Tema 1:El juego: concepto y teorías
RESUMEN DE LOS CONCEPTOS MÁS IMPORTANTES
Unidad didáctica 1
El juego: concepto y teorías
· Concepto y definiciones de juego.
· Características del juego.
· El juego infantil a través de la historia.
· Concepciones teóricas sobre el juego a lo largo de la historia.
1.1. Definición de juego:
Actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma importancia en la esfera social, puesto que permite ensayar ciertas conductas sociales; siendo, a su vez, una herramienta útil para adquirir y desarrollar capacidades intectuales, motoras o afectivas. Todo ello se debe realizar de forma gustosa y placentera, sin sentir obligación de ningún tipo y con el tiempo y el espacio necesarios.
1.2. Características del juego:
1. Es una actividad placentera

2. El juego debe ser libre, espontáneo y totalmente voluntario

3. El juego tiene un fin en sí mismo

4. El juego implica actividad

5. El juego se desarrolla en una realidad ficticia

6. Todos los juegos tienen una limitación espacial y temporal

7. El juego es una actividad propia de la infancia

8. El juego es innato

9. El juego muestra en qué etapa evolutiva se encuentra el niño o la niña

10. El juego permite al niño o la niña afirmarse

11. El juego favorece su proceso socializador

12. El juego cumple una función compensadora de desigualdades, integradora, rehabilitadora

13. En el juego los objetos no son necesarios

1.2.1. Clasificación del los juegos:
	Juegos psicomotores
	- Conocimiento corporal- Motores- Sensoriales

	Juegos cognitivos
	- Manipulativos (construcción)- Exploratorio o de descubrimiento- De atención y memoria- Juegos imaginativos- Juegos lingüísticos

	Juegos sociales
	- Simbólicos o de ficción- De reglas- Cooperativos

	Juegos afectivos
	- De rol o juegos dramáticos- De autoestim


1.2.2. Otras clasificaciones:
· Según la libertad del juego

· Según el número de individuos

· Según el lugar

· Según el material

· Según la dimensión social

1.3. Juego infantil a través de la historia:
Los orígenes del juego: el juego ha existido a lo largo de la historia de la humanidad, lo evidencian pruebas de estudios de las culturas antiguas.

El juego en la época clásica: tanto en Grecia como en Roma el juego infantil era una activida que estaba presente en la vida cotidiana de los pequeños.

El juego del mundo medieval: los juegos representan figuras animales o humanas. En la Edad Media la clase social más elevada elaboraba juguetes para sus niños/as.

El juego en la etapa moderna:

· En el siglo XVII surge el pensamiento pedagógico moderno, que concibe el juego educativo como un elemento que facilita el aprendizaje.

· En el siglo XVIII el juego como instrumentos pedagógico se impone con fuerza entre los pensadores. La búsqueda del sistema educativo útil y agradable se convirtió en una obsesión para los responsables de la educación, que mayoritariamente era impartida por la iglesia.

El juego a partir del siglo XIX: con la revolución industrial en marcha, los niños y niñas tiene poco tiempo para jugar. Sin embargo, surgen un gran número de juguetes que ampliará las propuestas de juego.

1.4. CONCEPCIONES TEÓRICAS SOBRE EL JUEGO EN EL SIGLO XIX
TEORÍA DE LA POTENNCIA POTENCIA SUPERFLUA. F. V. SCHILLER
Friedrich von Schiller es el primer autor destacable del siglo XIX. Escribió la teoría de las necesidades o de la potencia superflua (1795).

Esta teoría explica que el juego permite disminuir la energía que no consume el cuerpo al cubrir las necesidades biológicas básicas. Para Schiller el juego humano es un fenómeno ligado en su origen a la aparición de las actividades estéticas, por lo que va más allá de la superfluidad del juego físico.

Además, el juego es un auténtico recreo, al que los niños se entregan para descansar tanto su cuerpo como su espíritu.

TEORÍA DE LA ENERGÍA SOBRANTE. H. SPENCER 
Herbert Spencer, en su libro Principios de psicología, expone su teoría de la energía sobrante (1855), basada en la idea expresada por Schiller unos años antes.

Según Spencer, los seres vivos tienen una cantidad limitada de energía para consumir diariamente, pero no todas las especies la gastan en la misma proporción.

Las especies inferiores necesitan consumir la mayor parte de su energía para cubrir las necesidades básicas, pero a medida que las especies van ascendiendo en su complejidad, necesitan menos energía de la que poseen para satisfacer estas necesidades, por lo que la energía sobrante está disponible para ser utilizada en otras actividades.

TEORÍA DE LA RELAJACIÓN. M. LAZARUS
Moritz Lazarus, tratando de rebatir la teoría de Spencer, propuso la teoría de la relajación (1883).

Para Lazarus, el juego no produce gasto de energía sino al contrario, es un sistema para la relajar a los individuos y recuperar energía en un momento de decaimiento o fatiga.

1.4.2. TEORÍA DE LA RECAPITULACIÓN. S. HALL
Según Stanley Hall, profesor americano de psicología y pedagogía, fija la causalidad del juego en los efectos de actividades de generaciones pasadas.

La Teoría de la Recapitulación, se basa en la rememorización y reproducción a través del juego tareas de la vida de sus antepasados.

Años más tarde, Hall renuncia a su teoría y la completa defendiendo que las actividades lúdicas sirven también de estímulo para el desarrollo.

1.4.3. TEORÍA DEL EJERCICIO PREPARATORIO O
PREEJERCICIO. K. GROSS
Según Gross, las personas y los animales tienen dos tipos de actividades que realizar en las primeras etapas de vida:

Las dirigidas a cubrir las necesidades básicas.

Las que tienen como objetivo que los órganos adquieran un cierto grado de madurez mediante la práctica, en este punto se ubica el juego.

1.5. TEORÍA DEL JEUGO EN EL SIGLO XX
TEORÍA GENERAL DEL JUEGO DE BUYTENDIJK
Marca 4 condiciones que posibilitan el juego en la infancia:

· La ambigüedad de los movimientos.

· El carácter impulsivo de los movimientos.

· La actitud emotiva ante la realidad.

· La timidez y la presteza en avergonzarse.

Señaló 3 impulsos iniciales que conducen al juego:

· El impulso de libertad, pues el juego satisface el deseo de autonomía individual.

· El deso de fusión, de comunidad con el entorno, de ser como los demás.

· La tendencia a la reiteración, o a jugar siempre a lo mismo.

TEORÍA DE LA FICCIÓN DE CLAPERÉDE
Claperède afirma que el movimiento se da también en otras formas de comportamiento que no se consideran juegos.

La clave del juego es su componente de ficción, su forma de definir la relación del sujeto con la realidad en ese contexto concreto.

Gross y Claperède establecieron una categoría llamada juegos de experimentación, en la que agrupan los juegos sensoriales, motores, intelectuales y afectivos.

TEORÍA DE FREUD
Freud habla del juego como un proceso interno de naturaleza emocional. El juego como un proceso análogo de realización de deseos insatisfechos y como una oportunidad de expresión de la sexualidad infantil (sentimientos inconscientes).

TEORÍA DE PIAGET
	A partir de
	ESTADIO DE DESARRROLLO
	TIPOS DE JUEGOS

	0 años
	Sensoriomotor
	Funcional/ construcción

	2 años
	Preoperacional
	Simbólico/ construcción

	6 años
	Operacional concreto
	Reglado/ construcción

	12 años
	Operacional formal
	Reglado/ construcción


TEORÍA DE VYGOTSKI
Vygotski creo la Teoría sociocultural de la formación de las capacidades psicológicas superiores:
a. El juego como valor socializador
El ser humano hereda toda la evolución filogenética, pero el producto final de su desarrollo vendrá determinado por las características del medio social donde vive.

Socialización: contexto familiar, escolar, amigos…

Considera el juego como acción espontánea de los niños que se orienta a la socialización. A través de ella se trasmiten valores, costumbres…

b. El juego como factor de desarrollo
El juego como una necesidad de saber, de conocer y de dominar los objetos; en este sentido afirma que el juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino un factor básico en el desarrollo.
La imaginación ayuda al desarrollo de pensamientos abstractos, el juego simbólico. Además, el juego constituye el motor del desarrollo en la medida en que crea Zonas de Desarrollo Próximo (ZDP).

ZDP: es la distancia que hay entre el nivel de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver un problema sin la ayuda de nadie (Zona de Desarrollo Real), y el nivel de desarrollo potencial, determinando por la capacidad de resolver un problema con la ayuda de un adulto o de un compañero más capaz (Zona de Desarrollo Potencial).

1.5.6. OTRAS TEORÍAS
TEORÍA ANTROPOLÓGICA. K. BLANCHARD Y A. CHESKA
Estudia el juego y el deporte describiendo los espacios, la localización, los contenidos, los grupos y tipos de personas que participan, incluyendo aspectos como la edad, la clase social, el sexo, costumbre…

TEORÍA PRAXIOLÓGICA. PIERRE PARLEBAS
Trata de desarrollar un objeto de estudio el gran conjunto de las actividades físicas, analizando desde una perspectiva sistémica y estructuralista, los diversos juegos en relación con la sociedad y la cultura donde se realizan.

BIBLIOGRAFÍA:
El juego infantil y su metodología. Ed. Altamar. ISBN: 978-84-96334-52-6

Reflexiones acerca del juego
1. Aproximación al fenómeno del juego 
    Antes de realizar un análisis reflexivo en torno al juego, entiendo que es necesario hacer referencia a la caracterización o funciones1 que cumple en la vida de las personas. El análisis de sus características nos va a permitir comprender mejor las cualidades de este fenómeno, a la par que pondrá en evidencia las diferentes perspectivas que existen en torno a él. 

    Huizinga (1998, p.42-51) establece las características del juego que más relevancia han presentado en los últimos tiempos, estas se concretan en: 

· El juego es una actividad libre. "El juego por mandato no es juego, todo lo más una réplica, por encargo, de un juego" (Huizinga, 1998, p.42). Por lo tanto, el juego no debe suponer ninguna obligación y es una actividad que se puede abandonar en cualquier momento.

· El juego no es la vida «propiamente dicha». Es un escape de la vida corriente, donde todo es pura broma y se actúa «como sí...». Siendo algo superfluo que no tiene una consecuencia práctica en sí mismo y es una actividad desinteresada. "Actividad que transcurre dentro de sí misma y se practica en razón de la satisfacción de su misma práctica" (Ibídem, p.44).

· Se juega dentro de unos límites de tiempo y de espacio. "Mientras se juega hay movimiento, un ir y venir, un cambio, una seriación, enlace y desenlace" (Ibídem, p.45). Considera que una vez que se ha jugado, esa actividad permanece en el recuerdo como creación o tesoro espiritual, pudiendo ser transmitido como tradición para que se juegue inmediatamente o transcurrido algún tiempo; cobrando una sólida estructura como forma cultural.

· El juego exige un orden absoluto. Todas sus acciones están reguladas y la desviación más pequeña estropea el juego, le hace perder su carácter y lo anula. Posee las dos cualidades más nobles que el hombre puede encontrar en las cosas; ritmo y armonía. 

· El juego produce tensión, emoción y misterio. Existe incertidumbre sobre lo que va a ocurrir. Esta característica, junto con la del orden, hacen que se tengan que considerar las reglas del juego. "Las reglas de juego, de cada juego, son obligatorias y no permiten duda alguna" (Ibídem, p.48). 

    Desde otra perspectiva, la sociológica, cercana a la antropológica, donde los juegos disciplinan los instintos por ser, por un lado, espacios para el placer y la diversión, y por otro, acatamiento de una serie de restricciones proporcionando un modelo controlado de la realidad. Callois en 1967 considera que el juego es una actividad que tiene las siguientes cualidades: 

1. Libre: a la cual el jugador no podría estar obligado sin que el juego perdiera al punto su naturaleza de diversión atractiva y alegre; 
2. Separada: Circunscrita en límites de espacio y de tiempo precisos y determinados por anticipado; 

3. Incierta: cuyo desarrollo no podría estar determinado ni el resultado dado de antemano, por dejarse obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta libertad en la necesidad de inventar; 

4. Improductiva: por no crear ni bienes, ni riqueza, ni tampoco elemento nuevo de ninguna especie; y salvo desplazamiento de propiedad en el círculo de los jugadores, porque se llega a una situación idéntica a la del principio de la partida; 

5. Reglamentada: sometida a convenciones que suspenden las leyes ordinarias e instauran momentáneamente una nueva legislación, que es la única que cuenta; 

6. Ficticia: acompañada de una conciencia específica de la realidad secundaria o de una franca irrealidad en comparación con la vida corriente (Callois, 1986, pp.37-38). 

    Evidenciamos entre las características que ambos establecen, que existe un gran paralelismo entre ellas, sorprendiéndonos en este sentido que Callois las utilice como definición del juego. 

    Podríamos exponer las características que plantean otros muchos autores Fingermann (1970, pp.2-6); Gutiérrez Delgado (1991, pp.112-117); Schmidt (1995, pp.85-88); Lavega2 (1996, p.797); Gutiérrez, Bartolomé y Hernán, (1997, pp.153-154); etc. pero sería seguir reiterando sobre las ya expuestas. 

    Analizando todas las características anteriormente descritas, vemos que algunas son coincidentes, independientemente del paradigma bajo el que estén formuladas, siendo una de ellas la reglamentación: "todo juego, incluso representativo es mantenido por una regla3 " (Gutton, 1982, p.189); "no hay juego sin reglas" (Vigostki4 , 1989, p.144) y (Öfele, 1999, p.4); Estos, y otros autores, consideran que ni el más elemental de los juegos carece de ellas, ya que una vez que nos desprendemos del orden de la vida cotidiana es necesario fundar un nuevo orden5 : el juego; siendo las reglas las que ponen limitaciones a la libertad dentro del mismo. Pero existen otros autores, fundamentalmente relacionados con un paradigma psicológico como Buytendijk6 citado por Rüssel (1970, p.173); Rüssel (1970, p.161); Piaget7 (1980, p.158) y Navarro Adelantado (1995, p.19), éste ultimo en una línea antropológico-social, sí considera que existen juegos sin reglas (juegos simbólicos, juegos configurativos, juegos de personajes, juegos de entrega, juegos funcionales, etc.). En este sentido, Rüssel (1970, p.226) va más allá, y llega a diferenciar entre el «juego infantil» y el «juego», considerando que el primero no tiene un curso fijado y se desarrolla sin formas delimitadas de antemano, mientras que el segundo responde a un modo de actuar conocido, que puede repetirse de forma análoga, porque está sometido a reglas. Así, para Hetzer citado por Rüssel (1970, p.170) el juego regulado propiamente dicho está ligado a la tradición considerando que se transmite de una generación a otra, en parte manteniéndose tenazmente en su integridad y en otra parte modificándose de modo lento pero continuo. 

    Otra característica recurrente, es que el juego no es la vida real "cuando uno entra en un juego, su historia personal se interrumpe" (Öfele, 1999, p.2), dentro del juego no rigen ni las jerarquías, ni los valores, ni las escalas éticas, ni los prejuicios que reinan fuera, es una forma de relacionarse con el mundo donde uno se muestra tal cual es. Existe el sentimiento perceptible de «ser otro», siendo este considerado por Rüssel (1970, p.229) la causa de la gran difusión del juego en la infancia. Nosotros entendemos que ésta es una de las características que lo hace más atractivo para los adultos. 

    Es evidente, que muchos juegos son competitivos, pero esta no es una característica explicitada por la mayoría de los autores, quizás sea porque la finalidad del juego está en sí misma y "por regla general el resultado depende en buena parte del azar y sólo tiene validez momentánea, porque si se continúa jugando y ora gana uno, ora gana otro, sin que se ponga atención en quién gana más veces" (Rüssel, 1970, p.18). 

    Después de analizar las diferentes conceptualizaciones y caracterizaciones del juego podríamos concluir con las palabras de Bruner: 

"El juego no es sólo juego infantil. Jugar, para el niño y para el adulto..., es una forma de utilizar la mente e, incluso mejor, una actitud sobre cómo utilizar la mente. Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasía". 
(Bruner, 1984, p.219) 

    Pero el establecimiento de características en torno al juego tampoco está exenta de críticas, así Rüsell (1970, p.248) considera que en la caracterización del juego se pueden integrar las cosas más heterogéneas por su cualidad y su procedencia, y no por la mayor o menor capacidad de síntesis de los autores, sino por la naturaleza intrínseca del juego. 


2. Reflexiones acerca del juego 
"Para un niño, jugar es la cosa más seria del mundo". 
(Batllori, 1993, p. 38) 

    A menudo se interpreta que las acciones que realizan los niños/as en sus juegos le permiten la evasión de la realidad, el vivir feliz, ajenos a lo que acontece a su alrededor, pero Martínez Criado (1998, p.15) y Torres Santomé (2000, p.67) nos apunta que jugar, en ocasiones, también conlleva pena o sufrimiento, así, Vygostki (1989, p.141) considera inadecuado que el juego pueda definirse como una actividad placentera por dos razones: una, porque existen otras experiencias que proporcionan al niño mayor placer y otra, es que existen juegos que en sí mismos no son placenteros, sino que dependen del resultado. 

    Sánchez Blanco (1998, p.302) y Martínez Criado (1998, p.47) nos indican, como el niño/a pone una gran seriedad sobre todas estas acciones de sus juegos, máxime si están involucrados los otros, así: "no es cierto que jugar no sea una actividad seria. Lo es tanto en un sentido inmediato como en sus consecuencias futuras" (Martínez Criado, 1998, p. 47); siendo un error interpretar que todo lo que hace el niño o la niña le produce placer y disfrute, porque estas acciones le sirven para reelaborar un sin fin de experiencias cotidianas que en absoluto le resultan agradables y que por el contrario, conllevan vivencias muy displacenteras. El juego no es una actividad rutinizada que enseñamos estandarizadamente a los niños y niñas en el seno del aula, "el juego es la vida misma para las niñas y niños en cuanto hay un componente de disfrute y displacer que lo acompaña e involucra a los otros y otras" (Sánchez Blanco, 1998, p.304). Ante esta postura, otros autores como Huizinga (1998, p.59) difieren, y a pesar de considerar que el juego puede ser una actividad seria, afirman que el niño que juega, sabe que juega, y lo hace por gusto y recreo, por lo que la actividad sigue manteniendo el carácter lúdico. 

    Otra reflexión que cabe realizar acerca del juego, es sobre la libertad8 , característica que muchos autores Caillois (1986, p.31); Seybold (1986, p.55); Garaigordobil (1990, p.18); Scheuerl9 citado por Rüssel (1970, p.254); y Huizinga (1998, p.42); entre otros, otorgan al juego; y que algunos consideran contradictoria: "en cierto sentido, un niño cuando juega es totalmente libre de determinar sus propias acciones. Sin embargo, en otro sentido esta libertad no es más que ilusoria, ya que sus acciones se hallan subordinadas al significado de las cosas, y el pequeño se ve obligado a actuar en consecuencia" (Vygostki, 1989, p.157); y que otros como Bulan citado por Öfele (1999, p.2) cuestionan, proponiendo una clasificación del juego según los momentos de libertad que se abren dentro de él, en los que se encuentra con algunos casos donde no existe esa libertad de decisión en cuanto a participación. 

    Y la pregunta que nos surge es: ¿respetamos la libertad de jugar cuando llevamos los juegos a la escuela, o es otra actividad más impuesta por los intereses del docente? La respuesta no siempre es la misma, pero en muchas ocasiones cercenamos la libertad de los jugadores y no les dejamos otra salida que la de jugar o asumir un papel que ellos no quieren, o incluso, como considera (Lequeux, 1984, p.10), convertimos los juegos en ejercicios por su gradación y su control. Nos empeñamos en que los niños/as jueguen "útilmente" en la escuela, preocupándonos por crear las condiciones para que surjan los aprendizajes concebidos de antemano, "no olvidemos como a veces el juego en los escenarios escolares ha servido como excusa para que el adulto pueda "manipular" a los niños y niñas para aprender aquello que a éste le interesa que aprendan, llegando a provocar incluso que los pequeños y pequeñas olviden sus propios intereses e iniciativas" (Sánchez Blanco, 1998, p.303). En este sentido Ginez (1997, p.15) considera que el docente está obligado a conocer las posibilidades pedagógicas de cada juego y saber explotarlas en función de las necesidades del grupo. 

    Que el juego es una actividad formativa10 en el desarrollo de los niños y niñas, nadie lo pone en duda, pero cuándo un juego se practica con el objetivo de adquirir capacidades o conocimientos ¿dicho juego se habrá transformado en trabajo11 , o mantiene su carácter si persiste en el niño el placer de hacer, actuar y la alegría? Parece ser que estamos abocados al ludismo12 , tendencia cuyo máximo representante, según Echeverría (1980, p.13) lo encontraríamos en Fourier, que preconiza que habría que educar a los niños y niñas y organizar a la sociedad, de manera que todas las actividades que hay que llevar a cabo para sacarla a flote, fuesen realizadas por sus protagonista como un puro entretenimiento, satisfactorio y gratificante, incluso las más desagradables, "por tanto la actividad lúdica debe ser un elemento que impregnará toda la práctica educativa" (García López et al., 1998, p.13). No hay duda de que el método puede ser efectivo, pero de momento utópico; sin embargo, como recoge Echeverría (1980, p.13) la pedagogía moderna ha incorporado algo de esta concepción del juego, según la cual desempeña una función educadora13 importante y peculiar. 

    Numerosos investigadores de la educación y el juego, como Isaacs, (1930); Schiller, (1954); Lee, (1977); Sylva, (1977); Yardley, (1984); Curtis, (1986) citados por Moyles (1990, p.38) o más recientemente Moor (1981, p.14); Ortega y Lozano (1996, p.13) y Guitar (1996, p.25), o Summer & Giovannini (1995), Stringer (1996), Glaves (1996), White (1996) y Schiller (1998) en el ámbito anglosajón y Aranda (1996); Vaca Escribano (1995), Méndez (1997), Justo (1997) en el ámbito español citados por Viciana (2000, p.132); lejos de plantearse si el juego pierde su carácter, consideran que el aprendizaje más valioso es el que se produce a través de él: "si consideramos que el juego es uno de los primeros lenguajes del niño y una de sus primeras actividades, a través del cual conoce el mundo que lo rodea incluyendo las personas, los objetos y el funcionamiento de los mismos y la forma de manejarse de las personas cercanas, no podemos excluir el juego del ámbito de la educación formal" (Öfele, 1999, p.4); así, Moyles (1990, p.38) afirma que tanto en la formación inicial como en la actualización y perfeccionamiento de los profesores se debe garantizar que estos obtengan una formación con el objeto de conservar el papel vital del juego en el desarrollo de los alumnos y alumnas. 

    Pero lejos de esta tendencia que defiende el juego en la escuela, también hay autores como Krou citado por Raabe (1980, p.19) y Mateos (1998, p.246), que consideran que el juego, en su desarrollo natural (en la calle, sin la vigilancia del adulto) conlleva un aspecto educativo: la estructuración, la aceptación de normas por parte de los jugadores, y el estricto cumplimiento de las decisiones arbitrales del grupo; pero que si el profesor interviene para modificar las reglas por causas como el agotamiento de un jugador, el aburrimiento del grupo, etc., estará contraviniendo la esencia misma del juego, "la función del juego es autoeducativa. A nuestro parecer, lo único que puede favorecer el adulto es favorecer la creación de grupos de juego, responder a las preguntas que le hagan espontáneamente los niños con ocasión de esos juegos y aportar los materiales que ellos puedan pedirle" (Krou citado por Raabe, 1980, p.19). 

    Sin ser tan extremista, Arcusa (1990, p.29) se preocupa por si en ese empeño de facilitar y utilizar el juego en la escuela, no estaremos penetrando indebida y arbitrariamente en ese santuario levantado a la autonomía infantil, que es el juego, por ello considera que antes de intervenir en el mundo de los juegos infantiles hemos de despojarnos de la mentalidad, de los enfoques y actitudes adultas inadecuadas. Scheines en esta misma línea, pero de expresión más radical, opina que el juego no tiene cabida en la escuela: "sólo cuando jugamos juegos inútiles, cuando jugamos simplemente, el juego resulta "útil" en una dimensión trascendente, ontológica: nos hace crecer como seres humanos. Pero poner contenidos pedagógicos en los juegos de los chicos para que aprendan, es algo horroroso" (Scheines, 1999, p.3). 

    Nosotros consideramos que el tiempo que el niño pasa en la escuela no deja de ser parte de su vida y el juego no se puede sacar de la vida de los niños y niñas; siempre que no se realice un abuso14 y/o un mal uso del mismo, coincidiendo con Lavega cuando afirma: "no deberíamos prostituir su uso presentándolo de cualquier manera, como actividad complementaria y poco importante" (Lavega, 1995, p.12). 

    ¿Todos los valores que transmiten los juegos son positivos?, ¿la competición es educativa?; ¿son coeducativos los juegos?, ¿existe la solidaridad en los juegos?, ¿se fomenta la agresividad con los juegos? En definitiva ¿el juego cumple las exigencias de los valores promulgados por nuestro sistema educativo? Estas son cuestiones sobre las que también merece la pena reflexionar, aunque partimos de la premisa de que esto dependerá, en parte, del planteamiento que se haga con ellos dentro del aula. Un ejemplo de ello lo podemos ver en la canción utilizada en un juego de palmas: 
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 Muchos autores como Rubio Camarasa15 (1980, p.8); Palacios, Couso, Diez y Mouriño, (1994, p.25); Lavega (1995, p.12) y Öfele (1999, p.5) estiman que la competición bien usada es un elemento educativo que permite al alumno introducirse en el sistema competitivo que impera en nuestra sociedad; mientras Guitar (1990, p.10; 1996, p.28); Gallardo y Toro (1993, p.27) y Cascon y Martín (1995, p.6) entre otros se oponen parcial o totalmente al uso de juegos competitivos en la escuela, abogando por los juegos cooperativos. Nosotros compartimos la opinión de Linaza (1996, p.34) en la que ambos aspectos, competición y cooperación, son necesarios en el funcionamiento y desarrollo social y por ello justificamos su utilización, aunque su presencia simultánea y equilibrada es de gran complejidad: "el predominio de la cooperación dificulta que cada individuo dé lo mejor de sí mismo en competición con el otro. Por el contrario, el predominio de la competición llega a ahogar la posibilidad de atenerse a las reglas que, precisamente regulan los límites de dicha competición" (Linaza, 1996, p.34). 

    En cuanto al sexismo y la coeducación de los juegos, hemos de recordar que lo que los niños y niñas interiorizan y aprenden en los juegos no son, ni más ni menos, que las concepciones, valores y actitudes de su sociedad, por tanto no consideramos "culpables" a los juegos en sí mismos en cuanto a los problemas de discriminación sexual, sino a la sociedad en la que surgen y son realizados. Baste el ejemplo de una canción para saltar a la comba, para ver la concepción16 que de la mujer se tenía no hace muchos años (yo jugaba con esta canción): 
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"Arroz con leche, me quiero casar con una señorita de este lugar,
que sepa coser, que sepa bordar, sepa la tabla de multiplicar"
... 
(Recogida por Escribano et al., 1994, p.190) 

    Pero como indicábamos con anterioridad, creemos que aspectos educativos de gran vigencia en estos momentos como la coeducación, la cooperación y el trabajo en grupo, la valoración del medio, etc. tienen multitud de posibilidades de ser desarrollados a través del juego. Aunque no debemos olvidar que la escuela sigue siendo un lugar donde se transmite un determinado tipo de cultura, la dominante, obviando cualquier otro tipo de cultura, incluso la cultura popular del entorno y la cultura de los propios alumnos y alumnas, a pesar de tener reconocida su importancia desde la Administración Educativa. Maestros y maestras siguen imponiendo la cultura académica, y en el caso de los juegos la cultura lúdica que ellos llevan implícita desde su conocimiento profesional, proponiendo episodios de enseñanza y aprendizaje poco funcionales, escasamente significativos y descontextualizados en bastantes ocasiones, aunque gocen de la aceptación de los alumnos y alumnas por su alto nivel intrínseco de motivación. La cultura sigue siendo un instrumento de poder en manos del poder político y social, que está profundamente involucrada en formas de inclusión y de exclusión de determinadas verdades y valores. 

Principio del formulario

Final del formulario

