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Resumen (Abstrac)

La observacion, reflexion y analisis del abordaje de estudios y/o investigaciones de
este trabajo indagatorio de postura documental y sistemética en espacios formativos
relacionadas con el juguete como complemento del juego en la nifiez interviniendo en
procesos sociales y educativos permiten seleccionar expectativas , acciones y
comportamientos, determinando su relacion desde una revision documental a todos los
articulos indexados en el periodo comprendido entre el afio 2015 y el 2020 en el marco
educativo desde un enfoque cualitativo descriptivo exploratorio, buscando describir y
explorar un fenébmeno desde un contexto particular y una investigacion no experimental
cualitativa de estudios indexados en las bases de datos como Wos y Scopus, para establecer
categorias emergentes como elementos conceptuales desde una revision documental, donde
se logra sintetizar cuatro clasificaciones de la informacién de la siguiente manera: Juego y
juguete para la destreza (comparativo entre padres e hijos tomando como referente los
juegos tradicionales), Juego y juguete en procesos educativos y/o formativos, Juego y
juguete relacionado con el comportamiento y Juego y juguete para la creatividad.
Generando un insumo reflexivo, riguroso y analitico, por lo que se cuestiona ¢cuales son las
relaciones establecidas entre juego, juguetes y nifiez desde una revision documental a
articulos indexados en los afios 2015 al 20207

Las relaciones encontradas responden a aspectos como la personalidad y necesidad
de cada nifio en particular, el desarrollo de clases o sesiones que busquen fortalecer,
mantener y dinamizar aquellas cualidades que aportan a la proyeccion del ser humano
desde sus expresiones que desde nifio le sirven para explorar, actuar y fomentar todas
aquellas situaciones a partir del juego y la manipulacion de juguetes para el aprendizaje,
educacion y formacion. En las intervenciones, surge el interés de profundizar en el juego y
los juguetes desde el contexto de la nifiez provocando cambios en su comportamiento y
pensamiento, se propone iniciar con ejercicios practicos que permitan observar el impacto

de los juegos y juguetes en diferentes entornos, escenarios y interacciones generacionales.
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Introduccion

El trabajo indagatorio de postura documental y sistematica en espacios formativos
inmersos en el que hacer como Licenciados en Educacion Fisica, Recreacion y Deporte de
UNIMINUTO Bogota Virtual y Distancia, desde la observacion, reflexion y anélisis del
abordaje de estudios y/o investigaciones relacionadas con el juguete como complemento
del juego en la nifiez interviniendo en procesos sociales y educativos permiten seleccionar
expectativas , acciones y comportamientos que acercan al infante al razonamiento moral
que los inspira a participar como superhéroes o diferentes roles ya identificados dentro de
la interaccion con fuentes de entretenimiento, la television entre otros.

Elementos que se pueden relacionar con objetivos de enfoque educativo disponibles
para desarrollar habilidades para la comunicacion escrita, habilidades colaborativas y
competencias matematicas referentes encontrados en esta revision sistematica que permite
identificar la iniciativa por el conocimiento desde una aptitud auténoma y placentera desde
la exploracién del juego con el juguete en las etapas de desarrollo més significativas para el
ser humano, la importancia del juego espontaneo del nifio con el adulto y hallazgos
relacionados con lo psicosocial.

Navarro (1997, p.181)

sostiene que las teorias de juegos son modelos que pretenden explicar o

interpretar el origen y la funcion de dichas manifestaciones, a veces tan

naturales y siempre tan culturales.

En este sentido, el nifio, por la autoactividad, la observacion, el trabajo con la
naturaleza aprendera sobre el mundo natural, acerca de los seres humanos, su projimo y
sobre su propio caracter e identidad adaptandose a nuevas modalidades del juego en los
avances de la tecnologia y urbanizacion sin rechazar las cualidades del juego en una nueva
generacion acompanada de las tecnologias de la informacion.

Wallon citado por Ledn castro (2018, pp.36): juegos funcionales, los méas simples,
gue consisten en mover diferentes partes del cuerpo, estirarse, encogerse, etc. Estos
movimientos se realizan buscando un significado, pese a que son muy elementales y

que en ellos predomina la causa-efecto, Wallon los relaciona con una evolucion del

gesto y la postura. Juegos de ficcion, los que ahora denominamos juegos simbdlicos, y que



se corresponden con estructuras ya mas complejas que son del tipo jugar a las mufiecas,
pasear un peluche como si fuese una mascota. juegos de adquisicion. actividades de
aprender canciones, leer cuentos, etc., que son formas relajadas de aprender nuevas cosas,
lo mas relevante del psicdlogo francés es su conviccion del paralelismo natural que hay
entre juego y desarrollo. Con relacion al aspecto del juguete, hasta una roca es una forma
divertida, un palo puede ser una flecha, la imaginacioén hace que el nifio salga de lo real
pero también explore a su manera lo que lo rodea y muchas veces obtiene un aprendizaje
significativo como lo nombramos anteriormente escrito por Ausubel (1976, p.18).

Por lo anterior, es imprescindible poner en conocimiento estudios aplicados y
tedricos en torno a los aspectos mencionados, determinando su relacion desde una revision
documental a todos los articulos indexados en el periodo comprendido entre el afio 2015 y
el 2020 en el marco educativo desde un enfoque cualitativo descriptivo exploratorio,
buscando describir y explorar un fendmeno desde un contexto particular y una
investigacion no experimental cualitativa permitiendo narrativas, significados, experiencias,
sentimientos que subyacen a la relacion entre los items seleccionados, estudios indexados
en las bases de datos como Wos y Scopus, para establecer categorias emergentes como
elementos conceptuales desde una revision documental constituyendo un punto de partida
para futuros estudios e intervenciones.

Mediante la revision sistematica se logra sintetizar cuatro clasificaciones de la
informacién de la siguiente manera: Juego y juguete para la destreza (comparativo entre
padres e hijos tomando como referente los juegos tradicionales), Juego y juguete en
procesos educativos y/o formativos, Juego y juguete relacionado con el comportamiento y
Juego y juguete para la creatividad.



Planteamiento del problema.

Los procesos formativos al interior de los diferentes espacios académicos en la
Licenciatura en Educacion Fisica, Recreacion y Deporte de UNIMINUTO Bogota Virtual y
Distancia generaron dinamicas enmarcadas en la discusion, reflexion y analisis frente a las
posibilidades de abordar el estudio del juego en complementariedad con el juguete, desde
las particularidades de los diferentes grupos poblacionales en los que, como como docentes,
se puede generar un proceso tanto social como educativo. La mirada centrada en el estudio
y valoracion del juego y el juguete desde las especificidades de la nifiez permitié observar
las posibilidades investigativas desde y para estas categorias; en esta perspectiva, la
aceptacion del juego y los juguetes en las cotidianidades de los nifios se convierte en un
escenario que permite proyectar trabajos indagatorios sean de orden aplicado o documental.

Es valido apuntar que el juego, los juguetes y en términos generales la recreacion,
son elementos subalternos cultural y académicamente en tanto éstos no se reconocen como
asuntos importantes en las reflexiones que en términos habituales se suscitan en los
espacios reconocidos como productores de saber. Si bien el juego y los juguetes han estado
vinculados a la vida infantil casi de que manera exclusiva, estos denominan diversas
realidades, una multiplicidad que se podria comprender desde las variadas facetas del ser
humano, lo que se constituye en un hilo conductor que permite incorporar un concepto
tanto histérico como contextual, que no solo se queda en el marco de lo educativo o en el
solo pasatiempo, trasciende la naturaleza humana, lo que lleva a pensar en la diversidad de
posturas epistémicas, discursos, aproximaciones conceptuales y en si, investigaciones desde
diferentes metodologias y miradas, en el marco del juego y los juguetes en clave de la
nifiez.

Desde las experiencias formativas, e inclusive de intervencion, surge el interés de
profundizar en el juego y los juguetes desde su contexto casi que natural: la nifiez. Si bien
la literatura es amplia frente al juego, la infancia y su complementariedad, surge la
necesidad de conocer, desde una postura documental y sistematica, el vinculo investigativo
entre estas categorias, generando un insumo reflexivo, riguroso y analitico, por lo cual es
imperante preguntar ¢cuéles son las relaciones establecidas entre juego, juguetes y nifiez

desde una revision documental a articulos indexados en los afios 2015 al 2020?
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Justificacion.

Los elementos que hicieron posible una aproximacion al juego y los juguetes en la
nifiez desde una revision documental en primer lugar la ausencia de informacion soportada
tedricamente en relacion a juego juguete y infancia o nifiez en nuestro contexto social el
acercamiento a este grupo poblacién de manera significativa en la etapa de desarrollo
primera infancia y infancia, identificando las necesidades y efectos alrededor de los tres
items propuestos desde el papel de educadores, padres de familia y/o cuidadores. Por lo
anterior La siguiente revision sistematica ofrecerd un acercamiento a articulos indexados
que toman como referente el juego, juguetes en la infancia, como un aporte mas
significativo segun la caracterizacion de la informacion recolectada y analizada realizada
con el fin de compilar informacién veraz y soportada desde diferentes autores a lo largo del
tiempo de exploracion del ser humano en su primera infancia y infancia autor, este ultimo
seria la finalidad principal de este trabajo, acciones manifestadas en los resultados y
conclusiones finales, dignas de ser adaptadas en diferentes contextos y entorno social.

El juego y los juguetes son parte esencial del ser humano en las diferentes etapas de
desarrollo sin embargo tienen un papel protagénico esencial en la infancia considerando

siempre la importancia del acompafiamiento del cuidador.

El juego desde un fin educativo que fomente el desarrollo de habilidades de
competencias matematicas retoma la idea del juego como elemento y/o herramienta
esencial que acerca al infante a la iniciativa del conocimiento de la ciencia de manera
autonoma motivado por la intencionalidad de divertirse.

Salinas, (2009, p. 194-206) resalta que la expresion corporal, mimica y dramética
tiene su base en el gesto y el movimiento y favorecen el desarrollo motor, escenarios para
juegos de papeles y de guiones que se van improvisando durante su ejecucion. En indonesia
por ejemplo se usO el juego de mesa para conocer los conocimientos basicos sobre la
prevencion del dengue. Este método aumentara la motivacion de los nifios y evitara el
aburrimiento en el aprendizaje Taspinar B, (2016, p. 101-116.). La conclusién del estudio
es que el juego de mesa puede disefiarse como un medio educativo para dar una educacion

sanitaria sobre la estrategia de prevencion del dengue en los nifios.
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En este sentido, comprender las rutas investigativas en relacion con el juego y el
juguete en un segmento tan particular como la infancia, se convierte en un punto de partida
fructifero para dinamizar estudios que fortalezcan el estudio, tanto aplicado como tedrico,

del juego como eje de interés en el campo de la Educacion Fisica, Recreacion y Deporte.
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Objetivos

Objetivo General

Determinar las relaciones establecidas entre juego, juguetes y nifiez desde una revision

documental a articulos indexados en los afios 2015 al 2020 en el marco educativo.

Objetivos Especificos

o Identificar los estudios realizados en los Ultimos cinco afios con relacién al juego,
juguetes y nifiez.

e Sistematizar la informacién recopilada basada en los estudios indexados que
abordan la relacién entre juego, juguetes y nifiez.

e Analizar la informacién sistematizada frente a la relacion entre juego, juguetes y
nifiez.

e Establecer categorias emergentes a partir del analisis de informacién frente a la

relacién entre juego, juguetes y nifiez.
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Antecedentes

Antecedentes internacionales.
Lee YA., (2016), Articulo de Investigacion titulado

Una aplicacion de juegos como herramienta de evaluacion de la fuerza del ego. de
nifios en terapia de juego. Mediante 127 sesiones de terapia de juego donde se intervino a
468 nifios que finalmente participaron en varios juegos tales como motricidad gruesa y
juegos de habilidades motoras (p. ej., juego de fatbol, Pick Up Sticks, Jenga, Jumping
Monkey y Tumbling Monkey), juegos de azar (p. €j., juego de problemas y serpientes y
escaleras) juegos de estrategia (por ejemplo, UNO, Yut Nori; tradicional coreano juego de
mesa Yy juego inverso) y comunicacion juegos de mesa (Talking Feeling Doing game,
Feeling Card juego, y lo que sucedié en el juego familiar) se utilizan dependiendo de la
eleccion de los nifios. En la ciudad de Corea, Su herramienta de recoleccion de datos se
baso en andlisis factorial exploratorio y un analisis factorial confirmatorio de una escala de
fuerza del ego del nifio (CESS) que consta de cinco subfactores: estrategia de
afrontamiento, estrategia cognitiva, restriccion del ego, funcionamiento interpersonal,
tolerancia a la frustracién denominadas “Comportamientos de juego para captar la fuerza
del ego” Estrategia cognitiva (Puede utilizar adecuadamente las estrategias necesarias
para ganar, Recuerda bien las reglas del juego, Explica verbalmente las reglas del juego de
manera apropiada para que el terapeuta pueda entender,Mueve su piezza prediciendo el
préximo comportamiento del terapeuta, muestra flexibilidad al cambiar de estrategia segun
la situacion, no se distrae con los estimulos circundantes y se concentra en el juego.
Restriccion del ego (Dice: "No jugaré" y se niega a comenzar cuando escucha la
explicacion de las reglas del juego y suena un poco complicado y dificil, No elige juegos
que tienen reglas un poco complicadas, Deja de jugar después de un rato para juegos con
reglas un poco complicadas, Intenta jugar solo para los juegos en los que no es bueno y con
el terapeuta para los juegos en los que no es bueno). Funcionamiento interpersonal (Hace
que el terapeuta sienta que esta interactuando con el nifio cuando juega con el o ella, Puede
pedir ayuda al terapeuta cuando sea necesario, Disfruta jugando con el terapeuta, Es
receptivo a la retroalimentacion del terapeuta cuando juega). Tolerancia a la frustracion

(Expresa tensiébn como un comportamiento cuando parece estar perdiendo, Expresa una
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frustracion excesiva al estilo de haber perdido todo pierde incluso una vez, Espera
pacientemente al terapeuta sin pinchar cuando el terapeuta pasa un poco de tiempo
pensando durante su turno, No deja de jugar y termina el juego aunque parezca estar
perdiendo. cuyos resultados apuntan a que los nifios con una fuerte funcion del ego
demostraran flexibilidad en sus vidas,Caldwell JG,( 2012,p 141-52) y mostrar
autoconfianza y ajuste psicologico. Sin embargo, Los nifios con una funcion del ego débil
pueden volverse letargicos, incluso en eventos de estrés menores debido a una falta de

impulso regulacion y resistencia a la ansiedad. (Pag.01-17)
Eymann A,(2019) Articulo de Investigacion titulado

La payana y otros juegos de destreza en los nifios y sus padres, En nuestro
continente, fue jugado por los nifios en el Imperio inca y su nombre deriva de la voz
quichua pallay (‘recolectar, recoger del suelo”), también llamado kapichua. El juego fue
practicado por nifios tobas y wichis con carozos o semillas, lo que contribuia no solo a
desarrollar destrezas manuales, sino también a aprender a contar. En la Argentina, se lo
denomina payana, payanca, chinapa, tinenti, dinenti, denenti o tenenti. Ademas, es
practicado en diferentes partes del mundo con los nombres de melakef (Marruecos),
hameshavamin (Israel), handy-dandy (Inglaterra), osselets (Francia), las chinas o cantillos
(Espafa), matatena (México), tiquichuela (Paraguay), juego de las pepitas (Bolivia), pasote
(Puerto Rico), etc. Los nifios lo juegan en menor medida que sus padres.

Se llevo a cabo un estudio transversal en una muestra de familias de nifios de 5 a 12
afios durante la primavera de 2018, se realizaron 109 encuestas, que respondieron 87
madres, 22 padres y los 109 nifios. Todas las familias tenian una cobertura de salud (obra
social o prepaga) y la mayoria habia completado un nivel de estudios terciario o
universitario. entre los juegos de destreza que realizaban los nifios y sus padres a la edad de
sus hijos. Las nifias jugaban, preferentemente, a la mancha, escondida, poliladrén y soga, y
los nifios, a la escondida, futbol, mancha y poliladron. Las madres habian jugado, en su
mayoria, a la mancha, escondida y elastico, y los padres, al futbol, escondida y mancha. Se
observo que las nifias jugaban menos que sus madres al elastico y mas al futbol, y los nifios
jugaban menos a la ronda que sus padres. La mancha, escondida, poliladrén y soga

mantuvieron su vigencia entre padres e hijos. Segun los Maestros, la transmision de juegos
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tradicionales se da en dos dimensiones: en forma vertical, (transgeneracional) en el nicleo
familiar y, en forma horizontal, en el barrio y la escuela por medio de la socializacion. Se
podria decir, sobre la base de un trabajo en 3573 nifios menores de 6 afios, que el juego de
los padres con los hijos es una actividad conjunta extremadamente variable, cuya
frecuencia puede variar entre un 10 % y un 70 % en las familias en un corte transversal de
la vida del nifio. Lejarraga H, (2002,p 47-60). el juego es la actividad mas importante en la
vida del nifio”. Fondo de Naciones Unidas para la Infancia. Articulo 31

(Pag. 405-410)

Antecedente Nacional.

Jiménez A., (2018), Articulo de Investigacidn titulado

Los tiempos de la infancia en Colombia a travées de la transformacién del juego y
del juguete a finales del siglo XX e inicios del XXI en este documento se rastrea a travez
del tiempo las transformaciones y afectaciones para evidenciar la importancia que tiene en
el tema la apertura a la importacion de juguetes vivida en Colombia desde 1976, la
inauguracion de la boutique Barbie y su amigos en la ciudad de Bogotad en 1978, la
presencia de la marca de juguetes Fisher-Price en nuestro pais desde 1979, el levantamiento
de la suspension que prohibia el funcionamiento de maquinas electrénicas en la tiendas de
barrio en Bogota en 1981. Luego, desde la Gltima década del siglo XX, la presencia del
computador, el microcomputador, el acceso a internet, la navegacion en la Web, los PSP,
los teléfonos celulares y sus aplicaciones. Las anteriores transformaciones acompafiadas de
los nuevos consumos infantiles constituyen, una condicion de posibilidad que facilita la
transformacion de los imaginarios de infancia, pasado asi de una infancia moderna a una
contemporanea. desde una perspectiva historica valoramos las relaciones de sentido que
establecen los sujetos entre si, pero también la relacion que los sujetos establecen con los
objetos, en este caso, la relacion con los juguetes. Por medio de esta relacién damos cuenta
de la transformacion de los imaginarios de infancia, sus implicaciones en lo que
denominamos los tiempos de la infancia y su interpretacion del mundo a través del tiempo,

la actividad del juego y la trasformacion del juguete. (Pag. 01-24)
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Antecedente Local.

Gonzalez, D. (2015). Articulo de Investigacion titulado

Erase una vez en el pais del nunca mas. Juego, arte y cultura para la reparacion
simbdlica de la primera infancia victima del conflicto armado en Bogota, en articulacion
con lo que menciona el autor, en Colombia desde la Secretaria de Cultura, Recreacion y
Deporte de la capital del pais, se realiz6 una intervencidn desde esta metodologia de juego
con cuatrocientos nifios entre los cero y tres afios victimas del conflicto armado, a través de
la realizacion de précticas artisticas interdisciplinarias y culturales con enfoque diferencial,
pertenecientes a las areas urbanas y rurales de Usme y Ciudad Bolivar en Bogota. Las
experiencias negativas vividas a causa del conflicto armado o transmitidas a través de sus
familiares se manifestaron con incremento del llanto, ansiedad, temor de separacion y
sobresaltos, asi como dificultad para socializar con otros. Gracias a esta intervencion se
recuperd la confianza en su entorno y en si mismos procurando que la historia personal
quede en el recuerdo, de forma llevadera que no intervengan con sus suefios,
comportamientos y proyecto de vida. Provocando cambios en el comportamiento,
pensamiento y voluntad infantil y determinando la evolucién del desarrollo en sociedad. Su
finalidad fue la reparacién simbdlica para los nifios pertenecientes a la primera infancia
victimas del conflicto armado colombiano. Y al tiempo, como estos elementos
potencian la reconstruccién de sus realidades y permiten hacer memoria de su pasado
reciente. (Pag.306-329)
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Marco conceptual

El ser humano desde sus origenes como ser pensante ha distorsionado, replicado y
disfrutado el juego desde su infancia, la misma suele estar asociada a una primera edad en
el desarrollo evolutivo del ser humano a lo largo de su vida. En este contexto infancia es
una primera etapa caracterizada por un complemento de la persona que se subsana en la
adultez. Como sostiene el propio Kohan se trata de una suerte de peldafio que los hombres

deben atravesar en su desarrollo como persona Kohan, (2004, p. 129).

Referente al juego se menciona al autor Huizinga, que denomina el juego como una
accion o actividad voluntaria, cumplida dentro de un limite de tiempo y espacio,
acompariada por un sentimiento de tension y de jabilo. emociones que ponen al descubierto
caracteristicas la personalidad y entorno en el que habita el nifio.

H. Wallon. (1987) clasifica a los juegos en cuatro estadios: Juegos funcionales
conocidos como aquellas actividades que se guian por la ley causa-efecto y caracterizado
por desarrollar la psicomotricidad, la coordinacion viso motora de auto conocimiento
corporal; Juegos de ficciobn que implica acciones de caracter significativo. Juegos
simbdlicos, que permiten comprender a los seres humanos y las cosas que lo rodean, esto se
dard mediante imagenes, cuentos canciones. Etc: y por Gltimo Juegos de fabricacion que es
la exploracion de la capacidad creadora.

Para Vygotsky (1979. P4ag.133), el juego surge como necesidad de reproducir el
contacto con lo demés (Juego social), y la manera de participar en la cultura y de crear
cultura, donde el jugador adopta comportamientos mas maduros conociendo las
consecuencias de sus decisiones y acciones lo denomind Juego simbdlico.

diferentes estudios han examinado que quienes observan tienen diferentes
expectativas de las acciones y comportamientos de los nifios. En un estudio de Holland
(2000, p. 203) en el que planted cuestiones sobre el razonamiento moral con respecto a los
comportamientos relacionados con la guerra, el juego de armas y superhéroes y el hecho de
que estos juegos y comportamientos estan prohibidos, sugirieron que las observaciones en
el aula sobre el uso de juguetes deberian centrarse en identificar aquellos que inspiran a

nifios por igual (Trawick-Smith, 2015, p. 254).
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A partir de los planteamientos e ideas de la autora Salinas (2009, p. 194-206) la
situacion que permite anticipar y ensayar comportamientos mas avanzados donde se pone
en accion procedimientos como: manipulacion, observacion multisensorial 'y
descubrimiento, mediante la interaccion (cuidado de si mismo y de los otros), facilitando a
su vez procesos de aprendizaje se le denomina “Juego” que representa un significante y
significado. El significante son las acciones objetivas, la conducta observable. El
significado es un tema imaginativo que elabora la mente del nifio, apareciendo un agente
mas que acompaia esta accion “el Juguete”.

Vigotsky define el juego como “una actividad cambiante y, sobre todo, impulsora
del desarrollo mental del nifio”. El juego con otros nifios amplia la capacidad de
comprender la realidad de su entorno social por lo que los juegos tradicionales también
establecen un acercamiento a dicho planteamiento. Uno de estos juegos tradicionales es la
payana (Eymann A, 2019, pag. 18). Se trata de un juego grupal en el que se desarrollan
habilidades especiales tales como coordinacion visual y motora, calculo, respeto de normas
y pautas de interaccion social. EI 91,7 % de los padres jugaron a la payana y solo el 4,6 %
de sus hijos lo juega; sucede una situacion similar con el juego del elastico y la ronda. Se
observa que, solo en el transcurso de una generacion, casi desaparecio el juego de la
payana, jugado durante al menos 2000 afios.

Jean Piaget (1982, p. 147-199) en su esfuerzo por clasificar el juego de los nifios, no
por su contenido o mavil, sino por el grado de complejidad mental y evolucion de las
estructuras de pensamiento pretendio ilustrar la evolucion del juego simbdlico y su relacién
con la construccion de la representacion mental en el nifio que contienen los elementos
correspondientes a las acciones teatrales como: imitar personas, hacer que objetos
inanimados hablen, sientan o se muevan, transformar objetos en otros, reconstruir escenas
de la vida real y recrearlas con eventos imaginarios, entre otros. Gracias a estas
observaciones se le da importancia y nombre a este tipo de juego que es el dramatizado.

Desde una aproximacion a las legislaciones de los Estados miembros (Consejo de
Europa, de 3 de mayo de 1988), sobre la seguridad de los juguetes (Decreto Real 880/1990,
de 29 de junio), el juguete es definido como “todo producto concebido o manifiestamente
destinado a ser utilizado con fines de juego por nifios de edad inferior a 14 anos” fueron

seleccionados: los adornos navidefios, modelos reducidos, construidos detalladamente a
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escala para coleccionistas adultos (medios de transporte, animales, personas, granjas,
ferrocarriles, entre otros), equipos deportivos (balones, soga, entre otros), mufiecas
folkldricas y decorativas y otros articulos similares para coleccionistas adultos, juguetes
“profesionales” instalados en lugares publicos (grandes almacenes, estaciones, etc.),
rompecabezas de mas de 500 piezas, armas de aire comprimido, hondas y tirachinas, juegos
de dardos con puntas metélicas, hornos eléctricos, planchas u otros productos funcionales
alimentados por una tensién nominal superior a 24 voltios, productos que contengan
elementos calorificos cuya utilizacion requiera la vigilancia de un adulto, en un marco
pedagdgico, vehiculos con motores de combustién, maquinas de vapor de juguete,
bicicletas disefiadas para hacer deporte o para desplazarse por la via publica, juegos de
video que se puedan conectar a un monitor de video, alimentados por una tensién nominal
superior a 24 voltios, chupetes de puericultura, imitaciones fieles de armas de fuego reales
y joyas de fantasia dedicadas a los nifios.

Mencionando Salinas (2009, p. 194-206), quien resalta y confirma la existencia de
juguetes y el lugar que ocupaba el juego en la vida infantil, se evidencia articulos
encontrados en Mesopotamia y Egipto como: sonajeros, arrastres, miniaturas con forma
humana, animales, mufiecas, pelotas de cuero, juguetes imitando las actividades de los
adultos. Los tableros o juegos de mesa fueron patrimonio de los adultos de clases
adineradas para esa época, juguetes como: Las barajas, dados y apuestas se compartian
con las clases bajas.

En la actualidad, los juguetes son utilizados por los nifios como aquel objeto
utilizado para dinamizar sus juegos, para recrear aquellos aspectos dispuestos en su
imaginacion, objetos que pueden ir desde un simple neumatico, 0 una tapa de recipiente,
hasta las mismas partes del cuerpo como las manos o los pies.

Montessori disefia la primera Casa del Nifio y muchas propuestas validas para guiar
intervenciones. Sus ideas acerca de la infancia, aprendizaje o inteligencia y su metodologia
siguen presentes en muchas aulas latinoamericanas donde se organiza el juego simbolico,
construcciones en el suelo, psicomotricidad, plastica, biblioteca y juegos didacticos. Se
agrupan los materiales por su objetivo: para la vida practica, para la educacién de los
sentidos, para el aprendizaje del lenguaje oral, de lectura, escritura y calculo.

Vigostky (1934, p. 98-105) concluyo expresando
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El juego simbolico es una manera infantil de participar en la cultura y de crear
cultura, apropidndose de simbolos, produciendo, en interaccion, nuevos
significados. Haciendo progresar al jugador hacia comportamientos mas maduros
utilizando grandes posibilidades de elegir, decidir, comprometerse, entregarse al

presente, y conocer las consecuencias de sus decisiones y acciones.
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Metodologia

Enfoque.

El enfoque abordado corresponde al cualitativo. Lerma (2009) afirma que
“desarrolla conceptos y comprensiones partiendo de los datos sin evaluar modelos,
hipétesis o teorias preconcebidas” (p.40) con un disefio documental como resultado de la
revision de articulos donde se plasman los contenidos de cada ruta de investigacion
orientada a la relacion con el juego y el juguete en un segmento tan particular como la

infancia.

Alcance.

Segun Tamayo (2003), se aborda desde un alcance descriptivo exploratorio ya que
se apunta a describir y explorar un fendmeno desde un contexto particular y sus respectivas
reflexiones en relacion con el juego y el juguete en un segmento tan particular como la
infancia, considerandolo como un punto de partida para futuros estudios e intervenciones.
Tomando las reflexiones de este autor este trabajo pretende determinar las relaciones
establecidas entre juego, juguetes y nifiez desde una revision documental de articulos
indexados en los afios 2015 al 2020.

Tipo de investigacion

El trabajo que se presenta a continuacion, se abordan aspectos generales respecto
a la distincion investigacion no experimental cualitativa que para Hernandez-Sampieri
(2017 p.561) permite capturar narrativas, significados, experiencias y sentimientos que
subyacen a ellas y clasifica esta investigacion segun la dimension temporal o nimero de
momentos en los cuales se recolectan datos. Concluyendo que el tipo de investigacion es
analitica, con un disefio documental donde se revisaron los textos y se plasman las ideas

mas significativas que permiten el alcance del objetivo de este trabajo.
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Disefio metodoldgico.

Mediante la elaboracion de una base de datos (tabla en Excel), con once columnas
con los siguientes parametros: Numero de articulo, Titulo del articulo, revista, afio, autores,
Objetivo general, Disefio, Poblacién y muestra, Instrumentos, Resultados y enlace del
articulo.

Se identifico los estudios realizados en los ultimos cinco afios sobre la relacion entre
juego, juguetes y nifiez para sistematizar la informacién recopilada en los estudios
indexados en las bases de datos; Wos y Scopus, se analiza la informacién mas pertinente
frente a la relacion entre juego, juguetes y nifiez para finalmente establecer categorias
emergentes entre los mismos como elementos conceptuales desde una revision documental

constituyendo un punto de partida para futuros estudios e intervenciones.

A continuacion, se expone las fases del disefio desde el tipo de investigacion.
Tabla 1.

Disefio metodologico

Numero l§ Fase Descripcion

Identificacion Rastreo de informacion en relacion con los estudios de los

ultimos cinco afios, entorno a juego, juguete y infancia.

- Se recopilan alrededor de 400 articulos en total.

Sistematizacion Se selecciona y sistematiza doce Articulos indexados en

Scopus y cuatro en Wos.

4. N Analizar Se analiza que se incluyan y manifiesten alcances
significativos en la poblacion seleccionada y las palabras
clave determinadas.

5. W Categorizar Después del analisis, se plantean categorias de estudio
emergente consideradas puntos de partida para diferentes
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Analisis de la revision.

La busqueda de contenido investigativo sobre: juego, juguete e infante (como
palabras clave dentro de la consulta), fueron seleccionados en dos bases de datos que
permitieron acceder a los articulos de investigacion limitando la consulta que incluye solo
las palabras clave, y el pardmetro de tiempo comprendido entre el 2015 y 2021, que
permitio inquirir y seleccionar las revistas indexadas de divulgacion cientifica y de gran
relevancia en el ambito académico e investigativo para llegar a una aproximacién puntual

desde los parametros de dicha consulta.

¢ Qué se identific?

Dando respuesta a la tematica de la investigacion y desde la revision aplicada a los

criterios de inclusion, se clasifica la informacion descrita a continuacion (Ver figura 1).

Figura 1.
Clasificacion de la informacion segln base de datos.

Clasificacion de la informacion seglin base de datos

Juego y juguete relacionado con el compor tamiento _

Juego y juguete parala creatividad —

Juego y juguete en procesos educativos v/o Tormativos |

Juego y juguete para la destreza [comparative entre padres e hijos
tomando como referente los jusgos tradicionales) —/

Clasificacion

0 1 2 3 4 5 6

Cantidad de articulos

m'Wos W 5Scopus

Fuente: Elaboracion propia
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En la busqueda y posterior andlisis de la investigacion, se logra identificar articulos
de revistas indexadas de divulgacion cientifica y de gran relevancia en el ambito
academico, nueve en la base de datos Scopus y cuatro en la base de datos Wos se logra

generar una agrupacion que se expone en los siguientes parrafos:

El juego y juguete como medio para educar y formar en valores.

Desde esta particularidad los estudios apuntan a fortalecer aptitudes como la
prevencion del dengue, dificultades con la comunicacion social para desarrollar habilidades
colaborativas y de comunicacion en infantes entre los 4 - 12 afios de edad, ayudandolos a
afrontar eficazmente la adversidad y adaptarse a su entorno desde la percepcion y prueba de
la realidad, la regulacion de los impulsos instintivos, la satisfaccion en la manera de
relacionarse con su mundo, siendo este el resultado de la forma en que esta estructurada su
personalidad, asi como las fantasias puestas en los objetos (Juguetes: Juego de mesa),
Korea J Play Therapy, (2005 p. 69-101) que lo iran distinguiendo progresivamente de en su
medio a través de la maduracién y su desarrollo mediante el recuerdo, la sintesis de

experiencias y el modo de defensa contra el peligro.

El juego de destreza y juguete.

Se expone el elemento caracteristico de los diferentes juegos tradicionales que desde
la situaciones de juego (acercamiento con padres de 61 nifios en edad escolar) se concluye
las tendencias de los juegos que se mantuvieron o modificaron de una generacion a la otra'y
la proporcién de padres en relacion con las madres que juegan juegos de destreza con sus
hijos son significativos y los resultados muestran una marcada reduccion transgeneracional
del juego de la payana juego (autdéctono de Amazonas) , también se observa que, solo en el
transcurso de una generacion, casi desaparece el juego de la payana luego de haber sido
jugado durante, al menos, 2000 afios en comparacion de los juegos de la mancha,
poliladrén, escondidas y soga que han persistido a través de dos generaciones; en cambio,
otros, como anteriormente se menciona la payana, el elastico y la ronda, han disminuido

significativamente. Hetzer (1978, p. 54) sefiala que el juguete debe ser un objeto que
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ofrezca al nifio distintas posibilidades de uso, que despierte su interés y que le brinde un

amplio campo de accién.

Juego y juguete relacionado con el comportamiento.

En esta categorizacion, se aborda el juego y juguete (video juegos) considerandolo
como una nueva forma de juego que puede complementar los tipos de juego tradicionales
Mediante una situacion donde cada nifio ayuda a su semejante a superar un obstaculo o
prueba de mayor relevancia en el transcurrir del juego, mediante 12 sesiones impartidas a
50 nifios entre los cuatro y siete afios. (Ver figura 2 y 3). Los juegos informéticos pueden
facilitar la comunicacion y la colaboracion. entre nifios a lo que se denomina aprendizaje

colaborativo apoyado por computadoras Cress U, (2011, p. 307).

Figura 2.

Demostracion Juego E-PLAYS I.

Fuente: University of Bedfordshire 2014 El juego E-PLAYS demostracion [video]
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https://www.beds.ac.uk/ihr/about/centres/mchrc/eplays/what-is-e-plays/

Figura 3.
Demostracion Juego E-PLAYS II.

Fuente: University of Bedfordshire 2014 El juego E-PLAYS demostracion [video]

https://www.beds.ac.uk/ihr/about/centres/mchrc/eplays/what-is-e-plays/

Mediante la observacion se evalud las relaciones con los compafieros y el
comportamiento en el aula. Un resultado clave del aprendizaje de habilidades de lenguaje y
comunicacion es medir el uso posterior de la habilidad en contextos distintos de aquél en el
que se aprendid; las habilidades pueden no generalizarse a contextos novedosos. Los nifios
experimentaran dificultades con la comunicacién social. sin haber recibido nunca un
diagnostico y hay indicios de que este es particularmente el caso de los nifios de nivel

socioeconémico bajo, Donno R, (2010, p.196)

Responder adecuadamente, interpretar las comunicaciones de los deméas y al mismo
tiempo comprender las normas y expectativas de la sociedad constituye una habilidad muy

importante en sus procesos de desarrollo y los nifios pequefios con trastornos de la
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comunicacion social durante la interaccién con comparieros. han demostrado que
comparten menos, realizan declaraciones irrelevantes, ignoran a los demas y muestran
comportamientos agresivos o retraidos y, en consecuencia, a menudo son excluidos por sus
compafieros. Murphy SM, (2014, p.277)

Factores geograficos, socioculturales, econdmicos y familiares, son las variables
contextuales que actian como principal factor responsable de la diversidad del
comportamiento, y las mismas se expresan mediante el juego. Durante la infancia los nifios
en edad escolar temprana, alrededor de 7 a 9 afios, experimentar un cambio en el desarrollo
en el que se alejan de las areas de juego de simulacion, que marcan el periodo preescolar, y
comienzan a participar en un juego mas estructurado con reglas. Swank JM. (2008, p. 154)

Juego y juguete para la creatividad.

La exploracién del juguete que media el tipo de juego y el rol dentro del momento
de interaccion con el juguete a partir de los siete afios, definen las habilidades cognitivas
simbolicas de la simulacion, a saber, la capacidad de crear escenarios mediante la
transformacion de ideas y objetos genera en el nifio un pensamiento simbolico durante la
simulacion reflejando en estas acciones la creatividad de los mismos, especificamente
Adoptacion de roles (Un bombero, apagando un incendio) o la transformacion de un objeto
(Una cuchara en un avién). El individuo del presente brinda oportunidades para crear
narrativas imaginativas dentro de la situaciones y dinamicas del juego llevando a su sistema

cognitivo a la implementacion de la creatividad. Fein, G. (1983,p.1981)
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Conclusiones.

Desde la labor como docente de educacion fisica recreacion, y deporte, es
imprescindible utilizar la herramienta del juego segun la primera categoria emergente (El
juego y juguete como medio para educar y formar en valores), para que el nifio sin meditar
sobre la cantidad de informacion y lo aburrido de la situacion a la hora de aprender,
disponga de su propio interés y tiempo para participar activamente en esta situacion de
juego, que demuestra el aprendizaje basado en la exploracion de necesidades especiales
frente a la prevencion, al fortalecimiento de habilidades como la comunicacion social, el
descubrimiento de su personalidad y entorno cuando fantasea con los juguetes.

Cuando se menciona el juego involucrando un juguete para fortalecer destrezas
desde la labor docente, es importante transmitir la idea a los padres de familia con relacion
a lo relevante del acompafiamiento a los nifios, puesto que se permite una situacién donde
se transmiten experiencias vividas en cada generacion, incrementando el conocimiento de
nuevas formas de juego orientado a mejorar las destrezas corporales y también resaltar el
momento en que el rol de quien ensefia el juego y quien lo aprende se releva, generando
tolerancia y respeto entre cuidadores (familia) y el infante. Apreciacién que responde a la
segunda categorizacion emergente el juego de destreza y juguete.

Teniendo en cuenta lo anterior, aparece otra forma de juego enmarcada en la tercera
categorizacion emergente que se denomind juego y juguete relacionado con el
comportamiento. Aqui los video juegos, que, desde la supervision de los cuidadores,
(Padres de familia y docentes) son indispensables para fortalecer habilidades de
comunicacion y aptitudes colaborativas en edades escolares, permitiendo mejorar el trato
hacia sus semejantes mediante la colaboracion y tolerancia como el ejemplo expuesto en las
figuras 2y 3.

Ahora bien, en cuanto a la creatividad, cuarta y ultima categoria emergente (Juego
y juguete para la creatividad), los juegos emplean figuras y roles especificos que mejoran
la creatividad y las habilidades cognitivas, permitiendo desde el que hacer docente,
explorar estereotipos modelados de la personalidad y necesidad de cada nifio en particular,
fomentando el desarrollo de clases o sesiones que busquen fortalecer, mantener y dinamizar

aquellas cualidades que aportan a la proyeccion del ser humano desde sus expresiones que
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desde nifio, aportan a sus acciones y aptitudes la capacidad de visualizar un futuro ya como
adulto; donde explore, actualice y fomente todas aquellas situaciones a partir del juego y la
manipulacion de juguetes para conocer su funcion en lo social y particular, haciendo
realidad aquellos suefios posibles de lograr y que sin la situacion de juego como

aprendizaje, educacion y formacién quedarian a merced del olvido.

Aplicaciones préacticas o futuras investigaciones.

Tomando como principales contribuciones de esta revision sistematica la teoria de
la educacion de Montessori, Piaget, entre otros, considerando sus retroalimentaciones, la
interaccion del nifio con el juguete, el entorno en el que se educa al nifio y sus necesidades
particulares referentes a la formacion en valores, comportamientos y/o actitudes que
propicien una mejor experiencia cuando los nifios juegan y aprenden. Desde esta
observacion hace falta méas investigaciones que soporten estas teorias. Los juegos y
juguetes representan caracteristicas puntuales asociados con los elementos de los entornos:
fisico, social y cultural. También son dignas de mencionar los tipos de juego como
elemento para observar al nifio utilizando su creatividad y conocimiento del medio en el
que se relaciona con sus semejantes y cuidadores (maestros y familia). Desde una vision
general de esta revision, se propone iniciar con ejercicios practicos que permitan observar
el impacto de los juegos y juguetes en entornos rurales, la utilizacion de estos en ludotecas
impulsando una intencion formativa en valores y dentro de las instituciones educativas

implementar en los disefios curriculares,

Por tanto, es necesario que el profesor acceda al jugar en un proyecto educativo, que
supone intencionalidad, es decir, tener claro su objetivos y conciencia de la
importancia de su actuacion en relacion con el desarrollo y al aprendizaje infantil.
(FORTUNA, 2012, pag.41)

el juego y juguete como herramienta basica y fundamental para el aprendizaje en
todas las areas del saber en la formacion basica primaria. Por ultimo, una intervencion para

nifios y adultos donde se evidencie una situacion de juego que exponga las experiencias
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jugadas de cada generacion, contribuyendo a nuevos saberes, mejorando la convivencia,

respeto y tolerancia entre generaciones.
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