GUIA EDUCATIVA SOBRE EL
JUEGO Y EL JUGUETE

= Juguetes adecuadosy seguros... nunca demasiados.
Lo importante es el juego

El Instituto Aragonés de la Mujer, del Gobierno de Aragon, en colaboracion con la Asociacion Aragonesa
de Psicopedagogia ha promovido la elaboracion y edicion de esta Guia Educativa Sobre El Juego y el Juguete,
dirigida a padres, madresy profesionales en general relacionados con el mundo de lainfancia.

Las autoras han sido: Mercedes Arribas,Ana Judez e InésMiranday el objetivo primordia de laGuiaresdtar la
importanciadel juego como primer aprendizaje paralos nifios y nifias, como vehiculo para educar su caracter y
sensibilidad y como medio para fomentar valores solidarios, cooperativosy no discriminativos.

Otro punto importante que queremos transmitir a través de esta publicacion esla necesidad de que chicosy
chicasjueguen indistintamente con todo tipo de juegos sin crear estereotipos por razén de sexo, favoreciendo
el desarrollointegral de habilidades en un ambiente de tolerancia e intercambio.
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EL JUEGO INFANTIL: SIGNIFICADO PSICOLOGICO

En lavida adulta, esta clarala contraposicion entre juego y trabajo, pero desde €l punto de vista de laeducaciony la
psicologiainfantil, el juego debe incluirse entre |l as actividades més serias, reivindicando su necesidad en lainfancia,
como instrumento de adaptacion evolutiva privilegiada, presente solo en algunas especies superioresy en el hombre.

Lainfancia prolongada es la que permite ala criatura humana el desarrollo de lainteligenciay la posibilidad de
transformacion del medio. El juego es laactividad infantil prevista por la naturaleza para hacer posible este desarrollo
superior.

Aunque no es fécil definir experimentalmente qué es el juego, si es posible sefidlar algunos elementos que permiten
distinguir claramente las conductas | dicas de las que no o son:

1. - Eljuego eslibrey espontaneo, no condicionado por intereses o aconteci mientos externos.

2. - Produce placer por si mismo. Tiene una funcién equival ente a los suefios como mecanismo de realizacién de
deseos.

3. - Laconductalidica tiene una organizacion especifica, como es la ausencia de rasgos agresivos, semblante
sonriente, embel esado, ciertos movimientos caracteristicos (los perros mueven lacola...).

4. - Predominio de los medios sobre los fines. La satisfaccion esta en la propia gjecucion. Tiene relacién con los
mecani smos instintivos, ya que parece que responde a unos patrones que no tienen que aprenderse, sino que
surgen espontaneos.

5. - El juego se define por la actitud interna que tiene el sujeto ante la actividad, y no por la actividad o realidad
externa.



CLASIFICACION DE JUEGOS

AZAR: Juego basado en una muestra al eatoria que determina en los jugadores unas condiciones de igual dad,
inferioridad y superioridad arbitrariamente.

CIRCUITO: Juegos de recorrido de un punto a otro
CONSTRUCCION: Encgje bidimensional de elementos o piezas.
DISPOSICION: Encaje tridimensional bajo laforma de puzzles, mosaicos, etc.

EJERCICIO: Unaaccion serepite unay otravez por €l placer de |los resultados inmediatos. Son experiencias
olfativas, gustativas, visuales, etc.

ENSAMBLAJE: Sedan cuando €l nifio/a quiere conseguir unametay hace todos |os movimientos y manipulaciones
necesarios para conseguirlo.

ENSAMBLAJE ARTISTICO: Montajes con materiales brutos: madera, escayola, etc.

ESTRATEGIA ELEMENTAL: Juego que combina una serie de acciones técticas, desplegados seguin un cédigo de
reglas simples, con el objetivo de vencer a uno o mas jugadores.

HABILIDAD: Juego en & que deben gjecutarse tareas motrices sometidas a reglas concretas.

IMITACION: Imitacion de personajes, animales, accionesy objetos.

MANIPULACION: Experiencias de juegos donde el nifio/a ejercita los movimientos de su mano.

MOTOR: Ejerciciosy experiencias de juegos con movimientos locomotores

PREGUNTASY RESPUESTAS: El jugador deberaresponder a preguntas simples formuladas por |a parte adversa.
REFLEXION: Implicaun alto nivel de eficacia en larealizacion de tareas cognitivas seglin unas reglas complejas.
REGLAS: Son juegos con reglas que los jugadores deben conocer y respetar para conseguir un objetivo previsto.

REPRESENTACION: Actividad de dibujar, pintar, etc. con laintencion de representar personajes, imagenesy
objetos.

VOCABULARIO: Juego para construir palabrasy frases con reglas simples.
SIMBOLICO: Implicalarepresentacion de un objeto por otros.

ROLES: Representacidn de escenas especificas en las que intervienen personajes definidos.
SENSORIAL: Ejercicios que ofrecen estimulos visuales, tactiles, etc.

DEPORTIVO ELEMENTAL: Juego asociativo o cooperativo, que retoma bajo una forma socializada, actividades
motrices globales, sometiéndolas a reglas concretas.

JUEGO MATEMATICO: Procedimiento |tdico para controlar aprendizajes mateméticos a partir de reglas simples.

SECUENCIA: Juego que incluye unos elementos que deben seguirse segln un orden preciso a partir de instrucciones
y reglas simples.



CONSEJOSPARA ELEGIR UN JUGUETE
Debe ser deseado por €l nifio/a. De no ser asi, careceria de interés.

Que sea seguro. Debe estar confeccionado con materiales que no se astillen o sean cortantes si se rompen. Los colores
han de ser sélidos y no téxicos. Cuanto méas pequefio es el nifio/a mas grandes deben ser 1os juguetes.

Debemos comprarlos adecuados a su edad pensando, siempre, en lafinalidad y actitudes que desarrollan en nuestros
hijos.

Tengamos en cuenta su personalidad: un nifio/a retraido necesitara juegos socializadores (varios jugadores); aun
nifio/a hiperactivo/ale resultaran adecuados juegos de atencién, artisticos, etc...

Que sea simple. Esto aumentariala gama de usos que se pueden hacer de él. Desarrollando su fantasiay su capacidad
simbdlica.

No comprarlos para satisfacer un capricho momentaneo del nifio/a

Generalmente no deben ser utilizados para premiar o castigar a un nifio/a

Debemos tener en cuenta que el exceso de juguetes mata lafantasiay produce aburrimiento
Convieneinstruir alos familiares para que no regalen juguetes de forma indiscriminada.

El mejor juguete no es necesariamente el mas caro.



CLASIFICACION DE JUGUETES POR EDADES:

0-6 MESES: Necesitajuguetes que le ayuden a descubrir su cuerpo y distinguir diferentes texturas, formasy colores.
L os songjeros, méviles de cuna, mufiecos de goma, mordedores, alfombras con actividades, etc.

7-12 MESES: El bebé empieza a explorar |os objetos y areconocer voces. Pelotas, mufiecos de trapo, juguetes
sonoros, tentetiesos, balancines y andadores.

13-18 MESES: Los nifios/as saben andar y reconocen las propiedades de |os objetos. Los cubos para encajar y apilar,
las bicicletas de tres ruedas y |os cochecitos.

19-24 MESES: EL nifio/a hablay comprende, empieza a descubrir su entorno. Coches, bicicletas, pizarras, pinturas,
instrumentos musicales, mufiecas y animalitos.

2-3 ANOS: Empiezan a sentir curiosidad por |os nombres e imitan escenas familiares. Triciclos, palas, cubos,
rompecabezas, pinturas, teléfonos y mufiecas.

3-5 ANOS: El nifio/a empieza a preguntar, a aprender cancionesy ajugar con sus amigos/as. Bicicletas, pizarras,
magnet6fonos, cuentos, marionetas y mufiecos articulados.

6-8 ANOS: El nifio/a sabe sumar y restar, leer y escribir. Monopatines, coches teledirigidos, juegos manuales, de
preguntas y de experimentos.

9-11 ANOS: Seinteresan por actividades complicadas. Complementos deportivos, juegos de estrategia y reflexion,
audiovisuales, electrénicos y experimentos.

MAS DE 12 ANOS: Desaparecen las ganas de jugar y van construyendo su propiaidentidad. Libros, misicay
VIDEO JUEGOS...



LOSVIDEO-JUEGOS

Losinteresesinfantilesy juveniles se desplazan cada vez mas hacia los videojuegos en detrimento de otras
actividades. Forman parte de las escuelas y de nuestra sociedad en general.

Resultan atractivos, ya que:

Tienden un puente entre el juego y €l aprendizaje. Se plantean y resuelven problemas. Ganar a una maguina que
nunca se equivoca les hace sentirse seguros. El nifio/a es protagonista de 1o que alli ocurre. Se puede cambiar,
investigar y pasar a niveles de mayor dificultad.

Sin embar go:

Restan tiempo y dedicacion a otros juegos. Enganchan y crean adiccion. Las atractivas iméagenes producen
adormecimiento de laimaginacion. Incrementan laintroversion y fomentan el individualismo.

Por ello, los padres y educadores debemos controlar:

Que el tiempo dedicado a estas actividades sea el adecuado.
Que no utilicen videojuegos violentos, sexistas, racistas.
Deben estar adecuados a cada edad

Escoger aquel que ofrezca posibilidades alternativas. No estar obligados a seguir €l ritmo que imponen, que dé tiempo
apensar y adecidir.

Quelos contenidos y valores implicitos sean positivos.
Que tengan un objetivo concreto y asequible.

Atraer a nifio/a hacia otras actividades socializadoras.



ACTITUD DE LOSPADRESANTE EL JUEGO
Proporcionar un ambiente rico en estimulos, para desarrollar sus capacidades mentales sociales y motoras.
Jugar con nuestros hijos/as frecuentemente sin inmiscuirnos en todos sus juegos.

No debemos aportar todas las soluciones. El nifio/a debe aprender a solucionar los problemas que se le plantean.
Podemos mostrarles como se hace, pero deben ser ellos/as quienes descubran sus posibilidades.

Debemos elegir 1os juguetes adecuados a su momento evolutivo.
Utilizar mas de un tipo de juegosy juguetes para que no limitemos su desarrollo personal y social.

El juego no debe crear barreras entre nifios y nifias. Nunca deben pensar que su futuro estd mas marcado por su sexo
gue por sus capacidades.



TENDENCIASACTUALESEN EL JUEGO Y EL CONSUMO DE JUGUETES

Los juguetes paralos mas pequefios los eligen los padres; proyectan sus gustos y convencen a nifio o nifiade lo que
tienen que adquirir, sobre todo por el precio.

En fechas sefialadas, como la Navidad, |os padres se vuelcan en regal os, existe una generosidad desbordada.
A veces existe chantgje afectivo, es decir, control de la conducta por medio del regalo.

En muchas ocasiones, |os padres incitan a nifio o lanifiaailusionarse, y finalmente no compran nada, dando como
resultado escenas de llanto y rabietas.

L os chicos tienden a comprar juguetes méas grandes.

Las chicastienden a comprar detalles, adornos o juguetes mas pequefios.

Entrelos 6y los 10 afios se produce la edad criticadel juego y los juguetes.

L as actitudes sexistas en la eleccidn de juguetes se dan en los padres, cada vez con menos frecuencia.
En determinados casos, €l gasto en juguetes se puede calificar de auténtica barbaridad

Existen asiduos a consumo, que cada fin de semana necesitan comprar algo.

El afén de coleccionismo afecta a adultos jovenes, mas que a nifios.

Los juguetes tienen cada vez mayor control de calidad y normas de seguridad.

Existe saturacion de juguetes en muchos menoresy ausenciade diversiony juego real.

La sobredosis de juguetes genera actitudes de derroche y destructividad.

Los nifios o nifias con menos experiencia socializadora, tienen més dificultades para entrar en grupos de juegosy son
rechazados en |0s recreos escolares.

Cuanto més escasas son las oportunidades de expansién y juego paralos nifios y nifias, mas probable es que se
desborden hacia juegos brutos y descontrolados.

Cuando €l juego es destructivo o desbordado hay unatendencia ala pasividad por parte de los adultos, que se
despreocupan y no corrigen ,permitiendo a menor unas libertades mal entendidas.



LA PUBLICIDAD

Actualmente la publicidad juega un papel decisivo alahorade elegir juguetes. En las fechas Navidefias la mayoria de
las cadenas de TV emiten mas de 20 minutos de anuncios dirigidos al publico infantil, alo largo de cada hora (el
[imite legal estaen 12). No hay, pues, un grupo socia que reciba una presion publicitaria televisiva tan fuerte como el
delainfancia. Eslaavalancha de anuncios de juguetes'y los chaval es/as quedan embel esados frente a la pantalla de
TV atraidos por los spots publicitarios confeccionando asi sus gustos, dependiendo de lo que ven'y oyen en los
medios.

Son estos mensgjes |os que van adeterminar a"que" van ajugar, "con qué" y "con quien”.
Por ello debemos:

Ser conscientes nifios/as, del papel que juegala publicidad y las técnicas que utilizan para hacer los productos
apetecibles.

Reflexionar sobre los "valores' que transmiten determinados juguetes. Beneficios y perjuicios.
Saber "ver" y aprender a"leer" la publicidad.

Ofrecer la posibilidad de construir y experimentar otras maneras de jugar.
¢Quénosvendela publicidad?

Afan de dominio y poder como valores en si mismos

Discriminacion por sexos

Convierte el juego en una obsesion consumista

Crea un mundo de valores ficticios

Reproduce estereotiposy prejuicios

Empleaformasy contenidos "agresivos' para aumentar las ventas

Utiliza a menor para conseguir €l consumo del adulto
cQuétrucosutiliza?

Unaimagen repetitiva, atractiva parallamar la atencion

M Usi ca pegadiza, sonidos, ruidos que dan fuerza al mensaje publicitario
Ambientes no reales, decorados imaginarios, utilizando efectos especiales

L enguaj e engafioso

Colores discriminatorios. Vivosy brillantes para nifios, dulzones para nifias
No respetan larelacién del tamafio real con lo publicitario

Accesorios que no estan incluidos en el juguete que se compra
Sugerencias...

Saber decir NO al exceso de consumo



Adoptar una postura critica
No dejarnos impresionar ni por la publicidad ni por la apariencia

Tomar conciencia del peso que sobre |os nifios/as, tienen los comportamientos y actitudes del adulto como modelo a
imitar

Ser conscientes de lo dafiina que puede llegar a ser la publicidad cuando actta como un engafioso vehiculo de falsos
valores

Ensefiar que con pocas cosas, se puede ser feliz frente alaimagen consumista que se nos vende



JUEGOS SIN JUGUETES
Para pasar un rato divertido jugando no es preciso tener juguetes.

El juguete més divertido, mas barato y que siempre tenéis con vosotras/os es, sin duda, el lenguaje, vuestra
imaginacién, fantasiay muchas ganas de divertiros.

Os proponemoas:

Veo Veo

Pase Misi

Canicas
LaGallinaCiega
Adivinanzas

L etras desordenadas
Los disparates
Palabras encadenadas
El pafiuelo

Rimas

Lacomba
LaRayuela

El escondite

Juegos con nombres
RECICLA Y CONSTRUYE

Cualquier rato de ocio puede ser una ocasién para hacer una mufieca, una cometa, etc... podemos hacer juguetes con
los objetos mas simples: cgjas, botes, chapas.

Aprovecha, reparay construye. Utilizalas manosy €l pensamiento parala elaboracién de tu juguete. Un juguete
sencillo puede despertar mas horas de entretenimiento que otros muy complicados.

Podemos redlizar:
Trenes con cajas
mascaras

puzzles con fotografias
moviles

disfraces



RECUERDA

Chicosy chicas deben de jugar con todo tipo de juguetes

Laternurano es solo cosa de nifias

El juguetey el juego, principales instrumentos para evitar conductas sexistas
Aprender ajugar, jugar para aprender

El exceso de juguetes mata la fantasiay produce aburrimiento

Dosificar los regalos para que los puedan disfrutar

Partir de las referencias y necesidades del nifio/ay no de los gustos del adulto
Hay juguetes de calidad que jamés se han anunciado en TV

Los juguetes que lo realizan todo solos hacen nifios/as pasivos/as

El mgjor juguete, es el construido por uno mismo

Juguetes para compartir, no para competir

Juguetes paralaviolencia, no gracias

Juguetes con tension, no son diversion

El que leyendo se emociona, piensa, aprende, despierta, adivina, escucha. Se divierte



modelado con arcilla
instrumentos musicales con envases

tu propio libro



(LEYES QUE NOSPROTEGEN?

LaDeclaracion de los Derechos del Nifio y de la Nifia, adoptada por 1a Asamblea de las Naciones Unidas tiene como
fundamento el principio de que "€l nifio y lanifia, por su faltade madurez fisicay mental, necesita protecciény
cuidados especiales. incluso la debida proteccidn legal, tanto antes como después de su nacimiento".

M encionamos al gunos de estos derechos que conciernen, en gran medida, alos medios de comunicacion'y,
especiamente, alatelevision.

Articulo 12.1 El nifio tendra derecho alalibertad de expresion, ese derecho incluiralalibertad de buscar, recibir y
difundir informaciones e ideas de todo tipo, ya sea oralmente, por escrito o impresas, en forma artistica o por
cualquier otro medio elegido por € nifio.

Articulo 17.1 Los Estados partes reconocen laimportante funcién que desempefian |os medios de comunicacién
social y velarén por que €l nifio tenga acceso ainformacion y material procedentes de diversas fuentes nacionales e
internacionales, en especial lainformaciony el material que tengan por finalidad promover su bienestar social,
espiritual y moral y su salud fisicay mental. Con tal objeto |os Estados partes:

A) Alentaran alos medios de comunicacion de masas a difundir informacion y materiales de interés socia y cultura
para €l nifio con €l espiritu del articulo 29.

B) Promoveran la cooperacion internacional en la produccion, €l intercambio y ladifusion de esainformacién y esos
material es procedentes de diversas fuentes culturales, nacionales e internacionales.

C) Alentaran la produccion y difusién de los libros para nifios.

D) Alentaran alos medios de comunicacion de masas a que tengan particularmente en cuenta las necesidades
linguisticas del nifio perteneciente a un grupo minoritario o que seaindigena.

E) Promoveran la elaboracion de directrices apropiadas para proteger a nifio contra todainformacién y material
perjudicial parasu bienestar teniendo en cuenta las disposiciones de los articulos 13y 18.

Articulo 19.1 L os Estados partes adoptaran todas las medidas legislativas, administrativas y educativas para proteger
al nifio contratoda forma de violencia, perjuicio o abuso fisico o mental, descuido o trato negligente, incluido €l
abuso sexual, mientras €l nifio se encuentre bajo la custodia de |os padres, de un tutor o de cualquier otra persona que
lo tenga a su cargo.

Articulo 29.1 L os Estados partes declaran que la educacion del nifio debera estar encaminada a
a) El desarrollo de la personalidad, |as aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio hasta su méaximo potencial.

b) El desarrollo del respeto de los Derechos Humanos y de las libertades fundamentales y de los principios
consagrados en la Carta de las Naciones Unidas.



NORMAS SOBRE PUBLICIDAD DIRIGIDA A LA INFANCIA:

El Cadigo de Etica Publicitaria, adoptado por el Consejo Ejecutivo de la Camara Internacional de Comercio en
Nueva Delhi el 10 de febrero de 1987, de las siguientes "guias" en torno alapublicidad y € nifio.

"Guial, identificacion: debido ala particular vulnerabilidad de los nifios y para proporcionar un vigor especial a
articulo 2 del Cadigo, si existe cualquier probabilidad de que algin anuncio sea confundido con material editorial o
de programa, éste deberd ser etiquetado claramente como "anuncio” o debera ser identificado de una manera
igualmente efectiva.

"Guiall, violencia: para proporcionar vigor a articulo 13.2 del Cédigo, debe tomarse en cuenta que no debe parecer
gue los anuncios toleran o perdonan la violencia en situaciones o acciones que puedan contravenir laley y (o) las
normas de conducta social generalmente aceptadas a nivel nacional.

"Guialll, valores sociales: 1os anuncios no deben minar los valores sociales sugiriendo que la posesion o uso de un
producto dara a nifio unaventajafisica, social o psicolégica sobre otros nifios de la misma edad, o que €l no tener ese
producto pueda tener el efecto contrario.

"Los anuncios no deben minar la autoridad, responsabilidad, juicio y preferencia de los padres, tomando en cuentalos
valores sociales del momento.

"GuialV, seguridad: paravigorizar los articulos 12 y 13.2 del Cédigo, los anuncios no deben contener ninguna
afirmacién o presentacion visual que puedan tener €l efecto de llevara a situaciones inseguras alos nifios o que les
anime a asociarse con extrafios o entrar alugares desconocidos o peligrosos.

"GuiaV, persuasion: los anuncios no deben incluir ninguna apelacion directa a los nifios para que persuadan a otros a
anunciar el producto anunciado por ellos.

"Guia VI, presentacién veraz: con el fin de proporcionar vigor a articulo 4 del Codigo, se debe tener especia cuidado
en asegurarse de que los anuncios no desorienten alos nifios sobre el verdadero tamafio, valor, natural eza, durabilidad
y rendimiento del producto anunciado. Si se necesitan articulos extra para usarlos (por g emplo, pintura), esto se debe
explicar de forma clara. Un producto que es parte de una serie, debe ser claramente indicado como tal, asi como €
modo de conseguir la serie.

"Los anuncios no deben explicar inadecuadamente el grado de destreza requerido para usar €l producto. Donde los
resultados del uso de un producto sean mostrados o descritos, el anuncio debe representar 1o que es razonablemente
comprensible para €l nifio promedio en el rango de edades para el que se ha propuesto € producto.

"Guia VI, precio: laindicacion del precio no debe presentarse de tal forma que conduzca alos nifios a una
percepcion irreal de verdadero valor del producto, por g emplo, usar la palabrasdlo". Ningln anuncio debe dar a
atender que el producto anunciado esta a a cance de todos |os presupuestos familiares'.

Otras normas de ambito internacional: Resolucion sobre los juguetes bélicos del Parlamento Europeo y Directiva
sobre Televisiones 89/522 de las Comunidades Europeas.



NORMASDE EMISION DE PUBLICIDAD POR TVE:

"Lapublicidad aemitir por TVE, S.A., no debera perjudicar alos menoresy debera respetar |os siguientes criterios
para su proteccion:

a) no incitara directamente a los menores ala compra de un producto o a la contratacién de un servicio, explotando su
inexperiencia o su credibilidad, ni a persuadir a sus padres o aterceros para que o hagan.

b) No se explotarala especial confianza de los menores en sus padres, profesoresy otras personal.

¢) No presentard a menores en situaciones peligrosas o susceptibles de inspirar actitudes violentas, injustas,
insolidarias o antipedagdgicas.

"Sin perjuicio de lo expuesto en la norma anterior, se aplicaran ala publicidad de juguetes las siguientes reglas:

a) Se rechazaralarelativa a juguetes que impligquen exaltacidn de belicismo o la violencia o que sean reproduccion de
armas. Asimismo de |os que utilicen medios que puedan resultar peligrosos paralos nifios.

b) Caso de que en € anuncio se realice una exhibicion de juguetes en construccion, modelagje, pinturay similares, no
se exageraran las facilidades de su g ecucion.

¢) En las demostraciones de usos de los juguetes quedara muy claro si se accionan de manera manual 0 mecanica,
evitando alos nifios cualquier confusién derivada de | os efectos de animacion de los anuncios.

d) No se suscitara confusion entre |os elementos que se vendan con |os juguetes o separadamente del mismo.

€) Cuando los juguetes estén destinados a edades especificas se expresara esta circunstancia con toda claridad.

f) los juguetes deberan presentarse en € anuncio de modo que produzcan unaimpresion real de su tamafio.

g) Los anunciantes acreditaran que |os juguetes objeto del anuncio cumplen las normas establecidas sobre inocuidad.

L os nifios no pueden ser los actores principales del anuncio, salvo en productos dedicados exclusiva o
preferentemente alainfancia o de los que ésta sea beneficiaria, o que serefieran alasalud, higiene, ropa, literatura,
alimentacion, el ementos deportivaos, juegos educativos y juguetes infantiles.

Los nifios actuarén y hablarén con naturalidad y no emitiran juicios o valoraciones impropias de su edad.



