciclo primero (0-3 afios), el juego se
contempla en el segundo bloque de contenidos denominado “juego y
movimiento”, o “juegos de ejercicio” segiin Piaget, que expresa las ca-
racteristicas del nifio o la nifia en el periodo sensoriomotor. En este pri-
mer ciclo se hace también una referencia al juego simbdlico en el bloque
de contenidos del area de Comunicacion y Representacién. En el se-
gundo ciclo de Educacidn Infantil (3-6 afios), el juego sigue contemplan-
dose en el bloque de contenidos “Juego y movimiento” de forma maés
evolucionado, en su aspecto de habilidad motriz, pero ya no se hace
apenas referencia al juego simbdlico, si acaso unas pinceladas en el
area de Educacion artistica en el ambito de la dramatizacién, lo que nos
parece una laguna, precisamente en un momento en el que estos juegos
ocupan un lugar privilegiado para que los nifios/as puedan entender el

24



246

mundo adulto, las relaciones que establecen Jos adultos entre ellos y las
relaciones de aquellos con los nifios/as y con el medio.

Por ultimo, cabe sefialar también que en el Proyecto Curricular se
incluye entre los instrumentos de evaluacidn mas utiles del proceso de
aprendizaje de los alumnos las situaciones de juego

Cuando se refiere a la Educacion Primaria (Real Decreto 1344/
1991), la L.O.G.S.E sefiala también que la actividad ladica es un recur-
so especialmente adecuado en esta etapa, especialmente en algunas
areas. El juego estd presente en los principios metodolégicos, jcémo
ensefiar?, de la etapa. Se dice que es necesario romper la aparente
oposicién entre juego y trabajo, que considera éste ultimo asociado al
esfuerzo para aprender, y el juego como diversién ociosa. En muchas
ocaslones las actividades de ensefianza y aprendizaje tendran un carac-
ter Mdico y en otras exigiran de los alumnos y alumnas un mayor grado
de esfuerzo, pero, en ambos casos, deberdn ser motivadoras y
gratificantes, lo que es una condicion indispensable para que el alumno
construya sus aprendizajes. El juego esta presente fundamentalmente
en los Objetivos Generales de la Educacion Fisica y de la Educacion
Artistica, asi como en la evaluacion de conceptos, procedimientos y ac-
titudes.

La consideracién general, que se desprende de la L.O.G.S.E. y los
Reales Decretos que la desarrollan, tanto en la Educacién Infantil como
en la Primaria, en torno al juego, es que éste esta presente sobretodo en
su aspecto motor/manipulativo. Lo cual con ser importante, no es sufi-
ciente. Para nosotros deberia tomar un papel mas central en el aprendi-
zaje. Las distintas corrientes psicolégicas se han ocupado profundamente
por este tema y llama la atencion que no tenga mayor protagonismo en
un curriculo cuyas fuentes tedricas psicoldgicas se basan en la teorfa
cognitiva de Piaget y colaboradores de 1a Escuela de Ginebra y la teoria
histérico cultural de Vygotsky, Luria y Leontiev (Coll, 1987, Lazaro,
1995)). Como hemos visto con anterioridad, Piaget (1986), vincula la
capacidad de jugar a la capacidad de representar o de simbolizar; y
Vygotsky considera el juego como un factor basico en el desarrollo, con
una peculiaridad importante: Mientras que para Piaget el juego es la
expresion de una capacidad cognitiva mediante el que ésta se consolida,
para Vygotsky el juego no sélo es un reflejo de esa capacidad, sino que
confribuye al desarrollo de las habilidades cognitivas y sociales del nifio
(Berk, 1998).

El juego es un instrumento trascendente de aprendizaje de y para la
vida y por ello un importante instrumento de educacién, y para obtener
un méximo rendimiento de su potencial educativo, serd necesaria una
intervencion didactica consciente y reflexiva.




Clasificacion del juego

Para poder valorar el posible papel que le corresponde al juego en la
educacion infantil y primaria, es importante distinguir entre los diferen-
tes tipos de juegos, porque el papel que desempena el juego a lo largo
del desarrollo del individuo varia en funcién del tipo de juego concreto al
que nos refiramos, y de la etapa evolutiva en la que se encuentre el
individuo.

Normalmente se clasifican en funcién de sus contenidos o en fun-
ci6n del mimero de participantes, es decir, juegos individuales, colectivos
o sociales. En realidad, las diferentes tipologias propuestas para descri-
bir los juegos dependen muchisimo del marco teérico a partir del cual se
estudian. Nosotros aqui nos vamos a detener en dos clasificaciones, ya
clasicas, la de Piagety 1a de Riissel (Alvarez, 1987; Linaza y Maldonado,
1987; Linaza, 1997; Garaigordobil, 1990; Ortega, 1995; Garon, Filion y
Doucet, 1996). )

Piaget (1946) establecié una secuencia universal del desarrollo de
los comportamientos de juego, que ha sido confirmada por diversas in-
vestigaciones en cuanto al orden de aparicion, aunque no en cuanto a la
cronologia: juegos de ejercicio, jucgos simbolicos y juegos de reglas.
Cada una de estas formas lidicas es mas compleja y perfecta que la
anterior, y el paso de una a otra no significa necesariamente la desapa-
ricion de la anterior:

* Juego de ejercicio. Es caracteristico del periodo sensorio-motor

(0-2 afios). Desde los primeros meses, los nifios repiten toda clase de

movimientos y de gestos por puro placer, que sirven para consolidar lo
adquirido. Les gusta la repeticién, el resultado inmediato y la diversidad
de los efectos producidos. Estas acciones inciden generalmente sobre
contenidos sensoriales y motores; son gjercicios simples o combinacio-
nes de acciones con o sin un fin aparente. Soltar y recuperar el chupete,
sacudir un objeto sonoro... constituira un juego tipico de un nifio de po-
cos meses, mientras que abrir y cerrar una puerta, subir y bajar escale-
ras, seran juegos motores propios del final de este periodo. Estas con-
ductas permiten descubrir por azar y reproducir de manera cada vez
mas voluntaria, secuencias sensoriales y motrices, sin hacer referencia
a una representacion de conjunto, y buscando siempre la satisfaccion
inmediata en la accidon (Reacciones circulares primarias, secundarias y
terciarias). ‘

¢ Juego simbdlico: Caracteristico de la etapa preconceptual (2-4 afios),
implica la representacion de un objeto por otro, a lo que contribuye la
aparicion del lenguaje. Aparece en este momento la posibilidad de la
ficcion: los objetos se transforman para simbolizar otros que no estan
presentes. Lo fundamental no son ya las acciones sobre los objetos, sino
lo que éstos y aquéllas representan. Atribuye a los objetos toda clase de
significados mas o menos evidentes, simula acontecimientos imaginados
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interpreta escenas creibles mediante roles y personajes ficticios o rea-
les, y coordina, a un nivel cada vez mas complejo, miltiples roles y dis-
tintas situaciones. Estas formas de juego evolucionan, acercandose cada
vez mas con los afios a la realidad que representan. La interiorizacion de
los esquemas le permite al nifio un simbolismo ldico puro. El proceso de
pensamiento, hasta ahora unido estrechamente a lo inmediato, al pre-
sente, a lo concreto, se vuelve mas complejo. El nifio tiene ahora acceso
a los acontecimientos pasados y puede anticiparse a los que van a venir.
A partir de la etapa intuitiva (4-7 afios), el simbolismo puro va perdiendo
terreno a favor de juegos de fantasia mas socializados, que, al realizarse
frecuentemente en pequefios grupos, aproximan al nifio a la aceptacion
de laregla social. Aparece el interés por los reagrupamientos ordenados
de manera lineal segin un solo principio de orden, por el montaje de
elementos multiples y la organizacion de las partes de un conjunto. El
limite del razonamiento de los nifios de esta edad se basa en que tienden
a centrarse sobre un solo aspecto de la situacion y a desestimar otras
dimensiones presentes, ademas de ser poco dados a considerar los obje-
tos o acontecimientos desde un punto de vista distinto al suyo.

* Juego de construccién o montaje. No constituye una etapa mas
dentro de la secuencia evolutiva. Marcan mas bien una posicion inter-
media, el puente de transicidn entre los diferentes niveles de juego y las
conductas adaptadas. Asj, cuando un conjunto de movimientos, de ma-
nipulaciones o de acciones estd suficientemente coordinado, el nifio se
propone inmediatamente un fin, una tarea precisa. El juego se convierte
entonces en una especie de montaje de elementos que toman formas
distintas. Si el mismo trozo de madera, en el transcurso de la etapa
anterior, servia para representar un barco, un coche, etc., puede ahora
servir para construirlo, por la magia de las formas ladicas recurriendo a
la capacidad de montar varios elementos y de combinarlos para hacer
un todo.

* Juego de reglas. Aparece entre los cuatro y los siete aflos. Su inicio
depende en buena medida, del medio en el que se mueve el nifio, de los
modelos que tenga. La presencia de hermanos mayores y la asistencia a
aulas de infantil facilitan la sensibilizacién del nifio hacia este tipo de
juegos. Entre los siete y once afios, Etapa de las Operaciones concretas
(7-12 afios), se desarrollan los juegos de reglas simples y concretas,
directamente unidas a la accién y apoyadas generalmente por objetos
bien definidos. Las actividades ludicas correspondientes a esta etapa se
caracterizan ante todo por el interés por las consignas, los montajes bien
estructurados, bien ordenados y las actividades colectivas que se pare-
cen cada vez mas a la realidad. El nifio se vuelve més apto para contro-
lar varios puntos de vista distintos; empieza a considerar los objetos y los
acontecimientos bajo diversos aspectos, y es capaz de anticipar, re-
constituir o modificar los datos que posee. Lo que le permite dominar
progresivamente operaciones como la clasificacion, la seriacion, la su-




cesion, la comprension de clases, de intervalos, de distancias, la conser-
vacion de longitudes, de superficies y la elaboracién de un sistema de
coordenadas. El nifio accede pues, a partir de esta etapa, a una forma
de pensamiento [6gico pero aun no abstracto. Los juegos de reglas, al
contrario que otros tipos de juego que tienden a atenuarse, subsisten y
pueden desarrollarse en el adolescente y en el adulto tomando una for-
ma mas elaborada. A partir de los doce afios (etapa de las operaciones
formales), aparecen los juegos de reglas complejas, mas independientes
de 1a accion y basados en combinaciones y razonamientos puramente
l6gicos, en hipodtesis, estrategias y deducciones interiorizadas (ajedrez,
damas, cartas, juegos de estrategia, juegos deportivos complejos, etc.).
En este nivel de desarrollo, el pensamiento actila sobre los mismos con-
tenidos operatorios; se trata atin de clasificar, de seriar, de nombrar, de
medir, de colocar o desplazar en el tiempo y en el espacio, etc; pero el
razonamiento se aplica mas a los enunciados que explican estas opera-
ciones que a las realidades concretas que éstas describen. Su pensa-
miento es mucho mas sistematico y abstracto, y es capaz de integrar lo
aprendido en el pasado o de realizar proyectos de futuro. El adolescente
se interesa por los montajes técnicos 0 mecanicos precisos y minuciosos
que llevan planos, célculos, reproducciones a escala. Se interesa tam-
bién por el teatro, el mimo, [a expresién corporal y gestual, y los juegos
sensoriales y motores de tipo deportivo que conllevan reglamentos y
roles colectivos. Puede en cualquier momento, volver hacia atras y reto-
mar actividades ltidicas de niveles anteriores, pero en general, su modo
de pensamiento y las actividades litdicas conquistadas ya no suftirdn
modificaciones cualitativas adicionales, seglin Piaget, v le serviran, si
estan bien integradas, para toda la vida. Desde las teorias del ciclo vital
y del procesamiento de la informacioén en la actualidad, sin embargo, se
cuestiona que con posterioridad a la adolescencia no haya cambios cua-
litativos eu el desatrollo humano. El juego de reglas aparece tardiamen-
te porque es la actividad ludica propia del ser socializado. A través de
los juegos de reglas, los nifios desarrollan estrategias de accion social,
aprenden a controlar la agresividad, ejercitan la responsabilidad y la de-
mocracia; las reglas obligan también a depositar la confianza en el grupo
y con ello aumenta la confianza del nifio en si mismo.

La clasificacion del juego de Riissel (1970) es de gran interés edu-
cativo. Parte de un criterio muy amplio de juego, en el que incluye todas
las formas de actividad lidica. Considera que €l juego es la base existencial
de la infancia, una manifestacién de la vida que se adapta perfectamen-
te a la “inmaturidad” del nifio, al desequilibrio en el desarrollo de las
diversas funciones.

Riissel clasifica el juego en cuatro grandes modalidades, en gran
parte interrelacionadas entre si:

Juego configurativo. En él se materializa la tendencia general
de la infancia a “dar forma”, El nifio goza dando forma, y mientras lleva
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a efecto la accién, mdas que con la obra concluida.

Juego de entrega, Los juegos infantiles no sélo son el producto
de una tendencia configuradora, sino también de entrega a las condicio-
nes del material. En los juegos de entrega hay siempre una relacidn
variable entre configuracion y entrega.

Juego de representacién de personajes. Mediante este juego el
nifio representa a un personaje, animal o persona humana, tomando como
nicleo configurativo aquellas cualidades del personaje que le han Ilama-
do particularmente la atencidon. Se esquematiza el personaje en un bre-
ve nimero de rasgos (centraje). En la representacion de personajes se
produce una asimilacién de los mismos y un vivir la vida del otro con
cierto olvido de la propia.

Juego reglado. Es aquel en el que la accion configuradora y el
desarrollo de la actividad han de llevarse a cabo en el marco de unas -
reglas o normas, que limitan ciertamente la accién, pero no tanto que
dentro de ellas sea imposible la actividad original, y en gran modo libre
del yo. Los nifios suelen ser muy estrictos en la exigencia y acatamiento
de la regla, no con sentido ordenancista, sino porque ven en el cumpli-
miento de la misma, la garantia de que el juego sea viable y por eso las
acatan ficilmente. Acatamiento que va asociado también a un cierto
deseo de orden y seguridad, implicito en gran nimero de juegos infanti-
les y adultos. El juego de reglas perdura hasta la edad adulta, aunque el
nifio mayor y el adulto no ven ya la regla como una exigencia cuasi-
sagrada, sino como un conjunto de reglamentaciones dentro de las cua-
les hay que buscar toda oportunidad posible para ganar. El fin no es ya
jugar sino ganar.

Juego vy juguetes: Fl material PRISMAKER.

Los juguetes son el soporte en el que se sustentan muchos de los
Juegos realizados por lo nifios y por los adultos.

En el Diccionario de las Ciencias de la Educacion (1983, Vol. IT) se
dice que juguete es cualquier tipo de objeto utilizado por los nifios para
sus juegos. Los juguetes mas antiguos que se conocen familiarizaban al
nifio con el uso de los objetos manejados por los adultos o desarrollaban
en ¢l sentimientos afectivos. Servian para establecer un nexo entre su
mundo mental y la realidad cotidiana. Los Estudios comparativos entre
nifios que dispusieron de los juguetes necesarios, frente a otros que ca-
recieron de los mismos, demuestran una mayor madurez mental y emo-
cional a favor de los primeros.

Los diversos auteres coinciden en sefhalar que los Juguetes son para
entretenerse, para distraerse, para divertirse, para que los nifios hagan
lo que quieran, para aprender sirviéndose de estos juguetes (Nawmark,
1976); son elementos especialmente concebidos, disefiados y elabora-



dos para estimular y diversificar el juego humano, para divertir a nifias
y nifios, estimular su actividad y, a partir de ella, incidir en el desarrollo
de su cuerpo, su motricidad, afectividad, inteligencia, creatividad y so-
ciabilidad (Borja, 1982). Los juguetes son los objetos que utiliza el nifio
en sus juegos, son su modo de expresion y sus herramientas de progre-
s0; y aunque es importante que el adulto aprenda a valorar los juegos y
los juguetes del nifio, no hay que olvidar que en definitiva el nifio es el
que juega (Garon, Filion y Doucet, 1996).

El juguete es, por tanto, uno de los primeros modos de relacion del
ser humano con los objetos: representa y ofrece a las jovenes genera-
ciones mundos adultos en miniatura con claras referencias sociales y
culturales. Son objetos materiales cargados de valores y connotaciones
culturales, de ideas preconcebidas, de roles que orientan al juego. He-
chos para jugar se convierten en elementos de una practica social que
ensefla a adaptarse al mundo adulto ¢ informa sobre la organizacion
ideoldgica, cultural y mental de las sociedades (Borja, 1982).

Los actuales medios de comunicacion y los videojuegos, por ejemplo,
son en este momento referencias sociales y culturales de nuestra época
y cultura, que preparan a nifios y nifias para su integracién progresiva en
nuestro actual mundo adulto. ‘

El juguete es un legado cultural de costumbres y valores del pasado,
a la vez que una via de enlace con el propio entomo social y cultural.
Recoge la herencia cultural de los pueblos y contribuye a una mejor
aprehension del mundo actual. Facilita y orienta la insercion en el uni-
verso del juego, a partir de la actividad y accidn deseada y placentera,
con una doble dimensién: como instrumento de adaptacién social y cul-
tural y como instrumento socializador del deseo del nifio y de la fantasia
infantil avivados por los valores potenciados por la propia sociedad. El
juguete puede ser soporte dptimo para que.los nifios y nifias puedan
expresar su mundo interior, sus miedos, sus angustias, sus deseos, fanta-
sias e ilusiones.

Segun Borja (1994), en el universo de los objetos que llamamos ju-
guetes podemos considerar tres niveles;

* Juguete-creado por las nifias y nifios a partir de elementos senci-
llos. El juego y el aprendizaje esta en la realizacion del juguete mas que
en la utilizacién posterior del mismo.

* Juguete-instrumento. El juguete es el soporte del juego, es poco
condicionante, y por su simplicidad favorecen la imaginacién y la expre-
sion.

* Juguete-producto industrial terminado. El juguete industrial repre-
senta un mundo tecnoldgico que fascina a nifios y nifias, lo buscan y les
permite integrarse en su época. La estética estilizada y geométrica del
juguete industrial reemplaza la del tradicional. Este juguete condiciona la
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actividad ludica y determina una nueva relacién con lo tmaginario y lo
afectivo.

Un buen juguete se caracteriza por su funcionalidad (que suscite la
actividad fisica para la que esta diseftado), por su amplitud (variedad de
uso0s), por sus posibilidades de subordinacion a la iniciativa ladica del
nifio (el juguete es un medio), por su ausencia de peligro (lesiones, toxi-
cidad...), y por su adecuacién a la edad del nifio (Alvarez, 1987).

El Instituto Internacional para la promocion del Buen Juguete, por su
parte, ha intentado concretar el concepto de bondad de un juguete en los
siguientes requisitos:

*Calidad de los materiales y de la confeccidn, solidez, ausencia de
peligro y toxicidad.

»Calidad formal, entendida por belleza y simplicidad.

+Calidad educativa o adaptacion a las necesidades del nifio, a su nivel
de desarrollo y con una concepcidon que facilite una actividad Madica
creadora. ‘

Segun Borja, todos los buenos juguetes son educativos en la medida
en que cumpliendo con estas caracteristicas inviten, estimulen y
diversifiquen el juego como actividad. Los nifios al actuar, al realizar
actividades con los juguetes, llevan a cabo un proceso dindmico de de-
sarrollo.

Los juguetes preferidos son los mas polivalentes, los que permiten la
ejecucion de multiples posibilidades, los que disponen de accesorios y
complementos para hacer mas variada la actividad [idica. Es funda-
mental garantizar la adecuacion entre la edad de los usuarios/as y el
Jjuguete. El concepto edad equivale al de capacidad que la nifia/o tiene
de disfrutar y ser feliz con él y equivale a que no sea demasiado compli-
cado para sus posibilidades porque entonces se puede sentir impotente
para manejarlo y puede romperlo ante el deseo de conseguir algo a su
medtda; pero tampoco debe ser demasiado facil, porque en este caso
pronto se aburre y deja de interesarle.

Los juguetes y demas medios de ocio infantiles, que se ofrecen a los
nifios, no s6lo deben ser evaluados a partir de caracteristicas como las
anteriormente citadas, sino que deben de restringirse en calidad y canti-
dad. Con pocos juguetes y adecuados, el nifio juega mas y mejor. Jugue-
tes en los cuales se logren composiciones, se armonicen los colores, los
movimientos y las situaciones, pero limitando el artilugio, dejando a la
mente infantil que haga el resto. El sabra con su fantasia componer
distintas formas y lograr lo deseado. Con el juguete e damos los medios
y €l consigue fines. El fuerte consumismo y el dar todo hecho en los
juguetes supone a la larga un entorpecimiento de las cualidades del nifio,
un adormeciendo de sus dotes creativas e imaginativas (Cordero Suérez,
1982).

El material de juego PRYSMAKER, alrededor del cual pivota todo
el proyecto de investigacidén que estamos realizando y que menciona-



mos al principio de este trabajo, cumple todos los requisitos anterior-
mente sefialados para ser considerado como un buen juguete. Es ade-
mas un juguete altamente versétil desde dos puntos de vista: a) El mis-
mo material puede ser utilizado para el aprendizaje de diferentes areas
educativas y para el desarrollo de distintas capacidades; y b) con el
mismo material se pueden realizar multiples juegos dentro de cada area,
tanto los propuestos por el mismo juego, como cualquier otro que permi-
ta la imaginacién del nifio. El material PRISMAKER es un nuevo pro-
ducto caracterizado por crear un nuevo concepto de material educativo
a través del juego y del juguete, que aporta importantes ventajas tanto
en el campo del juguete como en el de la educacidn.

De hecho, la Feria Internacional del Juguete de Valencia (FEJU), en
colaboracion con el Instituto de Creatividad e Innovaciones Educativas
de la Universidad de Valencia, ha concedido a PRISMAKER el Premio
de Mejor Juguete Educativo del afio. Por otro lado la Guia de Juguetes,
que edita anualmente el Instituto Tecnoldgico del Juguete, lo ha evalua-
do con la calificacion de “excelente”,

A partir de] PRISMAKER el equipo de investigacién que compone
este proyecto, estd disefiando un conjunto de actividades escolares para
llevarlas a cabo en los ciclos de infantil y primaria.

Cada una de las actividades disenadas se presenta en forma de fi-
cha. Hasta el momento se han realizado 199 fichas distribuidas de la
siguiente forma:

- 86 fichas que trabajan diversas capacidades cognitivas.

- 27 fichas sobre razonamiento matematico.

- 86 fichas sobre lengua y literatura.

En cada una de las fichas, se incluye:

* Los objetivos generales de la LOGSE, ya sean de Infantil y/o Pri-
maria, que se pueden alcanzar.

* Los objetivos especificos y capacidades que se pretenden desarro-
llar con cada ficha.

* Informacién acerca del material PRISMAKER necesario para lle-
varla a cabo en el aula, especificando paso por paso las distintas accio-
nes que ha de llevar a cabo el maestro asi como los alumnos en la
consecucion de las mismas.

* Criterios metodolégicos y de evaluacion.

* Nivel de dificultad que creemos adecuado a la edad de los alumnos
con los que se trabaja en las distintas actividades, este aspecto podra ser
reformado por su posible correspondencia o no, en el espacio real de las
aulas.

En cuanto a los criterios de evaluacion, el equipo ha disefiado un
Cuestionario donde el maestro valora:

( La actividad de cada alumno en cada tarea (si la realiza adecuada-
mente, si necesita poco o mucho apoyo para ello, si finaliza o no la tarea

25



254

0 si no es capaz de realizarla),

( La actividad en si misma (si es adecuada a la edad del alumno, si
es adecuada para la consecucion de los objetivos propuestos y si desa-
rrolla las capacidades propuestas)

(y el material PRISMAKER (a nivel didactico y a nivel manipulativo).

Durante el curso 2000-2001 un equipo de 30 maestros van a utilizar
estas fichas en sus clases como un apoyo didactico mas, y evaluaran
sus posibilidades para las distintas edades de los ciclos de infantil y pri-
maria. De esta forma conoceremos de un modo bastante exhaustivo las
posibilidades didacticas del material ladico PRISMAKER vy su posible
contribucién al desarrollo infantil en diversas facetas.

Paralelamente el equipo informético del proyecto, se ha dedicado al
desarrollo de un primer prototipo del sistema Virtual-PRISMAKER que
permitira acoger las actividades planteadas para el juego manual.

En los @ltimos afios estamos asistiendo a un gran desarrollo de la
informatica y de los juegos electronicos. Mediante este tipo de juegos
los nifios, desde edades muy tempranas, pueden crecer con una tecnolo-
gia a la que podran sacarle provecho a lo largo de su vida, ademas de
favorecer, dado su caracter motivador y estimulante para el nifio actual,
el desarrollo de su atencién selectiva, percepcion, memoria, coordina-
ci6n, estrategias de solucién de problemas, fantasia... (Iglesias, 1996).
Un anélisis sobre la importancia cada vez mayor de la presencia de los
ordenadores en el aula y de 1a manera cémo esta tecnologia permite a
los nifios nuevas e importantes experiencias creativas de juego se en-
cuentra en Henniger (1994).

Con la idea de responder a la fuerza motivadora que los videojuegos
y en general la practica informatica tiene para el nifio hoy en dia, fruto
de la importancia social y cultural que se le da en nuestra época y que,
sin duda, prepara a nifios y nifias para su integracién progresiva en nues-
tro actual mundo adulto, ha surgido una nueva version del juego: el Vir-
tual-PRISMAKER, mediante el Java y el API Java 3D, que permite
crear mundos 3D e Interactuar con ellos (Montero, Lopez, Lozano,
Femnandez y Gonzalez, 2000; Lépez, Montero, Lozano, Fernandez,
Gonzélez, Parra, Lopez y Montaifiés, 2000).

El Virtual-PRISMAKER permite que las posibles excelencias de este
Jjuego para resolver problemas de razonamiento matematico, construc-
cion de historias, resolucidn de tareas de conservacidn o seriacion, co-
nocimiento de propio esquema corporal, o entrenamiento de diversas
capacidades cognitivas como la atencidn, percepcion, memoria, inteli-
gencia... etc., no sean s6lo enriquecedoras para el nifio normal, sino
también para nifios con discapacidades manipulativas. Conseguir darle
al juego una naturaleza virtual puede abrir un abanico de posibilidades y
oportunidades a niflos que de otra forma estarian privados de la posibili-
dad de optimizar su desarrollo mediante materiales como éste, que en



principio requiere de la manipulacién. Iglesias (1996) sefiala al respec-
to que, mediante la informatica, los niflos con minusvalfas serias pue-
den conseguir una cierta independencia en movilidad, comunicacién y
control de su entorno, ademas de aumentar sus habilidades para la vida
diaria, su interaccioén con otros y su capacidad de aprendizaje.

En este momento se dispone de un primer prototipo del escenario
virtual que permitird realizar las mismas actividades planificadas para el
Jjuego fisico y que por tanto ofrecera la posibilidad de analizar las venta-
jas o desventajas de este entorno virtual con respecto al entorno fisico
en el trabajo en las aulas.
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