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saluda

1 juego forma parte esencial de nuestras vidas. Ya desde la infancia nos po-
ne en comunicacién con nuestros semejantes, nos ayuda a desarrollarnos
como personas en nuestro entorno social y a interactuar con quienes nos rodean.

En las primeras etapas de la vida el juego se utiliza como instrumento primordial
para comenzar a adquirir conocimientos de una forma sencilla y didactica. De es-
ta manera, la infancia, el juego y el juguete caracterizan la primera fase de pre-
paracioén para la accién productiva que los nifios y nifias han de tener cuando al-
cancen la edad adulta.

Por eso, la eleccién de los juguetes por parte de los padres y madres no puede
ser arbitraria, sino que debe prevalecer el componente educativo frente al ladico
y el componente participativo frente al de mero observador.

Conscientes de estas premisas elementales, desde el Departamento de Servicios
Sociales y Familia, a través del Instituto Aragonés de la Mujer, y en colaboraciéon
con la Asociaciéon Aragonesa de Psicopedagogia, hemos decidido editar esta pu-
blicacién con la intencién de facilitar esa elecciéon de los juguetes y para que los
padres y madres puedan atenerse a unas pautas ante tanta oferta que se ofrece
hoy en dia.

"Crecer jugando. Guia prdctica para madres, padres y profesorado" es un manual
que ayuda a discernir la importancia del juego, la necesidad de compartir con los



nifios y nifias ese aprendizaje inicial; ensefiar que a través del juego se puede per-
der y ganar y también ayuda a canalizar la agresividad; y a eliminar los estereo-
tipos sexistas del juguete.

A lo largo de estas paginas se ofrecen consejos y pautas de actuacién ante la elec-
cién de los juguetes, como enfrentarse ante la abundante publicidad y ante el uso
de las nuevas tecnologias como internet y los videojuegos. Asimismo, hemos que-
rido recoger una serie de propuestas lidico-educativas tanto para desarrollar en
las aulas, como en el ambito familiar.

Como Consejera de Servicios Sociales y Familia del Gobierno de Aragén os brin-
do a todos los padres y madres y al profesorado esta nueva publicacién, con-
vencida de que os serd util a la hora de seleccionar los juguetes y los tiempos
de ocio.

Nuestros nifios y nifias serdn las personas adultas del mafiana en Aragén y de su
correcta formacién en principios y valores haremos los futuros hombres y muje-
res de esta tierra.

Ana de Salas Giménez de Azcarate
Consejera de Servicios Sociales y Familia
del Gobierno de Aragén



presentacion

ctualmente la publicidad es un vehiculo importantisimo de comunicacién

social que configura por si misma valores y comportamientos, ofreciendo
al publico en general, no sélo los productos que se anuncian, sino que establece
actitudes, formas de vida e imagenes idilicas que orientan las necesidades y de-
seos de los ciudadanos. Por ello es necesario analizar desde la escuela y la fami-
lia lo que estamos ofreciendo, ya que la publicidad de juguetes tiene una respon-
sabilidad directa en los comportamientos y actitudes de la infancia. No debemos
limitar las posibilidades humanas de nuestras nifias y nifios, mujeres y hombres
del mafiana.

Durante la infancia, el modelo principal de aprendizaje y expresioén es el juego.
Mientras juegan las nifias y nifios muestran su creatividad, sus experiencias, sus ex-
pectativas; aprendiendo comportamientos y actitudes que van formando su perso-
nalidad.

Cuando juegan aprenden a seguir unas normas, a ser tolerantes, a perder, a ganar,
a respetar a las demas personas a la vez que van adquiriendo seguridad. Los ju-
guetes no deben limitarse en funcién del sexo y tampoco deben favorecer actitu-



des inadecuadas como intolerancia, agresividad o violencia. Las nifias y nifios apren-
den y se relacionan con el entorno jugando, por ello lo importante es el juego y no
el juguete.

Desde el Instituto Aragonés de la Mujer en colaboracién con la Asociacién Arago-
nesa de Psicopedagogia, queremos con esta publicacién, "Crecer jugando. Guia prac-
tica para madres, padres y profesorado", resaltar la importancia del juego como pri-
mer aprendizaje para las nifias y nifios, como herramienta para educar su caracter y
sensibilidad y como vehiculo para fomentar valores como la tolerancia, la solidari-
dad y la igualdad.

Deseo sinceramente que esta publicacién sea de gran utilidad para madres, padres
y profesorado y que en su contenido encuentren pautas suficientes para que, a tra-
vés del juego, puedan transmitir a las nifias y nifios de Aragén los valores anterior-
mente citados ya que ello redundara en la convivencia pacifica y democratica de
nuestras futuras generaciones.

Trinidad Aullé Aldunate
Directora del Instituto Aragonés de la Mujer
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lninmm'tumees...

el juguete Compartir actividades y juegos §

B Ll juego y no

-

Observar el juego de los nifioslas para conocerlos ™ El juego

desarrolla la imaginacion, inteligencia, lenguaje, concentracion,

memoria y también canaliza la agresividad | Ensenar a ver

la TV y analizar la publicidad

Ensenar a través del juego

No hay

a solucionar conflictos hablando, sin perder el control

3

juegos ni juguetes especificos de ninos y ninas S A (ravés del
"

; T

juego se puede aprender a ganar y perder R [os jJuguetes




tienen que divertir, ser seguros, deben fomentar la actividad y

los valores

Se juega todo el ano, no solo en Navidad

No comprar todo lo que los ninoslas quieren:

enseiiar a aceptar que no se puede tener todo lo que se

Que los padres y los educadores trabajen conjuntamente

valores hasta convertirlos en habitos morales y educativos.
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ljuego es la actividad a través de la cual la nifia y el nifio exploran, aprenden

y se desarrollan. Se ha considerado, en la historia de la humanidad, como una
actividad espontanea y la que mas tiempo ocupa en las primeras edades. Una de las
diferencias con respecto a las personas adultas, es que para los nifios no hay dife-
renciacién entre el juego y el trabajo, a no ser la atribucién de seriedad, de obliga-
toriedad, que ellos entienden cuando son capaces de ponerse en el lugar de la per-
sona adulta. Son los nifios y las nifias los que juegan, los que trasforman su hacer de
cada dia en juego.

Vivimos inmersos en una sociedad de consumo que busca por todos los medios que
entremos en la dindmica de gasto, y la infancia no se escapa de esta presién por el
hecho de ser menores. Mas bien les ocurre todo lo contrario, precisamente por ello
tienen menos recursos para defenderse y son mas facilmente manipulables.

Los nifios y las nifias de hoy en dia reciben un montén de mensajes publicitarios que
les incitan a consumir una serie de juguetes determinados, a la vez que les transmi-
ten mensajes respecto a los roles que se esperan de ellos y de ellas: a qué deben ju-
gar, como debe ser su juego, en definitiva, cual es el comportamiento normal y ade-
cuado en un nifio y en una nifia.

Todos estos mensajes empiezan por igualar el juego y el juguete, y este es el primer
gran error. El juego no es algo comercial y consumible, mientras que el juguete si que
Io es. Un nifio o una nifia ya desde que nace juega con su cuerpo: juega a ver como
sus deditos pasan por delante de su cara, juega a chupar cualquier cosa, juega a mo-
verse, a rodar, a saltar, a dejarse caer...



Cualquiera que observe a un nifio o a una nifia se dara cuenta de que no necesitan
juguetes y que toda su actividad se convierte en juego. Los juguetes no son mas que
instrumentos para estimular al nifio o la nifia, para ayudarle a conseguir las destre-
zas que necesita: un muiieco harad que el bebé se esfuerce por cogerlo y coordine
mejor la mano, una pelota al rodar le animar4 a seguirla y le estimulara a gatear...

Los nifios y las nifias de hace 30 afios no tenian la cantidad de juguetes que tienen
los de hoy en dia, y sin embargo también jugaban. Con una pelota, una cuerda de sal-
tar, una tiza o una goma elastica podian estar jugando durante horas y a diferentes
juegos. En algunas ocasiones, podemos observar como los nifios y las nifias juegan
con la caja, sin interesarse del juguete que hay dentro.

La gran cantidad de mensajes publicitarios que recibimos tanto los nifios y nifias co-
mo los padres y madres, hacen que nos olvidemos del juego en si mismo, que nos ol-
videmos de que el juguete sélo es un instrumento, y le demos a este ultimo todo el
protagonismo.

Asi los juguetes se convierten en algo imprescindible en la vida de un nifio o nifia,
sobre todo los juguetes comerciales, los que ven en la televisién, que son los que
echa de menos a la hora de jugar. Terminan olvidandose de su capacidad innata pa-
ra jugar, y les surge la necesidad del juguete.

En las actividades educativas que realizan en la escuela, y en las ocupaciones en
las que se entretiene en la vida cotidiana, "juega por jugar", con independencia
de que también el juego sirva para aprender. La mayoria de las veces, el juego
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deja de ser realmente un juego, para convertirse en una actividad escolar, en una ac-
tividad doméstica, en una propuesta que tiene otras metas, otros fines distintos a los
Suyos propios.

El juego es un instrumento necesario y eficaz para la educacién de la persona, para
el desarrollo de la personalidad, para la busqueda del equilibrio emocional, por eso
es necesario a lo largo de toda la vida.

El juego, sobre todo el colectivo, favorece los habitos de sociabilidad, se desarrollan
valores afectivos, como el compaifierismo, la solidaridad, la tolerancia, el respeto, la
cooperacioén... y pone a prueba el dominio de si mismo, con el control de las res-
puestas personales ante los triunfos y las derrotas, ante los aciertos y los errores.
Aprende a compartir metas con sus iguales y a desarrollar su autonomia.

Para todo el mundo es fundamental el sentido de pertenencia, el sentirse identifica-
dos con alguien o que se forma parte de algin grupo. Esto hace que muchas veces,
los nifios jueguen con los nifios, y las nifias con las nifias. Por eso es importante ofre-
cer una gran variedad de juegos y, dentro de lo posible, también de jugadores. Cuan-
to mas heterogéneo sea el grupo, y mas diversas las actividades, mas tolerante sera.

La actitud sexista y racista se desarrolla desde la infancia. Si sélo viven experien-
cias en las que suelen ganar los chicos (como juegos en los que es necesaria la
fuerza o la velocidad), creceran creyendo que el sexo masculino es superior; si vi-
ven experiencias en las que suelen obtener peores resultados los extranjeros (co-
mo los juegos de cultura general) creceran creyendo que los espaiioles son supe-
riores...

Con los diferentes tipos de juegos se aprende que todos tenemos diferentes cuali-
dades y habilidades,
que a veces son mas
tutiles unas que otras,
y que todos somos
seres humanos igual
de valiosos.

Eljuego, ya sea de un
tipo o de otro, es una
actividad que debe
estar presente en la
vida de cada persona.




caracteristicas del juego
En general, el juego tiene las siguientes caracteristicas:
B Libre y espontaneo.
B Es fuente de satisfaccién.
M Es una finalidad en si mismo, incita al descubrimiento.
B El nifio y la nifia utilizan libremente los recursos de su inteligencia y la desarrollan.
B Permite la creaciéon de mundos alternativos.
B Produce placer en si mismo.
B Mediante el juego se ejercitan conductas recién adquiridas.
B Posee una organizacién especifica.
B Predominan los medios sobre los fines.
B Introduce elementos de ficcién.
B Se centra en un tiempo y en un espacio concreto.

B Tiene un sentido global (implica toda la personalidad).

fipos de juegos

Aunque existen diferentes clasificaciones de acuerdo con el autor y atendiendo a la
teoria evolutiva en que nos basemos, vamos a centrarnos en la clasificacién de
Piaget, centrada en el juego de ejercicio, simbélico, y, el juego de reglas.

De forma breve, podemos describir el juego de ejercicio, como aquel en el cual el
nifio y la nifia ejercitan sus habilidades para aprender. Disminuye a partir de la
aparicién del lenguaje y la capacidad de anticipacién y esquemas terciarios (no
necesitan hacer ensayos, sino que son capaces de anticiparlos de forma simbdlica).
Puede adoptar dos formas:

17
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B Juego sensoriomotriz donde prevalece la conducta motriz o perceptiva (chupar,
llenar y vaciar, rodar, apretar, empujar...).

B Juego motriz de pensamiento inteligente, originado ante la necesidad y deseo de
exploraciéon del nifio (por ejemplo, desmontar juguetes, construir).

Por su parte, el juego simbélico corresponde a la necesidad de la propia infancia de trans-
formar la realidad que ve. Intentos previos de representaciéon del mundo y de asimilarlos
a sus deseos, intereses y necesidades. Comienza con la realizaciéon de acciones con ob-

jetos familiares sobre si mismo ("hacer que come", "que bebe", "que se peina"...),y des-
pués aprende a hacer todo esto sobre un mufieco, para complicarse hasta introducir va-
rias acciones planificadas y légicas realizadas mediante la interaccién de varios agentes.
Empieza a enriquecer las acciones y a introducir al adulto, animales, etc. Esto se va a com-
plicar tanto que se introducen los monstruos, los barcos... hasta llegar al juego de roles.

Este juego que se desarrolla desde los 18 meses hasta los 7 afios, es de gran impor-
tancia para el desarrollo global de la personalidad.

Mediante el juego simbélico, los nifios y las nifias:

B Aprenden a:
ponerse en el lugar del otro,
interaccionar,
enmarcar sus acciones en el tiempo y en el
espacio.
B Desarrollan:
la capacidad simbdlica,
la capacidad de autocontrol,

el pensamiento y el lenguaje.
B Nos ensefian como entiende el mundo.
B Se autoidentifican como ser independiente.

Dentro del juego simbédlico, el juego de construc-
cion es aquel mediante el cual el nifio/a junta distin-
tos elementos en un principio por el placer de cons-
truir y posteriormente, para representar la realidad.



Por ultimo, el juego de reglas introduce la aceptaciéon de normas para su desarrollo.
Hace que el juego se enmarque en un interés colectivo. El juego de reglas es el mas
evolucionado y perdura toda la vida.

A través del juego de reglas, se desarrollan valores. Se aprende a:
B aceptar normas,

M ceder de lo individual a favor de lo colectivo,

B ganar y perder,

B autoevaluar su conducta,

B negociar y ceder,

B vivir en convivencia,

B razonar de una forma légica y reflexiva,

B comprender a otras personas.

Hay juegos que desaparecen paulatinamente, aunque otras veces pueden convivir
de distintos tipos. Es importante que durante la infancia se lleven a cabo todo tipo de
juegos (no hay juegos para nifios y juegos para nifias) para conseguir el desarrollo
integral.
B El juego tiene que:

estar enmarcado en un tiempo y en un espacio,

ser respetado (es una tarea que comienza, termina y es importante),

ser una actividad satisfactoria y motivadora,

tender a la socializacién de los nifios y las nifias.

B Las personas adultas deben:
proporcionar contextos favorables para el juego,

observar el juego de los nifios/as porque a través de €l se expresan sus viven-
cias, emociones y temores, los valores aprendidos o en proceso de aprendizaje,
sus habilidades y destrezas, sus preocupaciones, su estilo y capacidad de
enfrentarse a las tareas, el estilo de ejecucién, la capacidad para centrarse y
atender, el nivel de desarrollo...

19
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aspecto diddctico del juego

En los centros escolares se utiliza una metodologia activa, vivenciadora y experien-
cial "metodologia Iudica", que no tiene que ser contraria a la caracteristica de esta
etapa. Se necesita de juegos y juguetes para el desarrollo muscular y psiquico.

el peligro del juego

La actividad lidica mal concebida y mal llevada a cabo, puede presentar peligros cémo:

B El juego generador de tensiones. Cuando no se pueden controlar las actividades
ladicas, por ejemplo: juegos de miedo, trucos, actividades adultas, etc.

B El exceso de didactismo en el juego. Algunos juegos didacticos tienen un exceso
de propuestas, niveles de dificultad y resultan de poco interés. Puede producir
saturacion y rechazo hacia materiales interesantes para su aprendizaje escolar.

L [ J
tipos de juguetes
El juego consiste en jugar con cosas, pero hoy la sociedad de consumo ofrece un ni-
mero extraordinario de juguetes que se pueden clasificar en:

B Juguetes para desarrollar el vigor y la destreza. Son aptos para su uso al aire
libre y tienen como objetivo favorecer el desarrollo psicomotor del nifio o de la
nifia: pelotas, aros, cuerdas, zancos, etc.

B Juguetes de naturaleza constructiva y creadora. Son aptos para el desarrollo
de habilidades: bloques de madera, plastico, espuma...

B Juguetes de representacion o imitacion. Aptos para llevar a cabo actividades de
juego simbélico, representando papeles e imitando a otras personas de la vida real:
mufiecas, utensilios de cocina, mobiliarios, herramientas de trabajo de los oficios, etc.



B Juguetes para el desenvolvimiento social, en los que se deben cumplir normas
establecidas: juegos de mesa; parchis, ajedrez, cartas, dominé...

B Juguetes para el desenvolvimiento artistico: dibujos, modelados, recor-
tes y todo tipo de combinaciones de formas y colores originales y sorpren-
dentes.

B Juguetes que facilitan la adquisiciéon de conocimientos. Son los juguetes
educativos y didacticos que tienen que ver con el desarrollo de las capaci-
dades intelectuales y manipulativas de los nifios y nifias: rompecabezas, juegos
de asociaciones, dominds, puzzles...

B Juguetes para despertar el interés cientifico y mecanico. Son los que pro-
porcionan actividades de bisqueda y experimentacién: herramientas especi-
ficas, utiles de laboratorio, mecanos, piezas para construcciones, microscopios,
materiales de la naturaleza...

B Juguetes de elaboracion casera, con la utilizacién de materiales de todo tipo,
incluidos los de deshecho, elaboracién de: mufiecas, coches, pulseras, cuentos,
disfraces, casitas, postales...

B Juguetes electronicos y audiovisuales: equipos de musica y grabacién, video-
juegos, ordenador...

K]

También hay que
contar con la base de
que hay juegos sin
juguetes y activida-
des para el desa-
rrollo de la creati-
vidad. Pueden ser
libres y dirigidos, ac-
tualmente se pueden
fomentar a través de
ludotecas. Aqui se in-

cluyen juegos tradicionales como las "canicas", "el pafiuelo", "la comba'", "la goma",

"el escondite", "pase misi", "la gallinita ciega", "la zancarrilla"... y otros como
n n " 1" " LS

"Veo-veo'", "adivinanzas'", "disparates", "letras desordenadas", "rimas", "juegos con
nombres'", etc.

21
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De igual forma hay que considerar las lecturas in-
fantiles, cuentos, canciones:

B La fabula al revés:
Inventar cuentos cambiando el argumento (ca-
perucita es mala y el lobo bueno).

B ;Y después?:
Cuando ha terminado el cuento deben de con-
tinuarlo.

B Ensalada de cuentos:
Inventar un cuento con la mezcla de muchos per-
sonajes de otros cuentos (cenicienta, pulgarci-
to, los tres cerditos).

B Personajes imaginarios:
Con materiales, inventar personajes y aven-
turas utilizando el propio cuerpo, mimica y
dramatizacién, musica, dibujos, muifiecos de
guifiol...

22
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De manera sintética podemos atender a los
siguientes consejos:

B Es muy importante que sea apropiado para ca-
da edad y situacién.

B Debe cumplir las debidas normas de seguri-
dad.

B De facil manipulacién y que sirva al nifio para
liberar sus energias y canalizar los deseos de
la infancia.

B Las personas adultas deben respetar el uso li-
bre que las nifias y los nifios hagan de su ju-
guete.



B En la infancia se debe contar con los juguetes
suficientes para desarrollar la expresividad y el
juego, pero nunca deben ser tantos como para
perder su interés por exceso de estimulacién.

B Tenemos que contar con la opinién de las nifias
v los nifios a la hora de elegir sus juguetes.

B Eljuguete debe ser un instrumento atractivo, que
agrade y desarrolle el gusto por la estética.

B Debe presentar cualidades de limpieza que lo
hagan duradero y ficil de lavar para mantenerlo
sin contaminar.

B Los juguetes elegidos deben desarrollar las ca-
pacidades intelectuales, de comunicacién, de
insercion social y de valores positivos.

ejos para elegir
juguete
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oda la familia

pasa mucho
tiempo viendo la te-
levision. Esta en to-
dos los hogares, por
tanto, es incuestio-
nable el hecho de
que en la infancia se
deba ver o no, sino
cuanto tiempo, cuan-
do y cémo, asi como
quién decide y a
qué edades, en estos aspectos. Se da una dualidad de derechos que son, por
un lado la libertad de expresién y el respeto a valores como la objetividad, el
pluralismo, la intimidad de las personas y por otro lado, la proteccién de la
juventud y la infancia.

La television presenta unos estereotipos, que son un conjunto de rasgos atri-
buidos socialmente a un determinado grupo de personas que forman un co-
lectivo social. Estos, simplifican la realidad y ayudan a entenderla y controlar-
la como necesidad humana. Los estereotipos que aparecen en TV facilitan la
aparicién de prejuicios: varén-mujer, buenos y malos, triunfadores-derrotados,
pacificos-violentos, razas, personas con discapacidad, profesiones, estatus
social y econémico.



Hay que evitar la
identificacién de los
menores con dichos
estereotipos median-
te el andlisis de los
modelos televisivos.

Por otro lado, la vio-
lencia fisica, psico-
légica y moral que
transmite la TV, cons-
tituye un riesgo para
el menor que se expone con mucha frecuencia. Tiende a identificarse con los con-
tenidos violentos, facilitados por los trucos visuales que las técnicas televisivas
utilizan.

Se considera la agresién como un acto intencionado mediante el cual un sujeto
pretende hacer daiio a otro. La conducta agresiva tiene especial relevancia en la
infancia aunque a partir de los seis o siete afios, e incluso antes, el nifio y la nifia
es capaz de desarrollar maneras positivas de interaccién y de controlar la agre-
sién. Es fundamental, no obstante, evitar los estimulos que favorecen la agresiéon
y educar actitudes de comprensién hacia los demas.

Los nifios y las nifias que ven mucho tiempo la TV ademas de imitar conductas agre-
sivas admiten la agresién como una manera aceptable de obtener sus deseos y de
solucionar los conflictos. Lia TV es violenta, machista, favorece las clases medias y al-
ta y fomenta valores individualistas y hedonistas; el egoismo y la satisfaccién es el
moévil de casi todos los argumentos de dibujos animados. Son mas importantes los
valores que aparecen que la propia violencia.

Otro aspecto a tener en cuenta es el hecho de que la television deforma la reali-
dad y puede crear una imagen del mundo como un lugar mas hostil de lo que real-
mente es:

B Sobredimensiona la violencia social, mientras que minimiza el cumplimiento de
la ley.

B Excluye de la imagen a las personas mayores, discapacitadas y otras minorias.

B Devalia a las personas mayores.

29 crecer jugando



crecer jugando 30

B Exagera la relacién que tiene el éxito social y las conquistas sexuales con la
adquisicién de articulos de consumo.

B Tiende a mostrar las acciones violentas como la solucién comin y mas sencilla de
los problemas que se producen entre las personas.

[l Favorece el consumo excesivo y genera frustraciéon cuando éste es inalcanzable.
B Desensibiliza al ser humano por la habituacién y justificacién de la violencia.

M Confunde la realidad con la ficcion.

39 '

B Restringir el horario de ver la TV y no permitir al nifio/a que pase excesivas
horas en la TV. Dedicar mas tiempo a otras actividades.

B Las nifias y los nifios no deben ver la TV solos, sino con una persona adulta que
les pueda criticar y comentar las imagenes o expresiones verbales que no son
apropiadas o que atentan contra los minimos canones de convivencia.

B En la infancia no se deben ver los programas dirigidos a personas adultas.

Il Se deben seleccionar previamente los programas que se van a ver. Esta costumbre
se enseiia con el ejemplo.



B Que sean dibujos animados no significa necesa-
riamente que sean adecuados para menores.

B La TV no debe interferir en otras actividades
prioritarias para la formacién de la infancia, ya
que limita el tiempo que pueden dedicar a desa-
rrollar otras capacidades. Es mejor optar por
actividades de interaccién familiar.

B En edades tempranas se deben ver programas
de tipo educativo y formativo; documentales,
espacios infantiles, otras culturas, etc.

B La TV debe estar en un espacio menos sobresaliente
del que normalmente esta (en el centro del salén).

B Hay que mostrar a los nifios y nifias los mitos y
falacias, frente a la auténtica realidad.

M Llevarlos a ver un estudio real de television.

B Debe ser aprovechada en la escuela y ensefiar a
analizarla criticamente.

B Es importante enseiiar otras actividades de ocio
mas interesantes.

H Protestar cuando un programa no es adecuado para la infancia y es emitido en
horarios infantiles (Instituciones de defensa de la infancia. Asociaciones de tele-
videntes, cadenas de televisién. Ministerio de Fomento. Ministerio de Educacioén).

5 W

La publicidad cumple funciones tanto positivas como negativas, depende de su fina-
lidad. Esta claro que se necesita informar a los consumidores (aquellos productos
que no se publicitan "no existen"), pero se trata de valorar sus "intenciones".
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Como aspectos positivos, se pueden resaltar
fundamentalmente, las campaiias educativas y
preventivas como:

B Seguridad vial.

B Habitos de salud.

B Fomento de la lectura.

[l Prevencioén del racismo y la xenofobia.

M Erradicacién de la violencia de género o pre-
vencién de actitudes violentas.

Y, como aspectos negativos se pueden citar los si-
guientes:

B Generar nuevas necesidades en la poblacién.

I Atraer la atencién, suscitar el interés y desper-
tar el deseo.

I Genera estereotipos.

Por todo ello, es importante ensefiar en la infancia a analizar los ambientes en que
aparece el producto, desenmascarar los decorados, los efectos especiales, y tener
en cuenta que:

M Las imagenes son repetitivas.

B El tamafio real del juguete y el tamaiio que se ve en la pantalla no tienen relacién.
B Los accesorios que aparecen no estan incluidos en lo que se vende.

I Utilizan musica pegadiza, sonidos, cortes bruscos que dan fuerza al mensaje.

B Presencia de elementos de contenidos eréticos.

I Atraen la curiosidad del espectador.

I Textos repetitivos, frases hechas.

I Esléganes llamativos, faciles de entender y recordar.



B Uso intencionado de los colores. Se utilizan colores vivos y brillantes para nifios,
dulzones para nifias.

B En el lenguaje publicitario abundan las metaforas, hipérboles, personifica-
cién...
Il Capta nuestras emociones y nos persuade a comprar determinados productos,

creando necesidades que antes no existian.

B Transmite modelos de comportamiento, modos de ser y actuar, nos dice "cé-
" tenemos que hacer.

AN

mo","cuando" y "qué
B Nos muestra un afan de dominio y poder como valores en si mismos.

B Contribuye a potenciar y perpetuar modelos sociales.

B Lenguaje sexista y engafioso, no neutral.

Por tanto, necesitamos una educacién de las personas consumidoras para:
B Aprender a leer los mensajes que la publicidad nos lanza.

B Conocer los derechos, obligaciones y funcionamiento de la sociedad de consumo
Y sus mecanismos para actuar.

M Saber decir NO al exceso de consumo.

B Lograr una igualdad y equilibrio de valores, sin que sean asignados por razén de
sexo.

B Razonar y elegir de manera objetiva.
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I Ser conscientes de lo dafiina que puede llegar a ser la publicidad cuando actia
como un engafioso vehiculo de falsos valores.

B No dejarnos impresionar ni por la publicidad ni por las apariencias.

B Tomar conciencia del peso que sobre nifios y nifias tienen los comportamientos y
actitudes de la persona adulta como modelo a imitar.

B Enseilar que con pocas cosas se puede ser feliz, frente a la imagen consumista que
nos vende.

M Que la publicidad no elija por nosotros.

(Algunos datos se han obtenido del Programa Valor —Programa educativo de actitudes y valores socioafectivos
para prevenir comportamientos violentos en el ambito social y familiar— AAPS - IAM)






nternet ha entrado en nuestra vida diaria desde hace tan s6lo unos afios. Sin
embargo su importancia actual es indiscutible y el nimero de personas que lo uti-
liza sigue aumentando de forma considerable.

Bill Gates ha bautizado la actual generacién
de estudiantes como "generacién I". La I de
Internet, pero también de Informacién.Y esta
I dividira al mundo en los préximos afios. Los que
tengan acceso a la informacién y sepan utilizarla,
tendran hecho buena parte del camino, porque
la sociedad esta convirtiendo el aprendizaje en
un proceso para toda la vida.

El informe mundial sobre la educacién editado
por la UNESCO en 1998, ya apunté el peligro que
supone la brecha que se estd abriendo entre los
paises informaticamente ricos e informatica-
mente pobres. Una de las formas de exclusién
en la educacién de hoy en dia es el no tener
acceso a las nuevas tecnologias. Esto incluye tan-
to el tener un ordenador como saber manejarse
por Internet, porque buena parte de la informa-
cién de cualquier area circula o va a circular por
Internet.
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Internet no tiene que dar miedo ni a las madres, ni a los padres, ni a los educadores,
sélo supone un cambio tecnoldgico. Pero tenemos que enseiiar a la infancia a utili-
zar Internet. Para muchas personas jévenes, Internet es un medio y un espacio para
comunicarse, navegar, buscar informacién, jugar, estudiar, buscar musica, etc.

Sin embargo, por muy divertido que sea, Internet no es un juguete, encierra riesgos
potenciales y reales para los menores. Su curiosidad natural les puede llevar a pagi-
nas con contenido discriminatorio, racista, sexista o violento; a través de correos o
Chat pueden ser engaiiados e incluso convencidos para quedar en el mundo real; y
si tienen acceso a nuestros datos bancarios pueden comprar casi cualquier cosa.

Los nifios y las nifias superan a las personas adultas en el acceso promedio a Internet.
Esta es una de las conclusiones a las que ha llegado la Asociacién para la Investiga-
cién de Medios de Comunicacién tras realizar en 2004 la "Sexta encuesta AIMC a usua-
rios de Internet". Segin los datos, la mitad de las personas que navegan por Internet
son menores de 8 a 13 afios.

En la vida real, nadie duda que es importante supervisar lo que lee un nifio/a, lo
que compra, con quien se relaciona... Pues en Internet deberia de ocurrir lo mismo,
aunque los datos de los estudios reflejan una realidad bien diferente. En el afio 2003,
el estudio "Internet segura" de la Fundacié Catalana per a la Recerca ponia de
manifiesto que la mitad de los menores entrevistados navegaba sin compaiiia.

Los datos del estudio "Seguridad infantil y costumbres de los menores en Internet",
divulgado en Espafia en el 2002 por el Defensor del menor, son los siguientes:

M El 19% de los menores entra a veces en paginas pornogréaficas.

B E19% de los menores entra en paginas pornograficas con frecuencia.
M EI 38% de los menores visita paginas de violencia.

H E1 16% de los menores visita paginas de contenido racista y xenéfobo.
I E126% de los menores acceden a Chat especificos sobre sexo.

M El 44% de los menores se ha sentido acosado sexualmente en Internet en alguna
ocasion.

M E114’5% de los menores han concertado una cita con un desconocido a través de
Internet, de ellos, un 10% se presenté solo y un 7% no avisaron a nadie de su
intencion de acudir a la cita.
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Ante estos datos, es evidente que es necesario ensefiar a los nifios/as a utilizar In-
ternet de un modo adecuado, supervisando lo que hacen y las paginas que visitan,
y estando con ellos en todo momento hasta que aprendan un modo seguro y res-
ponsable de navegar por la red.

Hoy en dia tenemos que reconocer que los nifios y las nifias manejan las nuevas
tecnologias en muchos casos con mayor soltura que las personas adultas, pero eso
no tiene que servirnos como excusa para eludir nuestra responsabilidad como
educadores. Con un minimo conocimiento sobre cémo navegar y donde encontrar
contenidos adecuados para ellos es suficiente.

pantas para madres y padres
sobre el uso de internet

[l Poner normas claras y tajantes que regulen el horario, tiempo de conexién y for-
ma de uso de Internet, y vigilar su cumplimiento. Para ello, lo mejor es que el or-
denador esté en una habitacién diferente a la del nifio/a.

B Ensefiarles que nunca deben enviar datos personales que los identifiquen
(nombre, apellidos, edad, teléfono, direccién de casa o del colegio, etc.). En vez
de ello es preferible utilizar pseudénimos: lo encuentran divertido y es una
buena manera de proteger su identidad.

I Explicarles que en Internet, a no ser que utilicemos una webcam, no vemos ni
oimos a los otros usuarios, por lo que facilmente pueden engafiarnos haciéndose
pasar por otra persona. Prohibirle terminantemente reunirse con otro internauta
sin nuestro permiso.

B Colocar como pagina por defecto, que es la pagina que aparece al iniciarse el
navegador, una de confianza, con enlaces adaptados al mundo infantil.

I Crear una lista de favoritos, con las paginas que puede visitar, y prohibirle que
vaya a ninguna otra si no estamos con él.

B Cuando el menor navegue solo, supervisar que sitios ha visitado usando el
historial, donde aparecen las direcciones en las que ha estado ordenadas crono-
légicamente.



W Pedirles que cie-
rren inmediata-
mente cualquier
pagina, Chat o
mensaje que les
haga sentirse in-
comodos.

B Fomentar la con-
fianza y la buena
relacién con hijos
e hijas, para que
tengan libertad para contarnos cualquier contratiempo que hayan tenido en
Internet.

I Proteger el ordenador con un buen antivirus, no sélo para evitar los virus, sino
también accesos no autorizados, correo basura, programas de redireccionamiento
de llamadas (dialers), etc.

deéilogo de los derechos
de la infancia en internet

Il Derecho al acceso a la informacién y la tecnologia, sin discriminacién por motivo de
sexo, edad, recursos econémicos, nacionalidad, etnia, lugar de residencia, etc. En
especial este derecho al acceso se aplicara a los nifios y nifias con discapacidad.

H Derecho a la libre expresion y asociacion. A buscar, recibir y difundir informaciones
e ideas de todo tipo por medio de la Red. Estos derechos sélo podran ser restringi-
dos para garantizar la proteccién de los nifios y nifias de informaciones y materia-
les perjudiciales para su bienestar, desarrollo e integridad; y para garantizar el cum-
plimiento de las leyes, la seguridad, los derechos y la reputacién de otras personas.

El Derecho de los nifios y nifias a ser consultados y a dar su opinién cuando se apli-
quen leyes o normas a Internet que les afecten, como restricciones de contenidos,
lucha contra los abusos, limitaciones de acceso, etc.
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El Derecho a la protecciéon contra la explotacién, el comercio ilegal, los abusos y
la violencia de todo tipo que se produzcan utilizando Internet. Los nifios y nifias
tendran el derecho de utilizar Internet para protegerse de esos abusos, para dar
a conocer y defender sus derechos.

i Derecho el desarrollo personal y a la educacién, y a todas las oportunidades que
las nuevas tecnologias como Internet puedan aportar para mejorar su formacién.
Los contenidos educativos dirigidos a nifios y nifias deben ser adecuados para
ellos y promover su bienestar, desarrollar sus capacidades, inculcar el respeto a
los derechos humanos y al medio ambiente y prepararlos para ser ciudadanos
responsables en una sociedad libre.

[ Derecho a la intimidad de las comunicaciones por medios electrénicos. Derecho
a no proporcionar datos personales por la Red, a preservar su identidad y su ima-
gen de posibles usos ilicitos.

Derecho al esparcimiento, al ocio, a la diversiéon y al juego, también mediante In-
ternet y otras nuevas tecnologias. Derecho a que los juegos y las propuestas de ocio
en Internet no contengan violencia gratuita, ni mensajes racistas, sexistas o deni-
grantes y respeten los derechos y la imagen de los nifios y nifias y otras personas.

[ Los padres y madres tendran el derecho y la responsabilidad de orientar, educar
y acordar con sus hijos e hijas un uso responsable de Internet: establecer tiempos
de utilizacién, paginas que no se deben visitar o informacién que no deben
proporcionar, para protegerles de mensajes y situaciones peligrosas, etc. Para
ello los padres y madres también deben poder formarse en el uso de Internet e
informarse de sus contenidos.

E] Los gobiernos de los paises desarrollados deben comprometerse a cooperar con
otros paises para facilitar el acceso de éstos y sus ciudadanos, y en especial de los
nifios y nifias, a Internet y otras tecnologias de la informaciéon para promover su desa-
rrollo y evitar la creacion de una nueva barrera entre los paises ricos y los pobres.

Derecho a beneficiarse y a utilizar en su favor las nuevas tecnologias para avan-
zar hacia un mundo mas saludable, mas pacifico, mas solidario, mas justo y mas
respetuoso con el medio ambiente, en el que se respeten los derechos de todos
los nifios y nifias.

(Presentado por UNICEF el Dia Internacional para una Internet segura 6-2-2004)






42

ideojuego es todo tipo de juego digital interactivo con independencia de
su soporte y de su plataforma tecnolégica (videoconsola conectable a TV,
ordenador, teléfono mévil, consolas de bolsillo, maquina recreativa).

Esta variedad de formatos ha contribuido a que los videojuegos hayan irrumpido con
fuerza en nuestra sociedad y supongan una de las principales actividades de ocio. Hoy
en dia casi la mitad de la poblacién es usuaria de videojuegos, predominando los va-
rones frente a las mujeres, y los adolescentes frente a las personas de mayor edad.

Los videojuegos pueden clasificarse en:

Juegos de estrategia (Ej.- Age of Empires, Civilitation, Warcraft). En ellos hay que
trazar una estrategia para ganar al rival, administrando unos recursos limitados y
anticipandose a los movimientos del otro. Favorecen la concentracién, la orienta-
cién espacial, el razonamiento 1l6gico y la capacidad de organizacién y planifica-
cién. Hay que vigilar si los valores que promueven son o no los adecuados.

Juegos de aventura y de rol (Tomb Raider, Final Fantasy, Indiana Jones). Pueden
proporcionar informacién sobre determinados temas que se estudian en clase,
y motivar hacia su aprendizaje. Sin embargo, conviene analizar cuales son los
valores que se transmiten.

Juegos de deportes (Ej.- FIFA, NBA, Need for Speed). Recrean distintos deportes
como fatbol, baloncesto, etc., en algunos casos con un gran realismo. Favorecen
el desarrollo de habilidades psicomotoras, rapidez y precisién, a la vez que



aumentan el conocimiento de las reglas y estrategias de los diferentes deportes.
Pero hasta que se adquiere un cierto dominio sobre el juego, pueden producir
nerviosismo, angustia y estrés.

Juegos de simulacién (Microsoft Flight Simulator, Zootycon, Los Simms). Permiten
experimentar el funcionamiento de maquinas y situaciones sin los peligros que
podria suponer en la vida real. Aportan conocimientos especificos y fomentan el
desarrollo de ciertas habilidades. Es importante que los chicos y las chicas que
juegan comprendan que estan ante un modelo y que la realidad siempre es mu-
cho mas compleja. Puede provocar estados de excesiva tensién y nerviosismo en
algunos jugadores.

Juegos educativos (Tetris, Trivial). Aqui se incluyen una gran variedad de jue-
gos pensados para desarrollar diferentes capacidades: espaciales, memoria,
coordinacién oculomanual, creatividad, desarrollo del lenguaje, de las mate-
maticas..., o la adquisicién de conocimientos. No presentan ningin problema,
aunque una excesiva adicciéon a los mismos podria conducir al aislamiento
social.

Juegos de acciéon (Doom, Hal Life). Consisten en pulsar determinados botones pa-
ra que el personaje de la pantalla lleve a cabo diferentes acciones. Desarrollan
la coordinacién ojo-mano y la rapidez de reflejos. Son muy negativos tanto sus
contenidos, como las actitudes y los contravalores que fomentan (violencia
gratuita, destruccion, etc.). Pueden provocar nerviosismo y ansiedad.
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Juegos de Arcade (Mario, Sonic, Pacman). El usuario debe superar pantallas con
laberintos, plataformas, etc., para seguir jugando. Contribuyen a desarrollar la
orientacién espacial, la atencién, la memoria y la rapidez de reflejos. Los jugado-
res, ante las dificultades del juego, pueden manifestar nerviosismo y estrés.

Los videojuegos no son negativos en si mismos, tienen ventajas e inconvenientes, e in-
cluso pueden llegar a convertirse en una herramienta educativa dentro de la escuela.
Conviene conocer todos estos aspectos para darles un uso adecuado. Ya que tenemos
que convivir con ellos, lo mejor es integrarlos y utilizarlos de un modo inteligente.

Algunas de las ventajas de los videojuegos son:

El intercambio de juegos puede favorecer el contacto social y la participacién en
actividades comunes, al igual que otras aficiones.

Favorece la adquisiciéon de perseverancia y de constancia, necesarias para alcan-
zar el objetivo del juego.

Aumenta la tolerancia al fracaso, ya que el jugador perdera muchas veces.

Estimula capacidades como la memoria, la coordinacién visomotriz, la rapidez de
reflejos, la creatividad, el razonamiento inductivo y deductivo, etc.

Se adquieren conocimientos sobre diferentes areas: lenguaje, matematicas,
historia, idiomas, informatica, etc.

Ayudan a "aprender a aprender".

El logro de los objetivos del juego aumenta la autoestima del jugador y el reco-
nocimiento social en su grupo de iguales.

Proporcionan distraccién y diversion.

Desarrollan la capacidad de esfuerzo y la autocompetencia.

Algunos de los inconvenientes de los videojuegos son:
Pueden producir nerviosismo y ansiedad.

Pueden crear adiccién, llegando a dedicarles un tiempo desproporcionado y a
abandonar por ellos otros quehaceres.

Algunas personas con dificultades para relacionarse con los demas, pueden
usarlos como refugio y defensa de su problema.



La agresividad que conllevan algunos juegos puede predisponer a aceptar la
violencia con demasiada facilidad. Aunque las noticias proporcionan muchos
ejemplos de violencia en el mundo real, en los videojuegos el usuario suele
identificarse con el personaje de ficcion y toma las decisiones por €él.

Estar demasiado tiempo jugando puede producir irritacién y fatiga ocular, dolo-
res de cabeza y lesiones en la mufieca. Si ademas la postura no es la correcta, pue-
de originar dolores musculares y problemas de espalda.

""L ih

Controla el tiempo de uso de los videojuegos y se estricto en su cumplimiento. No
es cuestién de prohibirlo o de restringirlo al fin de semana, sino de encontrar un
uso adecuado a las circunstancias de cada menor.

Ofrece a tus hijos e hijas otras alternativas de ocio diferentes a los videojuegos.

Juega con tus hijas e hijos a los videojuegos, es la inica manera de conocer qué
les atrae y cémo lo estan viviendo. Utilizalos para fomentar la comunicacién y la
vida familiar, en vez de cémo '"nifiera".

Selecciona sus juegos, evitando en lo posible los de contenido violento, racista,
etc., asegurandote de que son adecuados para la edad del nifio/a.
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Para evitar problemas en la vista, es importante que no jueguen méas de una
hora seguida, que mantengan una distancia adecuada con la pantalla y que la
habitacién esté bien iluminada.

Vigila las reacciones de tu hijo/a si tiene problemas de nerviosismo o de epi-
lepsia.

Vigila un uso incorrecto de los videojuegos, como jugar nada mas levantarse o
aprovechar cualquier momento por pequefio que sea, disminucién del rendimiento
escolar, cambios en el comportamiento como impulsividad, egoismo o violencia,
abandono de amistades o aficiones, etc.

Son preferibles los de PC, porque asi el nifio/a se familiariza con la informatica
mientras juega.

También son preferibles los videojuegos sin un nimero excesivo de pantallas
(pueden producir ansiedad al no llegar nunca al final) y en los que puedes
guardar el punto en que te encuentras para continuar después desde alli.

Los efectos del uso de los videojuegos en la escuela dependen del profesorado, por
un lado, de su acierto en la selecciéon de los mismos, y por otro lado, de su habilidad
para establecer el momento y la forma de utilizacién.

Tener un ordenador con videojuegos educativos en el aula puede ser un método ade-
cuado para el desarrollo de diferentes capacidades y habilidades en todo el alum-
nado. Ademas, dado su caracter ludico y motivador, puede servir como premio para
los chicos y chicas que realizan un determinado trabajo o que mejoran un compor-
tamiento.

Con el alumnado mas mayor, se puede analizar los videojuegos mas conocidos y de-
batir en clase los valores que transmiten, reflexionando sobre el peligro y las con-
secuencias de asumir dichos contravalores en la vida real. De este modo, al utilizar
los videojuegos para una actividad de grupo, se convierten en instrumentos de
socializacién.
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gywmmestus de actividades
ico-educativas para el aula

La escuela no debe estar al margen de la importancia de la actividad ladica y de-
be hacer propuestas que puedan contrarrestar los efectos de la publicidad y la TV.
Una actividad ludica puede ser educativa y fomentar la participaciéon, colabora-
cioén, actividad, reflexién y critica, siempre respetando las edades del alumnado y
respondiendo a sus motivaciones.

B Introducir juegos de ver y oir para competir con los videojuegos. Producir
un corto con una camara de video con los chicos y chicas. Elaborar dibujos
animados.

B Ver en el aula programas que les gustan y analizarlos conjuntamente. Intentar
modificarlos eliminando estereotipos e introduciendo valores positivos.

B Juegos cooperativos para que aprendan a disfrutar del propio juego, a cooperar y
a comunicarse y resolver conflictos de manera positiva. Transformando los juegos
tradicionales en juegos de cooperacién en los que nadie gana o pierde sino que
entre todos se consigue una meta.

B Desmitificar los roles de ganador y perdedor y aprender a valorar los logros
personales para desarrollar autoestima, autoconfianza y aceptar el miedo al
fracaso.



B Buscar y analizar los juguetes bélicos para descubrir el modelo de sociedad
que transmite su publicidad: violencia, desconfianza, miedo, rivalidad, rencor.
Ordenar y clasificar los juguetes por niveles de agresividad que generan.
Buscar alternativas de juguetes que favorezcan el desarrollo de valores alter-
nativos.

B Juegos de resolucién de conflictos basados en el didlogo, cooperacién, comu-
nicacioén, en los que ellos mismos deban solucionar el conflicto (estableciendo
normas y negociando).

Ayudandoles a
observar y expli-
car el conflicto y
soluciones, cémo
y cuando resol-
verlo, y ensefiar-
les técnicas para
establecer dialo-
gos y habilidades
de comunicacion.

Es importante tener en cuenta que el profesorado debe ofrecer un modelo
adecuado en la resolucién de conflictos y en la comunicacién con los/las
alumnas.

B Que cada nifio/a escriba una lista con los juguetes que tiene. Que analicen de es-
tos juguetes con cudles juegan, con cudles no, cudl les ha desilusionado desde el
principio y apenas han jugado y porqué. Todas estas reflexiones individuales se
ponen en comun y se analizan las caracteristicas de los juguetes con los que jue-
ga la mayoria, y también las caracteristicas de los juguetes con los que menos han
jugado, para llegar a concluir con lo que les gusta mas o menos de los juguetes, y,
cudles son sus recelos.

B A jugar sin juguetes: inventar juegos sin juguetes, o buscar a través de distintos
medios (preguntando a los padres/madres; buscando en libros: en la web; en en-
ciclopedias...) juegos para los que no se necesitan juguetes y hacer una sesién
para jugar con estos juegos. (Se pueden hacer fichas y colocar en la clase, para
que los alumnos/as puedan jugar en el recreo y luego comentar cudles les gustan
mas, en cudles son mas habiles...etc.).
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B Recordar la ultima lista de regalos de cumple-
afios. Analizar dénde conocieron cada uno de los
juguetes de esa lista: en televisién, en folletos
de propaganda, directamente en la tienda, lo
tenia un amigo, etc.

B Presentarles fotografias de juguetes no comer-
ciales, es decir, de los que no se hace publici-
dad, para ver si los conocen. De este modo pue-
den darse cuenta de que existen muchos mas
juguetes de los que vemos en los anuncios.

B Escribir un listado con las formas que conocen
de publicidad (anuncios en TV, radio, folletos,
vallas publicitarias, etc.).

B Analizar otras formas de publicidad mas suti-
les, como series de dibujos animados, el nego-
cio comercial que acompafia a todas las peli-
culas, las promociones, y los clubes infantiles
que tienen determinadas marcas.

B Escribir una lista con los juegos a los que sélo
juegan las nifias, otra con los que sélo juegan los
nifios, y otra con los que juegan juntos. Para que un juego pertenezca a la categoria
de "solo de nifias", no tiene que haber jugado nunca ningun nifio, y viceversa.

B Establecer un "dia sin diferencias", en el que las nifias ensefien a los nifios a jugar
a alguno de sus juegos, y los nifios ensefien a las nifias alguno de los suyos. Des-
pués, compartir la experiencia: que les ha gustado y que no, si les ha resultado
facil enseiiarles el juego a los otros, qué ideas preconcebidas tenian sobre el
juego y si alguna ha cambiado, etc.

B Dia del juego (espacio abierto con participaciéon de padres y madres). Organizar
juegos padres/madres/nifios/nifias.

B Ver varios anuncios de juguetes y analizarlos: que juguetes presentan como ju-
guete de nifio o como juguete de nifia, como es la forma de jugar de cada uno,
cuando aparecen jugando juntos cémo se comportan. Compararlo con la realidad,
con el modo en que se portaron cuando jugaron juntos.
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B Ver varios anuncios de televisién y analizar que trucos utilizan para manipu-
larnos y convencernos de que compremos ese producto: musicas pegadizas,
mezclar imagenes reales con dibujos animados, simular los movimientos de los
muilecos, etc.

B Por grupos, crear diferentes juegos de tablero. A partir de un camino de casillas
igual se pueden hacer juegos diferentes variando los dibujos, los objetos que
hacen de fichas o las reglas del juego. Después ir rotando los juegos para que
todos los grupos jueguen a todo.

B Sesiones de intercambio y/o banco de juguetes (compartir/intercambiar jugue-
tes con los que algunos nifios/as no juegan con otros nifios/as).

B Talleres de construcciéon de juguetes. Por grupos, utilizando cajas de cartén,
diferentes materiales, o incluso algun juguete, crear un juguete diferente. Ponerlos
en comun.

B Reflexionar sobre lo similares que son a veces
unos juguetes a otros, sobre cémo podemos trans-
formarlos y prescindir de muchos de ellos, y
sobre como nos hemos sentido creando nuestros
propios juguetes frente a como nos sentimos al
comprarlos.

B Conocer diferentes juegos que se pueden rea-
lizar con un mismo juguete, como por ejemplo con
una pelota, con la que se puede jugar a fatbol, a
balén-prisionero, a sobre...

B Preguntar a padres/madres y abuelos/as por
juegos a los que ellos jugaban, y ponerlos en co-
mun. Aprender cémo se juega y dedicar un dia a
jugar a este tipo de juegos.

B Observacién de juegos de los/as nifios/as: com-
portamiento de cada uno; reacciones y habilida-
des sociales; uso de la comunicacién para resol-
ver los conflictos; método para el establecimiento
de las normas, etc.
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M Taller de ludoteca en el centro (una vez cada 15 dias, por ejemplo, con la presen-
cia de algtn padre/madre).

B Juegos con los abuelos (los abuelos/as ensefian juegos tradicionales).

B Videojuegos: analizar con plantillas de observacién (primero andlisis espontaneo
de los nifios) en el aula y luego los que los nifios/as tienen en casa. Luego comen-
tar en el aula y reflexionar cada uno de los aspectos observados.

ropuestas de actividades
ico-educativas para madres y padres

B Juegos de mesa o juegos con reglas: pueden fomentar la participacién, colabo-
racién, comunicacién, conocimiento mutuo, razonamiento, enseifiar a aceptar la
derrota, a saber ganar.

B Juegos de lenguaje: razonamiento verbal, enriquecer vocabulario, motivacién
para el aprendizaje.

B Construir rompecabezas en equipo de distinto nimero de piezas en funcién de la
edad de los nifios/as.

B Manualidades, dibujo, expresién plastica.

B Cocinar recetas sencillas o complejas en funcién de las edades de los nifios/as.



B Lecturas colectivas (cuentos, novelas, periodi-
cos, revistas, poesia, teatro).

B Representar cuentos (clasicos o inventados) con
titeres. Ir rotando los miembros de la familia en
los papeles de titiritero y publico.

M Patinar.

B Visitar los museos de la ciudad.

B Visitar el parque de atracciones.

B Visitar locales de diversién infantil.
B Salir al campo.

B Coleccionar plantas de la zona y clasificarlas
mediante el uso de distintos canales de in-
formacién: enciclopedias, Internet, visitas a
bibliotecas.

B Jugar al aire libre (deportes, juegos tradiciona-
les).

M Ir al teatro, al cine, a un concierto de musica clasica o musica pop y después
comentar las obras o peliculas.

B Indagar sobre temas de interés para los nifios/as.

B Ver la TV con ellos/as y analizar sus contenidos, imagenes, lenguaje.
B Jugar juntos a los videojuegos.

B Visitar un plat6 de television.

B Visitas a casa de amigos/as.

B Hacer anuncios de TV con dibujos o con una videocdmara.

B Dividir a la familia en dos equipos. Uno esconde un "tesoro" y pone pistas para
que el otro equipo lo encuentre. Si al final el tesoro se puede compartir, como
caramelos o tizas de colores, mejor.

B Jugar a adivinar el titulo de una pelicula o cuento con mimica.
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pautas de observacion
para el projesorado

Por todos es sabida la importancia que tiene el conocer bien a nuestros alumnos/as en
todos los campos de su actividad, y en este caso concreto en el juego, porque entre
otras razones, nos ayudard a comprender algunos de los comportamientos no
registrados como formas "tipicas". En este caso, la observacién es el inico método
de evaluaciéon debido a que el juego es una actividad espontanea del nifio/a.

Hay que tener cuidado con la interpretacién de los datos obtenidos, por este motivo
se completara con cuestionario para los nifios/as y otro para las familias.

Se trata de detectar, por un lado, actitudes sexistas del alumnado con el fin de in-
cidir en aspectos metodolégicos y en el planteamiento de objetivos actitudinales
dentro del aula. Los valores se trabajan hasta que se convierten en habitos
globales morales y educativos.

Los valores deseables deben educarse desde todos los Ambitos y niveles, obser-
vando conductas como:

Conductas positivas Conductas negativas
esfuerzo pasividad

orientacion a la tarea falta de respuesta
responsabilidad llamadas de atencion
pedir informacion obstaculizar / rechazar
dirigir u ordenar / autonomia dependencia

amistad / sensibilidad / solidaridad amenazar o agredir

conocer los juegos del alimnado
H Intereses: tipos de juegos que los alumnos/as realizan de manera espontanea y libre.
M Estilos de relacién: tipos de grupos de juego.

B Valores y creencias erréneas de los alumnos/as con respecto a las diferencias
sexuales.



Aspectos a observar:

B Actitud general. Actitud e iniciativa de juego en los momentos de recreo, si se
organizan, se incluye en un grupo o prefiere jugar solo/a.

B Tipos de juego que realizan: juego motor, juegos de reglas.

B Relaciones que establece el alumnado: grupos de chicos solos, de chicas, o
mixtos; heterogéneos u homogéneos (culturas, edad), cohesién de los grupos
(temporales o frecuentes).

B Manifestaciones externas: conflictos (peleas) y frecuencia, liderazgos, rechazo de
algin alumno/a y caracteristicas del mismo.

Debido a que el espacio condiciona el tipo de juegos que los alumnos/as realizan
deberian realizarse las observaciones del juego libre tanto en espacio reducido del
aula como en el patio.

La observacion del juego libre entrafia algunas dificultades:

B Las personas adultas son desconocedoras en general de los juegos que realiza el
alumnado.

B En grandes espacios la observacién desde la distancia no permite valorar aspec-
tos importantes relativos al contenido del juego (lenguaje que se utiliza, relacio-
nes que se establecen, desarrollo del juego y valores que se expresan).

B La observaciéon de las personas adultas no permite el desarrollo espontaneo del
juego por parte del alumnado.

Por estas razones, la observacién deberia complementarse con un cuestionario a
los alumnos que deberia ser anénimo para que pudieran expresar sus opiniones sin
condicionamientos.
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cuestionario para el ahmmnado

A qué juegos te gusta jugar en el patio?

JA que juegos te gusta jugar en casa?

JA qué juegos te gusta jugar solo/a?

A qué juegos te gusta jugar con otros/as?

Si eres chico, sprefieres jugar, con otros chicos, o con otras chicas?

JPor que?

Si eres chica, iprefieres jugar, con otras chicas, o con otros chicos?

¢Por que?

SiI eres chico ¢a queé juegos juegas o crees que puedes jugar con chicas? ..

JPor qué?
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Si eres chica (A qué juegos juegas o crees que puedes jugar CON ChICOS? ...

Por qué?

Si eres chico ja que juegos crees que puedes ganar a los chicos?

4Y a las chicas?

Si eres chica ja qué juegos crees que puedes ganar a las chicas?

¢Y alos chicos?

¢Con que chicos o chicas te gusta jugar mas?

Por qué?

¢Con qué chicos o chicas te gusta jugar menos?

JPor qué?
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¢Que haces cuando pierdes?

¢Qué haces cuando ganas?

Si eres chico, iTe gustaria ser chica? ... JPOr UE?

Si eres chica jTe gustaria ser chiCo? ... JPOT qUE?

Cuando alguien con quien estas jugando hace trampa ¢qué haces?

JPor qué crees que son importantes las reglas en el juego?




conocer el tipo de cultura al que pertenecen los niiios/as
y los valores familiares que se refieren a las diferencias de sexo

B Relaciones entre los padres/madres: distribucién de poder; esquemas de toma de
decisiones, division del trabajo, esquema de comunicacién; grado de acuerdo,
relaciones afectivas.

B Actitudes parentales hacia los hijos y las hijas: objetivos educativos; conceptos
sobre los roles materno y paterno; actitudes hacia los distintos procedimientos de
disciplina; aceptacion y expectativas con respecto a los hijos/as.

Uso de lenguaje adecuado por parte del profesorado como medio de transmitir y
adquirir informacion.

Para la consecucion de este objetivo, ademas de partir de la situacién personal de cada
uno (numero de personas que viven en casa y tipo de parentesco — madre, padre, hijo/a,
abuelo/a...—, profesiéon y horas que trabaja — jornada completa, media jornada —
la madre, el padre..., es importante reflexionar acerca de las siguientes cuestiones:

B Tareas domésticas que suele realizar la madre.

B Tareas domésticas que suele realizar el padre.

B Tareas domésticas que suele realizar cada uno de los hijos/as.
B ;Quién pone las normas en casa?

B ;Quién pone los castigos en casa?

B ;Quién ayuda a los hijos/as en las tareas escolares?

B ;Jugais con vuestros hijos/as? ;Quién y a qué?

B Si tu hijo/a tiene un problema a quién se lo contaria?

B ;Qué le pedirias al futuro para cada uno de tus hijos/as?
B Quién decide cuéntas horas de TV ven los hijos/as.

B Programas que ven.

B Tienen TV en la habitacién.

B Horas dedicadas a los videojuegos por los distintos hijos/as.
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