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iJugar creando lgualdad!
Jugar para la paz y el consumo responsable

ablar de la historia del juego es hablar de la historia de la
humanidad. Desde los primeros asentamientos humanos,
se encuentran evidencias de artefactos ludicos.

La mayoria de los objetos que se han manipulado a lo largo de
la historia para jugar durante la infancia no han sido diseniados
exclusivamente para este fin, sino que se tratan de objetos coti-
dianos o de elementos naturales. Incluso

razonamiento logico. Ademds, se considera un derecho bésico de
la infancia y asi se recoge en diversas normativas internaciona-
les (Declaracién de los Derechos del Nifo, Convencion sobre los

Derechos del Nifo, Carta de Ciudades Educadoras, etc.).
Aunque se juega a lo largo de toda la vida, es en la infancia
cuando el juego tiene un papel fundamental. A medida que vamos
avanzando en edad, tiende a prevalecer el

hoy en dia, con la enorme sofisticacion y
diversidad de juguetes que se comerciali-
zan, muchos responden a la misma idea
o forma bésica con la que nifios y nifias
de todo el mundo llevan siglos jugando.
Por ejemplo, objetos que lanzarse y tras
los que correr, como pelotas, boomerangs
o indianas; figuras que reproducen ani-
males o humanos, ya sean bebés o solda-
ditos; instrumentos con los que generar
sonidos diversos, etc.

Sin embargo, la infancia tal como
la entendemos ahora, como una etapa
especifica con caracteristicas propias,
no aparece hasta aproximadamente el
siglo XVIII. La Revolucion Industrial, el
surgimiento de las ciudades y el ascen-
so de la burguesia permitieron que se
desarrollasen nuevas relaciones entre
las personas adultas y su descendencia.
La nueva organizacién de la vida urbana
hace que los hijos e hijas de la nueva clase
media no se vean obligados a trabajar,
por lo que pueden disponer de mucho
mas tiempo de ocio. Es aqui cuando sur-
ge toda una industria dedicada de forma
especifica a la infancia.

La funcion del juego
en el desarrollo psicosocial

juego formal (es decir, el que tiene unas
reglas claras que es necesario conocer,
aprender y aceptar) sobre el juego infor-
mal, esponténeo, aparentemente sin sen-
tido, que caracteriza los primeros afios
de vida.

Uno de los mecanismos mds basi-
cos en este proceso de socializacion es
la imitacién. Nifos y nifias imitan a las
mujeres y hombres de su entorno (fami-
lia, escuela, barrio, medios de comunica-
cion...) con los que se identifican. Aun-
que no hay estudios concluyentes sobre la
edad en que nifos y nifias se identifican
de forma determinante con su género,
parece que ocurre a edades tempranas,
antes de los 5-6 afnos. Por este motivo, es
importante que tanto nifios como nifias
tengan referentes de comportamiento no
estereotipados y diversos. Por ejemplo, si
un nifio de 4 aios ve a su padre, hermano
mayor o personaje masculino favorito de
la tele planchando, no mostrard ningun
rechazo a jugar a planchar.

Si bien estos referentes claros son
importantes, la informacion sobre roles
y estereotipos se transmite también de
una forma no consciente a través del uso
del lenguaje, el espacio, la gestualidad...
A través del juego, se inculcan no solo
actitudes, sino una valoracion de ellas.

El juego es universal y constituye un
elemento clave en el desarrollo infantil.
Desde los primeros meses, en que el juego es la propia interaccién
con su cuerpo, y mientras va ampliando los limites de su univer-
so a través de los objetos que le rodean, el juego es el mecanismo
que contribuye al desarrollo motriz, cognitivo, afectivo y social
de nifnos y ninas. El juego tiene motivaciones y consecuencias en
lo bioldgico, lo psicolégico y lo social, y resulta imprescindible
para el desarrollo de capacidades cognitivas basicas como la aten-
cion, la concentracion, la memoria, el lenguaje, la creatividad o el

La expresion de sentimientos es otro de

los aspectos que se construyen a través de
la interaccion social, lo que en los primeros afios significa, basica-
mente, a través del juego.

Un tipo de juegos amplio y variado, que propicie el desarro-
llo de habilidades variadas, contribuird al desarrollo completo de
nifios y ninas. Pero, fomentar valores y actitudes diferentes para
unas y otros, implicara un desarrollo parcial y menos rico.
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La industria del juguete en la actualidad

esde que los juguetes se realizaban en el propio hogar, por par-

te de las ninas y de los nifios con ayuda de las personas adul-
tas, o desde que eran objetos practicamente de artesania, hemos
pasado a que los juguetes, hoy en dia, son un objeto de consumo
mas, sometido como cualquier otro a las reglas del mercado. Este
proceso se inici6 a partir de los afios 50 con la generalizacion del
plastico como material que presentaba innegables ventajas: es bara-
to de fabricar, se puede lavar, se pueden eliminar las aristas, puede
producirse en colores variados... Sin embargo, a pesar de que es un
material seguro, su proceso de produccion y manufactura es muy
contaminante y dificilmente degradable.

En los ultimos afios, la industria juguetera se ha ampliado y
diversificado, buscando nuevos nichos de mercado. Un aspecto
en el que esto se ha notado especialmente ha sido la segregacion
de juegos para nifios y nifias. Lo que es, en tltima instancia, un
intento de vender mds, afecta al desarrollo de las futuras adultas y
adultos, que ven reducidas sus opciones de juego.

A partir del afio de edad, los triciclos ya se presentan en una
version en tonos pastel y otro en colores intensos y metalizados. ;Es
realmente necesario? Muchas personas consideran que se esta yendo
demasiado lejos. Por ejemplo, una bicentenaria jugueteria de Londres
(http://www.hamleys.com/) ha cambiado los carteles que indicaban
que una planta era para nifos y otra para nifas, bajo los consabidos
colores, y ha pasado a distinguir por el tipo de juguete (“peluches”, “al
aire libre”, “manualidades”..). A pesar de que la tienda ha negado la
relacion, varias blogueras britanicas habian iniciado una campafa de
denuncia del sexismo que implicaba la sefializacién anterior.

La industria del juguete se defiende alegando que dan lo que
la poblacién infantil demanda. Sin embargo, hay muchas ninas y
nifios que, como la pequefia y avispada Riley, estan hartas de la
uniformidad y segregacion de los juguetes, y de que “las empresas
intenten engafiar a las nifias para que compren cosas rosas’. Ver
video: https://www.youtube.com/watch?v=v69KjuSgyOA.

Otro ejemplo para conocer la situacion de la industria juguetera
en la actualidad nos lo da un estudio publicado por la empresa Dis-
ney, segin el cual el 90% de las ninas en el estado espafiol prefieren
disfrazarse de princesas de esta factoria antes que de algo inspirado
en oficios o animales. En él, se afirman las bondades para la cohe-
sion familiar de jugar a que “mama es la bruja, papd el rey y ella la
princesa”. Sin embargo, este enfoque es muy limitador en cuanto a
los roles propuestos y niega la gran diversidad de hogares existentes.

Recuerda: El juguete es un instrumento al servicio de la ima-
ginacion.

En la sociedad actual, la infancia se alarga cada vez mds. Pero,
simultdneamente, objetos y actividades del mundo adulto se introdu-
cen antes en las vidas de la poblacién infantil. Por ejemplo, muchas
marcas de objetos propios del mundo adulto “se cuelan” en los cata-
logos de juguetes, como las réplicas de herramientas y maquinas de
Bosch o Caterpillar. En general, el ocio, el juego y el consumo se
solapan cada vez mas, también para la poblacién infantil, a la que se
trata de introducir en los patrones de consumo lo antes posible. Una
de las ultimas polémicas en la industria del juego viene de la mano
de la aparicion de salones de belleza para nifias, en los que celebrar
fiestas y cumpleanos mientras las peinan y maquillan.

No hay que olvidar que el juguete viene después del juego y no
determina su caracter. Todos los juguetes pueden ser educativos.
Segun como los usemos, servirdn para presentar unos principios
y valores, u otros. Ademas, existen muchas alternativas tanto fue-

Universal Building Sets

ra del mercado, como veremos mads adelante, como dentro de la
propia industria.

Es necesario reflexionar no solamente sobre las consecuen-
cias que el objeto tendra sobre la educacion de nuestros ninos
y nifas, sino también sobre su impacto en el entorno en que se
fabrica. Debemos rechazar los objetos que hayan recurrido al tra-
bajo infantil, pero también aquellos que no son respetuosos con
las condiciones de trabajo de la poblacién adulta ni con el medio
ambiente del entorno en que se situa la fabrica. Las leyes europeas
obligan a que las empresas documenten al detalle la trazabilidad
de sus juguetes, es decir, de donde vienen y a dénde van, pero no
tienen la obligacion de hacer publica esa informacion. Una forma
de asegurarnos de que respetan la vida humana y natural es adqui-
rirlos en establecimientos de comercio justo.

Como deciamos, los juguetes forman parte de una potente
industria dentro del mercado de consumo. Pero los juguetes son
mucho mds que eso: son una de las baldosas en que nuestros nifios
y nifias apoyan su desarrollo. Por eso, es fundamental educar en el
consumo responsable para que valoren adecuadamente el esfuerzo
que conlleva cada compra, acepten un no por respuesta, discrimi-
nen qué partes son irreales en los anuncios publicitarios, valoren
el contenido mas que la marca o la apariencia, y aprecien mas el
tiempo dedicado al juego y la creatividad que el objeto en si.

De esta forma, conseguiremos que el alumnado sea consiente
de los riesgos de las redes sociales, dandoles a su vez herramientas
para hacer un buen uso de ellas, posibilitando nuevas formas de
relacionarse de forma igualitaria.
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Somog iguales,

~ parecemos distintos
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Edad recomendada/nivel escolar
3-5 aiios/ 22 ciclo de Educacién Infantil

N® de personas que participan

Todos los nifios y nifias del aula y su educador
o educadora.

Tiempo de duracién

2 sesiones de media hora.
Objetivos

Describir verbalmente cémo somos.
Describir la forma en que nos vestimos, lo
que nos gusta.

* Reflexionar sobre los cambios que se
producen cuando nos disfrazamos.

Consignas de partida

toda la los

*  Compartimos
complementos.

* Probamos y experimentamos con ropa y
objetos que normalmente no nos ponemos

* Ensefiamos a compartir la ropa y los
complementos.
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Materidles

¢ Pintura de cara y complementos para
disfrazarse: sombreros, gafas, collares,
pe|ucas, zapatos, ropdas llamativas que
recuperamos del armario... (mejor estos
complementos que un disfraz completo ya
disefiado).

* Varios espejos de cuerpo entero.

Lugar

la escuela: en el aula o la sala de
psicomotricidad (donde haya mas espejos
instalados).

Presentacién

La transformacién es un ejercicio que provoca
la observacién directa de la imagen personal
y de los rasgos fisicos que nos caracterizan.
Del mismo modo genera atencién sobre los
compaiieros y las compafieras, y en los
cambios que se producen cuando altera
su imagen. Nos ayuda por tanto a tomar
conciencia del yo y del otro/a en la forma que
tenemos de vestirnos las nifias y los nifios.
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Desarrdllo de la dindmica

Pedimos a los alumnos y alumnas que observen su imagen frente a un espejo de cuerpo entero.

Les pedimos que describan cémo son: altura, color y largura del pelo, ojos, hombros...

Les pedimos que describan @ un compafiero o compafiera y que comparen cémo son.

Les indicamos que se disfracen.

Podemos pedirles que se intercambien los disfraces. Una opcién es que sea por parejas de nifia y
nifio. Si alguno de ellos se resiste porque piensa que alguna prenda o complemento es claramente
“de nifia o de nifio” podria explicarnos porqué lo cree asi. El resto de los compaiieros y compaiieras
podriamos darle nuestra opinién.

Cuando se dé por finalizada la actividad y los disfraces estén guardados iniciaremos un debate

sobre todo lo experimentado. Conversaremos sobre la funcién de la ropa y cémo nos vestimos cada
dia. Es bueno insistir en que estas vestimentas no definen lo que somos sino que nos procuran una

apariencia externa.

Ajpuntamiento de

FUENLABRADA
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Edad recomendaday/nivel egcolar
10-11 afios/5° y 6° de Primaria.

N? de pergonds que participan

Méximo 32 personas.

Tiempo de duracidén

3 sesiones de 45 minutos (en dias consecutivos).
Objetivos

Reconocer los estereotipos de los cuentos.
® Cuestionar los roles que se adjudican a
los personajes femeninos y masculinos
* Reflexionar sobre las consecuencias que
tiene para las nifias y nifios la presencia
de los estereotipos.

fintes de empezar

Crear un ombiente tranquilo donde los
alumnos y alumnas sienton que pueden
expresarse libremente, a la vez que respetan
las opiniones de los demés.

Materiales

* Un cuento de “Caperucita roja” por cada

dos.

¢ Cuadernos para notas.

* Boligrafos.

* Pizarra - fizas.

¢ Diccionarios de lengua espafiola.
Lugar

Aula.

Presentacidn

Los cuentos nos ayudan a vigjar a través de
la imaginacién y a sofiar con el mundo que
queremos vivir. Las historias que sorprenden
rompen con los estereotipos de chicas y chicos,
abriendo puertas a la igualdad y nos ensefian
a disfrutar de un mundo sin violencia.

En esta dinémica reflexionaremos sobre los
contenidos de los cuentos, para aprender a
analizar los estereotipos sexistas, cuestionando
los roles se que adjudican a los persondijes
femeninos y masculinos.

Ayuniamientc de
FUENLABRADA
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Desdrrollo de la dindmica

Primera sesién: Siguiendo la tradicién

 Leer en voz baja el cuento de Caperucita Roja.

* Redlizar un listado de los persondjes principales del cuento y poner un adjetive que identifique a
cada uno de los y las protagonistas. (Caperucita, la mamé, la abuelita, el lobo y el cazador).

* Pedirles que realicen un dibujo de uno o una de las protagonistas.

Segunda sesion: 3Y si el mundo fuera al revés?

* Leeremos el cuento invirtiendo a los personajes. Los personajes del cuento que tradicionalmente son
femeninos pasarén a ser masculinos y al revés.

* De nuevo se elaborard un listado y las nifias y nifios deberan atribuirle un adjetivo a cada uno de
los personaijes.

* Tras el listado se les pedird que vuelvan a realizar un dibujo.

Tercera sesién: Tiempo de la exposicién.

» Se anotard en la pizarra los adjefivos que los nifios y nifias han atribuido a:
- Caperucita, la mamé, la abuelita, el lobo y el cazador.
- Caperucito, el papé, el abuelito, la loba y la cazadora.
Se colgarén los dibujos.
Se realizaré una comparacién entre los adjetivos de unos y de otras. 3Qué diferencias hay cuando
Caperucita es una nifia y cuando luego es un nifio?3Qué adjetivos les describen? 3Son muy diferentes?
2En qué se basa la diferencia? Y 3Por qué tanta diferencia si es el mismo comportamiento pero una
vez hecho por un nifio y ofra por una nific? 3Por qué serd? 3Y en ofros cuentos? 3Y en las peliculas?

Evaluacién

eLa dinamica se ha redlizado en un clima de
respeto y comprensién.

eNifios y nifias identifican y analizan los cuentos
y son capaces de identificar estereotipos.
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Juguetes sexistas y violentos

Publicidad dirigida a nifnas

Escenas en entornos privados, interiores o cercanos (casa,
escuela, cocina, parque...).

Colores y tonos pasteles, claros y luminosos.

Uso de diminutivos y tono de voz suave que invita a las
acciones.

Figuras de mujeres adultas o adolescentes precoces.

Invitan al cuidado de una misma o de otros (bebés, ani-
males).

Publicidad dirigida a nifios

{Qué

Escenas en espacios abiertos, exteriores, lejanos (selva,
desierto, espacio exterior, calles...).

Colores y tonos fuertes, metalizados, ambientes oscuros.
Uso de aumentativos y tono de voz fuerte, directo que ordena.
Figuras de fantasfa: guerreros, aventureros, superhéroes.

Invitan a la accidn, la aventura y la competicion.

han dicho algunos expertos en psicologia

evolutiva?

Para Piaget (1896-1980), el juego y la educacion son impres-
cindibles para el crecimiento intelectual, afectivo y social,
pero este crecimiento es el resultado de un proceso evolu-
tivo natural.

Tipo de juego

Juego sensomotriz i c y 'Enuc'i i o
{movimiento) posibilidades
-Descubrimiento de objetos y sus
cualida

Segun Vigotsky (1896-1934), el juego sirve para elaborar
significados y sentidos abstractos, separados de los objetos
del mundo, lo que contribuye de manera fundamental al
desarrollo de las funciones mentales superiores.

Para Winnicott (1896-1971), el juego es una experiencia
siempre creadora y siempre terapéutica. En concreto, el
juego compartido es la via de entrada en la experiencia
cultural.

Habilidades que
desarrolla

Preguntas mas frecuentes

;Como intervienen exactamente los juegos en el desarrollo personal, relacional y social de nifios y ninas?

En el nivel personal, el juego tiene un papel central en la construccion de la imagen que cada persona tiene de si misma, en su
identidad y propia percepcion. Es decir, en su autoestima, lo que redunda en sus expectativas de futuro e influye fuertemente
en las sucesivas elecciones vitales. Ademas, el juego es el principal canal a través del cual durante la infancia se procesan las
experiencias dolorosas y desagradables, por un lado, y se reproducen y reviven las gratas y placenteras.

En el nivel relacional, el juego permite aprender la interaccion con los pares, asumir los conflictos y resolverlos de forma
consensuada y pacifica. Se descubren las limitaciones y se establecen mecanismos para superar las frustraciones.

En el nivel social, el juego es el medio de introduccién en la interaccion social a través del que se aprende a aceptar y seguir
las normas y las consecuencias de saltdrselas. El juego introduce en la importancia del grupo, de pertenecer a una colectividad

diversa, pero basada en reglas compartidas.
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Para saber mas

Biblioteca

La infancia y los juguetes 4 La sorpresa

Van Ommen, Sylvia

FCE. México 2004

Oveja tiene un plan. Debe ir de un lado a otro para conseguirlo y el final
seguro que no te lo esperas. Un libro en imagenes para los mds pequenos.

Relaciones particulares entre la infancia y los juguetes.

> El nifio que no queria ir a dormir
Cooper, Helen.
ED: Juventud 1999

Para pensar

Promueven la reflexion y la denuncia de injusticias sociales relacio-
nadas con el derecho a jugar y la infancia

Es el momento de acostarse pero el nifio no quie-
re, asi que se va con su camién de bomberos. pronto
encontrard personajes para jugar. Como ya es muy tar-
de, todos se quieren acostar y descansar, pero él quiere

jugar sin parar. El nifio nos invita a un paseo por sus 4 Los niiios no quieren la guerra
juguetes y su imaginacion. Battut, Eric
ED: Juventud
> Mil posibilidades para imaginar y jugar Los rojos y los azules vivian en paz hasta un rey se rio del otro y asi
Los objetos cotidianos tienen infinidad de posibilidades de juego cuan- empez6 todo. Rojos y azules inician una guerra terrible que llevaran hasta
do la imaginacién entra en escena. las dltimas consecuencias. La infancia terminard demostrando cémo el
. , . juego compartido ayuda a prevenir conflictos. Libro claro y directo para

> La primera tarde después de' Navidad imabglar sobfe la paz lelos m; pequefios. ¥ P

Rivera de la Cruz, Marta; Vivas, Rafael

ED: Anaya 2008 > Rosa Caramelo

Turin, Adela; Bosnia, Nella

La primera tarde después de reyes es una tarde triste, terminan las
ED: Kalandraka 2012

vacaciones, se amontonan los envoltorios de los regalos para tirar... todo

Ruede c.ambiar y tener una’tarde magicay ll?na dg sorpresas en casa de la Hace mucho tiempo los elefantes eran grises ylas —m
tia Matilde. Magia y fantasia en esta novela juvenil. elefantas, rosas. Ellas conseguian este color comiendo L
> Harold y el ldpiz morado anémonas y peonias. Margarita, aunque se esfuerza | =

Johnson, Crockett mucho, no consigue el color. Un dia, viendo la libertad
ED: MIAU 2012 de juegos que tienen los elefantes fuera del jardin, se
liberard provocando cambios para siempre. Reedicion

Harold tiene un ldpiz morado que le permite crear su mundo. Con . L
P qd P de un clasico imprescindible.

unas sencillas y expresivas lineas moradas, Harold nos invita a dar un
paseo por su imaginacion. Gracias a esta reedicion podemos disfrutar de
esta joya de los afios 50.

Para jugar
Libros que promueven la recuperacion de juegos tradicionales y la

De regalos y sorpresas innovacion en propuesta creativa de juegos para todas las edades.

Compartir, regalar y sorprender. > Los 10 mej ores juegos del m!lndo

Navarro, Angels

> El retal ED: Combel 2010
Servant, Stephane; Bombon, Cecile ) ) ) o

ED: Intermén Oxfam 2009 Seleccion de 10 juegos clasicos de tablero de distintos lugares del mun-

do. Con instrucciones claras y concisas, el libro se convierte en el escenario
de juego, con todos los elementos para jugar. Una buena forma de llevar un
surtido de juegos distintos cuando vamos de viaje. Diversion intercultural
para toda la familia.

Un dia un elefante encuentra algo muy extrafio: un trozo de tela. El
retal pasara por distintos animales que intentaran descubrir el enigma. nos
ofrece una historia acumulativa llena de ritmo e imaginacion.
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