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El jJuego como eje

fundamental en el ocio

4

v

y el tiempo libre

Conocer los aspectos fundamentales en torno al juego y a la pedagogia del
juego.

Analizar y valorar los diferentes recursos y espacios vinculados al modelo
lddico, asi como la aplicacion de este en el campo del ocio y el tiempo libre.
Valorar la importancia que presenta el juego de cara al desarrollo humano y
determinar el valor del mismo para la persona.

Diferenciar las diferentes posibilidades que se desprenden del juego en el
campo del ocio y el tiempo libre.




ACTIVIDADES DE OCIO Y TIEMPO LIBRE

Mapa conceptual del capitulo

SER HUMANO

v

Pedagogia
del juego

Juego

y desarrollo Valor del juego

El juego
como eje central
del ocio

Y

Actividades

Recursos e
ladicas

Espacios

Juguete Desarrollo

Glosario

Juego. Actividad libremente escogida, de caracter ficticio, aunque seria y formal, que
produce placer y diversion a la vez que favorece las relaciones del individuo con el
entorno, asi como su desarrollo en las diferentes dimensiones y el mantenimiento
de sus habilidades y capacidades.

Juego heuristico. También llamado juego manipulativo. En este, el nifio explora para
descubrir las caracteristicas de los objetos.

Juegos populares. Son aquellos juegos que se encuentran muy vinculados a las activi-
dades del pueblo llano y que a lo largo de los anos y de las generaciones han ido
transmitiéndose de padres a hijos.

Juego simbélico. Juego caracteristico del nifio en torno a los 3 y 6 anos en el que el nifo
representa a través de la imitacion las acciones de los mayores (cocinitas, bomberos,
etc.).

Juguete. Segln la RAE, “objeto con el que los nifios juegan y desarrollan determinadas
capacidades”. Esta acepcién que se afade a la existente hasta el momento, que de-
finia el juguete como objeto que sirve para entretenerse Gnicamente.

CapiTuLo 3



EL JUEGO COMO EJE FUNDAMENTAL EN EL OCIO Y EL TIEMPO LIBRE

Pedagogia. Ciencia que estudia los procesos educativos o de ensefianza a través de los
diferentes ambitos o disciplinas humanas (educacién formal y educacién no formal
dentro de la cual encontramos el campo del ocio). Pretende mejorar la realidad
educativa en diferentes ambitos: familiar, escolar, social y laboral.

Psicoanalisis. Teoria psicolégica desarrollada por Sigmund Freud que concede una
importancia decisiva a la permanencia en el subconsciente de los impulsos instin-
tivos reprimidos por la conciencia, dentro de los cuales encontramos entre otros
muchos aspectos también algunos referidos al juego.

3.1. Introduccién

Desde siempre, la palabra juego ha estado intimamente asociada a la etapa infantil del ser hu-
mano. El juego parece ser tnicamente “cosa de ninos” olvidindonos de los beneficios que, a
cualquier edad, este produce sobre el individuo.

Figura 3.1
El juego, actividad inherente al ser humano

En nuestro tiempo, los adultos no aceptamos el juego como una parte integrante de nuestra
vida, en todas sus etapas. No podemos dejar de ver el juego como una actividad tinicamente
placentera sinénima de pérdida de tiempo (llegando incluso, en ocasiones, a condenar a aquellos
que juegan mientras nosotros no lo hacemos), olvidindonos asi del enorme potencial que el
juego como actividad de ocio tiene tanto a nivel cognitivo como para nuestra salud y desarrollo.

Debate inicial

+Crees que el juego es algo universal o por el contrario existen actividades y
juegos en funcion de la edad, el sexo, las capacidades que se poseen, etc.?

CApiTULO 3



ACTIVIDADES DE OCIO Y TIEMPO LIBRE

3.2. Lapedagogia del juego: el modelo ludico

El juego es una actividad universal, ligada desde los inicios al ser humano, que se practica y debe
ser asi a lo largo de toda su vida; desde el nacimiento hasta sus Gltimos dias. Jugar, como veremos
a lo largo de estas paginas, no es otra cosa que conocer y conocerse, divertirse, integrarse, parti-
cipar, evolucionar, desarrollar y mantener. De ahi que jugar sea, y haya sido siempre, la principal
ocupacidn en nuestro tiempo libre, en nuestro ocio.

Aunque el juego es la actividad por antonomasia de la infancia, debe desarrollarse a lo largo
de toda la vida, independientemente de nuestras caracteristicas fisicas, psiquicas o sensoriales si
queremos disfrutar de un ocio de calidad alejado de agentes tan peligrosos como el consumis-
mo o la privatizacion del ocio.Y es en torno a esta idea donde se origina la pedagogia del juego.

D IMPORTANTE

La pedagogia del juego (o pedagogia persona para, segin ellos, estructurary
ladica) es aquella parte de la pedago- organizar una intervencién enriquece-
gia que se encarga del estudio de los dora que tome como eje fundamental
beneficios que surgen de una actividad de dicha intervencién lo lddico y el
tan enriquecedora como el juego en la  propio juego.

3.2.1. Eljuego: concepto y caracteristicas

Para poder acercarnos a dar una definicion, lo mas completa posible, acerca del concepto de
juego es necesario, en primer lugar, conocer sus principales caracteristicas:

e Es una actividad divertida, produce placer.
e Es escogida libremente por el individuo.
e Nunca se impone.

Por otro lado, centrindonos mas de lleno en la naturaleza del mismo, podemos indicar otras
caracteristicas, no menos importantes, COmo son:

Sigue un orden. Tiene unas pautas de desarrollo.

Es una actividad creadora.

Es una actividad que requiere de seriedad.

Tiene caracter ficticio, no es real.

El juego siempre se ve influenciado por la cultura y la tradicion.

Por tltimo, desde el punto de vista del impacto que este produce en la persona que juega,
podemos senalar otras caracteristicas como son:

e Favorece el desarrollo y el mantenimiento cognitivo, fisico, social, afectivo y emocional
de los usuarios.

CapiTuLo 3



EL JUEGO COMO EJE FUNDAMENTAL EN EL OCIO Y EL TIEMPO LIBRE

e Mejora las relaciones y la integracion con el entorno natural y social.

e Favorece el desarrollo del autocontrol.
e Puede utilizarse como un medio terapéutico.

El juego es por lo tanto una necesidad; asi, por ejemplo, en ninos los favorece el desarrollo,
en los jovenes y en los adultos las relaciones sociales, y en ancianos mantienen la ilusion por el
entorno, funciona como estimulo, mantiene las capacidades, entre otros beneficios.

"""""" RECUERDA

v/ En funcién de las caracteristicas que antes

anotdbamos, podemos definir el juego como
una actividad libremente escogida, de cardéc-
ter ficticio, aunque seria y formal, que produ-
ce placer y diversién a la vez que favorece
las relaciones del individuo con el entorno,
asi como su desarrollo en las diferentes di-
mensiones y el mantenimiento de sus habili-
dades y capacidades.

3.2.2. Evolucién del juego

Al igual que todo, en nuestra sociedad, los
juegos no han permanecido latentes en el
tiempo sino que estos han ido cambiando o
evolucionando de forma paralela a la que lo
han ido haciendo nuestras sociedades. Los jue-
gos de nuestros mayores nada tienen que ver
con los juegos de los nifios y las nifas que hoy
dia habitan nuestras familias. Tampoco los ma-
teriales con los que se juega, los lugares o los
espacios destinados al juego parecen guardar la
mas minima esencia de aquello a lo que hace
siglos, incluso décadas, llamabamos juego.

Teniendo en cuenta la caracterizacion de
nuestra sociedad, que ya analizamos en el ca-
pitulo 1, podemos decir que los juegos han
seguido las siguientes lineas de cambios en
nuestra sociedad occidental:

Figura 3.2
Los juegos populares, especie en extincidon

e Han ido haciéndose mas necesitados de recursos y juguetes que sustituyan la imaginacion.
e Han pasado de ser actividades sociales y de gran grupo a actividades de grupo reducido,

e incluso individuales.

CApiTULO 3



ACTIVIDADES DE OCIO Y TIEMPO LIBRE

De ser libres a estar, actualmente, acotadas o parcialmente dirigidas.
En lugar de desarrollarse en espacios libres y exteriores se han encerrado en espacios
acotados, disefiados previamente para ello y totalmente controlados.

e Han pasado de ser propicias para cualquier momento del dia a restringirse para momen-
tos concretos, a veces incluso considerados como una recompensa.

e En vez de ser un juego mas creativo, manipulativo y experiencial, ahora son un juego
mas tecnoldgico y pasivo.

Actividades propuestas B3N

3.1. Trata de rescatar de tu entorno diferentes juegos populares. Después, realiza una ficha
en la que recojas una breve descripcién de cada uno de ellos, el material necesario para
su desarrollo, etc. Seguidamente compartidlos en clase, elaborad un dosier o fichero de
juegos populares y poned en prdctica alguno de ellos.

3.2. ;Crees que la evolucién que el juego ha sufrido a lo largo de las Gltimas décadas ha sido
producente o contraproducente? Justifica tu respuesta.

3.3. 3Crees que los juegos de hoy dia rednen las doce caracteristicas que vimos anteriormen-
te2 5Cudles crees que no? Justifica tu respuesta.

3.2.3. Teorias en torno al juego

Numerosos pensadores, y de manera muy especial a lo largo de los siglos Xx1x y xX, han inten-
tado justificar el porqué de los juegos en el ser humano, el para qué y la importancia que estos
tienen en el ser humano. Entre las teorias mas aceptadas, las cuales se complementan entre si,
encontramos las siguientes:

e Teoria de recreo (E Schiller). Segin Schiller, el juego sirve para recrearse. El juego no es
mas que la fuente necesaria de placer para alcanzar la tan ansiada calidad de vida. Es,
por tanto, la calidad de vida la que demanda que el juego aparezca como una realidad
inherente a la persona y totalmente necesaria para la longevidad.

o Teoria del descanso (M. Lazarus). El juego es, segin esta teoria, una actividad que sirve
para descansar y para recuperar la energia consumida a lo largo del quehacer diario. Esta
relativamente relacionada con la anterior, en tanto en cuanto ambas asumen la necesidad
del juego para la calidad de vida de la persona, pero mientras que la primera se refiere
unicamente al placer, esta segunda mas bien se refiere al descanso o a la desconexioén de
las obligaciones, desde el punto de vista fisico y sobre todo psicoldgico.

o Teoria del exceso de energia (H. Spencer). Para esta teoria, el juego no es mis que una acti-
vidad encaminada a eliminar las energias sobrantes o excedentes en nuestro organismo
que no hemos agotado en las tareas diarias y que necesitamos eliminar pues de no ser asi
acabaria produciendo incomodidades psiquicas y fisicas (estrés, obesidad...).

e Teorias psicoanalistas (S. Freud). No es que Freud haya creado una teoria acerca del
juego, sino que en sus teorias de psicoanalisis Freud se basa en el estudio de los jue-

CapiTuLo 3



EL JUEGO COMO EJE FUNDAMENTAL EN EL OCIO Y EL TIEMPO LIBRE

gos (a los que ve como algo espontaneo o subconsciente) en los que, segiin este, los
ninos vuelcan aquellas cosas que en sus vidas les han causado una gran impresion. De
ahi que a veces, se reproduzcan en los juegos los miedos o sufrimientos que se van
soportando.

e Teoria intelectualista (J. Piaget y otros). La teoria del juego de Piaget es una de las mas com-
pletas. Este hace un estudio de cuiles son las caracteristicas mas esenciales del juego a las
diferentes edades y como influye este en el desarrollo. Una de las carencias mas impor-
tantes de sus teorias es que solo atendian a la infancia, dejando a un lado las demas etapas
del ser humano. Asi, Piaget diferenciaba tres etapas fundamentales en el nifio, en las que
el juego se caracterizaba por las etapas recogidas en el cuadro 3.1.

e Teoria social o relacional (L.Vigotsky). Segin Vigostky, y otros autores de la escuela soviética,
no se puede hablar de juego hasta que se haya alcanzado un desarrollo minimo. El juego
no es mas que la adopcién de un papel social y la representacion del mismo. Los juegos
tienen siempre un fondo social y dependen, por tanto, de cada contexto.

Cuabro 3.1
El juego en los diferentes estadios o etapas de la infancia segun Piaget

Etapa sensoriomotriz Etapa preoperacional Etapa operacional
(0-2 anos) (2-6 anos) (6-12 anos)

Juego manipulativo Juego simbdlico Juego reglado

El nifio explora para descubrir El juego es autistico egocéntri- El juego comienza a estar estruc-

las caracteristicas de los objetos.  co. El nifio expresa mediante el turado y regulado por normas.
juego su mundo, reproduce sus  Se hace mas social.
experiencias previas.

Va_d Actividad propuesta 3.4

Las diferentes teorias en torno al juego son complementarias, no
suplementarias. 3Con cudl de ellas estés mds de acuerdo o cudl
te parece mds acertada? Justifica tu respuesta.

3.2.4. Tipos de juegos

No existe una sola clasificacion sobre los tipos de juegos; estas dependen del autor que las
realice. Asi, a continuacidén desarrollaremos diferentes clasificaciones en funcién de diferentes
criterios (cuadro 3.2).

CApiTULO 3
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Cuabro 3.2
Clasificaciones de los distintos tipos de juegos en funcidn de diversos criterios

Segun la estructura y la participacion de agentes ¢ Juego libre o esponténeo.
externos en el propio juego. * Juego estructurado o dirigido.

Segun el nimero de participantes. e Juegos individuales.
e Juegos colectivos: pequefo grupo, gran grupo.

Segtin la presencia o ausencia de reglas. e Juegos no reglados (libres y espontaneos).
* Juegos reglados.

Segtin el material utilizado. e Juegos con el cuerpo.
* Juegos con material.
* Juegos con objetos de uso cotidiano (incluye
alternativo).
e Juegos con material lidico especifico.

Segtin el lugar de realizacion. * Juegos de interior.
* Juegos de exterior.
* Juegos de espacios predeterminados.

Segun nivel de competitividad. * Juego simple.
e Predeporte.
e Deporte.

Segtin la intencionalidad educativa con la que ¢ Sin intencionalidad educativa aparente:

han sido disenados. .
— Juego libre.

— Juego popular.
- Juego tradicional.

e Con intencionalidad educativa:

- Juegos educativos.
- Juegos didacticos.

De forma mas especifica, para el mundo de la animacion sociocultural, el técnico podra di-
sefiar infinidad de intervenciones en sus contextos de intervencidn en las que lo ladico aparezca
como el principal protagonista. Asi, podemos encontrar:

o Grandes juegos. Son juegos que duran varias horas, que implican que los destinatarios
representen un papel distinto al habitual, como por ejemplo los juegos de roll en vivo.

e Yincanas y rallies. Son juegos consistentes en circuitos de pruebas de caracter ladico (o
conjunto de juegos) que se estructuran en torno a un orden y una secuencia. Suelen
tener cierto caracter competitivo, pero su finalidad Gltima siempre es divertirse.

e Juegos al aire libre. Aunque son cada vez menos frecuentes debido a la pérdida de espa-
cios, son sin lugar a dudas una de las mas eficientes estrategias de animacién con las que
cuenta el técnico. Suponen accioén y a la vez divulgacion.

e Juegos de animacién. Son juegos que pretenden llevar un poco de fiesta al contexto, es
decir, en los que la diversion y las ganas de pasarlo bien estan siempre presentes.
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o Juegos predeportivos. Son juegos en los que se busca la iniciacién deportiva por medio de
materiales alternativos. Ayudaran a los destinatarios a desarrollar sus habilidades fisicas, a
mejorar las relaciones sociales, etc.

o Juegos de desinhibicion. Son juegos previos “o antes de” que ayudaran a los destinatarios
a superar timideces y complejos, a sentirse creadores, a conocerse mas a si mismos y a
valorarse con equilibrio, de cara a una intervencién posterior mas profunda.

3.2.5. Funciones: valor educativo, emocional, social
y relacional del juego

El juego, como ya hemos introducido en paginas anteriores, va a tener un importante valor tan-
to en la dimensidn social, como en la dimension afectiva, como a nivel fisico y cognitivo. Esto,
en contra de lo que puede parecer, siempre va a ser asi, independientemente de la etapa del ciclo
vital en la que nos encontremos y de cuales sean las caracteristicas del colectivo.

Funcién social
y relacional

Funcion
emocional

Funcion Matenimiento

fisico

educativa

Figura 3.3
Valor e importancia del juego sobre las cuatro dimensiones
de la persona

A) Valor fisico del jueso

Si por algo se caracteriza el juego es por el desarrollo fisico al que va asociado. De esta
manera, el juego estd intimamente ligado con el bienestar de la persona y una de sus mas claras
funciones es la de mantener fisicamente a la persona. Es importante no confundir juego con de-
porte, ya que para el juego no hace falta un fondo fisico tan considerable como para el deporte
pero, aun asi, el juego también ayuda a mantener y mejorar nuestras capacidades fisicas, no solo
motrices o psicomotrices, sino también auditivas, visuales, etc.

B) Valor educativo del jueso

En los altimos tiempos, el juego se esta utilizando en los centros educativos, dado su enor-
me poder educativo. El juego, efectivamente, produce aprendizaje y ayuda a desarrollar man-
tener las funciones cognitivas. En el juego entran en funcionamiento funciones cognitivas,
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como la atenciodn, la percepciodn, etc., ademas ayudamos a ejercitar la memoria desarrollamos la
orientacidn espacial y temporal.

Ademas, desde este punto de vista de la pedagogia ludica, el juego cumple una funcién
educativa, ya que:

Es un potencial transmisor de conocimiento.

Nos ayuda a tomar contacto con nuestras costumbres y cultura.

Nos acerca a conocer otras costumbres y culturas diferentes a la nuestra en tiempo u origen.
Aparece como un importante recurso en la transmisién de valores.

Transmite normas y nos ayuda a aceptarlas.

En definitiva, el juego nos ayuda a ampliar nuestro conocimiento, aprender nuevas cosas
y familiarizarnos con nuestro entorno, pero también ayuda a mantener activas y entrenar las
funciones cognitivas de las personas que juegan.

Asi, podemos y debemos afirmar que el juego favorece notablemente la salud tanto fisica
como mental en los individuos.

C) Valor social y relacional del juego

Jugar siempre ha sido una actividad grupal, un punto de contacto entre personas. Me-
diante el juego el individuo entra en contacto con otras personas, algunas a las que conoce y
otras a las que no tanto, es decir, se hace participe de un grupo y se desarrolla socialmente. El
juego puede resultar una atractiva herramienta para integrar a las personas, para potenciar sus
relaciones y potenciar la cooperacidon. También mediante el juego se aprende a respetar una
serie de normas sociales, lo cual nos ayuda inconscientemente a “saber actuar” de acuerdo a
las normas sociales.

Ademas, el juego, en ocasiones nos puede ayudar a tratar posibles conflictos o temas con-
flictivos dentro del grupo de una manera mas eficaz.

D) Valor afectivo y emocional del jueso

Por medio del juego se despiertan en el individuo una gran cantidad de emociones (ge-
neralmente positivas). Ademas, una de las misiones del juego, no olvidemos, es la de descargar
tensiones y alejarnos de posibles temores. Mediante el juego establecemos vinculos afectivos
con las personas y estrechamos lazos.

sQué es la inteligencia emocional? ;Qué nos dice la teoria de la inteligencia emo-
cional? ;Qué dimensiones integran la inteligencia emocional de la persona? ;Cémo
podriamos entrenarlas a partir de juegos desde el ocio?
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Podriamos decir que mediante el juego se da en la persona un gran desarrollo emocio-
nal, tanto en la dimension interpersonal o social (se mejoran las relaciones sociales, se crean
vinculos afectivos, se mejora el sentimiento interpersonal, etc.) como en su dimensidn in-
trapersonal o afectiva-emocional (se desarrolla la motivacidn, se mejora el autoconcepto, sube la
autoestima, etc.).

DESARROLLO DESARROLLO
INTRAPERSONAL INTERPERSONAL
e Habilidades sociales ® Motivacion
¢ Vinculos afectivos e Autocontrol
e Cooperacion ® Autoestima
* Empatia * Conocimiento de si
Figura 3.4

Mejora de los aspectos interpersonales e intrapersonales a través del juego

Con base en todo ello, estamos en condiciones de afirmar, que tal y como dejaremos atn
mas claro a continuacidn, el juego va a contribuir al desarrollo integral de la persona, en todas
sus dimensiones: fisica, cognitiva, social y emocional.

Vo B Actividades propuestas

3.5.  Realiza un listado en el que recojas de forma clasificada juegos de cada
uno de los diferentes tipos estudiados en el apartado 3.2.4.

3.6. A partir de la clasificacion de los juegos del cuadro 3.2, indica qué tipo de
juego serian el parchis, un juego de orientacién en la montafia y la comba.

3.7. Formad grupos en clase y disefiad las pruebas que podrian integrar una
yincana o un rally sobre una temdtica previamente deliberada en clase.

3.2.6. Juego y desarrollo

Todas las formas de juego contribuyen a desarrollar a la persona, y esto es algo que el técnico
en animacién sociocultural debe tener presente de cara a sus futuras intervenciones. En este
sentido, y de cara a defender de forma atin mas clara esta postura, podemos indicar que el juego
va a contribuir al desarrollo de todas las dimensiones de la persona (cuadro 3.3).
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El desarrollo integral de la persona a partir del juego

Juego
y desarrollo fisico

Favorece la progresién en la coordinaciéon de movimientos tanto de mo-
vimientos “gruesos” como movimientos de precision.

Favorece el desarrollo de destrezas manuales.

Favorece el dominio de todos sus movimientos y control de ciertos gru-
pos musculares.

Favorece el conocimiento del esquema corporal.

Favorece el desarrollo y el mantenimiento de las capacidades sensoriales.

Juego
y desarrollo cognitivo

Favorece la adquisicion, el desarrollo y la mejora del lenguaje a partir de
la utilizacion del mismo y la adquisicién de vocabulario.

Estimula las capacidades de pensamiento a partir de la adquisicién de
nuevas experiencias.

Favorece el desarrollo de la atencién y la concentracion junto con el resto
de las funciones cognitivas.

Favorece las funciones intelectuales superior, como son observar, explo-
rar, experimentar, comparar, analizar, aplicar, etc.

Ayuda a la persona a descubrirse a si misma.

Favorece la adquisicién de habilidades para la resolucién de problemas
en la vida cotidiana.

Juego
y desarrollo social

Favorece el contacto social.

Favorece la adquisicién y asimilacién de normas y ayuda a comportarse
de acuerdo a ellas.

Estimula la incorporacién al grupo, la relacién y la cooperacién con los
demas.

Favorece la adaptacién a las exigencias externas, dandose una transferen-
cia posterior para adaptarse a la sociedad y para comunicarse.

Juego
y desarrollo
afectivo-emocional

Sirve para manifestar y canalizar las pulsiones agresivas y para exteriori-
zar los deseos y temores reprimidos.

Posibilita poder evocar y sustituir objetos, acciones y situaciones de
acuerdo a sus necesidades y deseos inconscientes.

Ayuda a adquirir seguridad en si mismo, a autoafirmarse, acrecentando,
ademds la comunicacién y el mantenimiento de relaciones emocionales.

Actividad propuesta 3.8 BN

De entre las siguientes personas, scémo puede el juego contribuir en su desarrollo
integral? Justifica tu respuesta.

al Un anciano con problemas de movilidad.

b)  Una persona con discapacidad intelectual.

¢/ Un inmigrante de origen subsahariano, de 23 afios, que acaba de llegar
a nuestra comunidad.

d] Un nifio de 6 afios que asiste al colegio, a primero de primaria.

Nota: puedes apoyarte en los aspectos recogidos en el cuadro 3.2.
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3.2.7. Uso del juego en el campo del ocio

Las actividades ladicas son una herramienta para el técnico en animacién sociocultural muy
importante por las siguientes causas:

e Facilita el acercamiento de las personas a las que mas les cuesta acercarse a los demas
mejorando la integracién y la vida en comunidad.
Agiliza la adquisicion de habilidades sociales.
Posibilita trabajar temas conflictivos o aspectos delicados dandoles un apice de humor y
diversion.
Potencia la creatividad y la imaginacién de los sujetos y de las comunidades.
Permite mantener o mejorar el grado de autonomia.
Prepara al sujeto ante situaciones desconocidas o temidas.

Por supuesto, para jugar en numerosas ocasiones, los vecinos que integran nuestras comuni-
dades, independientemente de sus edades, necesitan de animadores, de educadores y voluntarios
que organicen, posibiliten y dinamicen sus juegos, que se entusiasmen con ellos, que expliquen
como jugar, que les transmitan los habitos de uso y cuidado de los juguetes o que simplemente
observen con entusiasmo la actividad lidica de nifios, adolescentes, adultos y ancianos.

PAPEL
DEL ANIMADOR

Y v Y Y

Uso correcto —_ . . .
. . Concienciar Participar y jugar
Fomentar el juego del juego como .
a la comunidad con ellos
recurso
Seleccionar
Figura 3.5

Papel del animador con respecto al juego en el campo del ocio

El animador, a la hora de organizar una actividad ladica debe tener en cuenta las siguientes
condiciones o principios fundamentales:

e Debe favorecer la participacién activa de todos los posibles destinatarios. Juego, actividad y
participacidn constituyen una trilogia inseparable.

e La actitud del animador ha de ser una actitud no directiva, constituyendo una figura de
apoyo y dinamizacidon fundamentalmente.

e Los materiales, la metodologia, los objetivos perseguidos y las caracteristicas de la
misma deben ser adecuados para las personas a las que va dirigidas (adaptacion a sus
caracteristicas).

e La planificacion del juego debe ser flexible, dando posibilidades a que surjan iniciativas y
a, en caso de ser necesario, el replanteamiento de la actividad ladica.
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e Se debe favorecer el disfrute y la diversion del destinatario, con cada una de las actividades
ladicas planteadas.

e La planificacién y organizaciéon de actividades no debe olvidarse nunca del caracter libre,
abierto, creativo e imaginativo del juego alejandose de esta manera de propuestas cerradas,
acotadas y estrictamente marcadas o pautadas.

3.3. El juguete como recurso fundamental
Los juguetes son aquellos materiales o recursos que & R
aparecen como acompanamiento del juego. Ellos
tienen un papel fundamental para suscitar el interés
de la persona que juega, asi como de apoyo instru-
mental en el desarrollo de las distintas habilidades
implicadas en el propio juego.

Para muchos autores, el juguete es solo un recurso
que puede ser concebido en torno a la realidad ladica
del nifio, es decir, el juego en adolescentes, adultos y
mayores no se concibe a partir del juguete. Pero para
otros autores, el juguete aparece realmente como un
elemento especialmente disenado para estimular y di-
versificar el juego humano, en todas sus etapas.

Por otro lado, 1a sociedad del consumo nos esta
acostumbrando a que un juguete es todo aquello
producido por la industria ladica y que esta nos
pone al servicio del juego para estimularlo y desa-

rrollarlo potencialmente. Sin embargo, no podemos Figura 3.6
quedarnos exclusivamente con esta vision comer- Los juegos son el recurso fundamental
cial del juguete, ya que cuando hablamos de juguete del juego a determinadas edades

debemos tener presente las siguientes condiciones:

e Eljuguete ha de ser visto como un objeto de juego, bien fabricado por la industria del
sector o bien elaborado u obtenido por los propios individuos que juegan, favoreciendo
la libertad de eleccidn, desarrollando sus capacidades e incitando siempre a la creatividad
e imaginacion.

e Eljuguete nunca debe ser un objeto que marque de forma rigida la actividad ladica del
individuo, que le impida expresarse libremente o que le coarte su imaginacion.

En definitiva, podemos afirmar que el juguete es cualquier objeto que se utiliza como faci-
litador o mediador en una situacién de juego, sea cual sea su origen. En este sentido, el juguete
es un factor importante a considerar en la planificacién de los momentos de juego a realizar
por el animador o educador y, aunque podamos afirmar que se imprescindible o fundamental
en mayor o menor medida, no siempre debe provenir de la industria.

La eleccion de juguetes, como recurso fundamental de juego, debera atender a criterios como:

e Los gustos, intereses y demandas de los destinatarios.
e La transmisién de valores.
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