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RESUMEN

LLa importancia del juego tiene, entre otros componentes, el emocional, ya que a través de éste el nifio identifica,
acepta y expresa sus sentimientos agradables y desagradables, como una forma de enfrentar la realidad. El
objetivo de este trabajo fue identificar, describir y analizar la eleccion de los juegos favoritos de los nifios y
nifias, los juegos que practican en el colegio, y en la casa o barrio (2952 de 1°a 3° de educacién primaria) tanto
de escuelas privadas y publicas, con el fin de obtener informacion relevante para fundamentar la importancia y
la utilidad psicoldgica del juego en los nifios escolares. Los resultados muestran que las nifias a diferencia de los
nifios eligen mas juegos relacionados con los roles que juegan los miembros de la familia tanto en los juegos
favoritos los practicados tanto en la escuela como en la casa.

ABSTRACT

The importance of play is among others, its emotional component; because through it the child identifies, accepts
and expresses its pleasant and unpleasant feelings, as a way of facing the reality. The aim of this study was to
identify, desctribe and analyze the election of children's favorite games, the games they play at school, and at
home or neighborhood (2952 from 1° to 3° grade of Elementary) of private schools as well as publics schools,
to obtain relevant information, to support the psychological importance and usefulness of the games of the
children. The results show that unlike boys, the girls choose more games related to the roles of the members of
the family in different the contexts, school, neighborhood and the favorite.

Palabras clave: juegos, nifios escolares, desarrollo emocional,
juego favorito, escuelas privadas, escuelas publicas.
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Los juegos de los nirios y su relacion
con las expresiones emocionales

Los nifios desde muy temprana edad expresan en los
juegos diferentes modalidades de relacién con objetos
y personas cargadas de significados emocionales. Clanzer
(1999) menciona que jugar forma parte de la evolucion
psicolégica del nifio y siempre estara al servicio del
despliegue sistematico de todo tipo de fantasias,
adaptaciones, liberaciones y creatividad. Cuando una
fantasfa se desarrolla en el juego, el nifio experimenta,
como consecuencia, una sensacion de placer.

El contenido del juego supone modos personales
de dar forma, estructura y organizacién a los objetos
ladicos, ya que implica la busqueda de satisfaccion y
frustracion, dentro de un clima intermedio entre realidad
y fantasfa, el nifio le otorga la cualidad del "como si" al
juego, funcionando como espacio integrador de ensayo
y elaboraciéon de nuevas respuestas emocionales; en
consecuencia, se producen momentos de integracion
entre sentimiento, pensamiento y accion a través del
juego (Gimpelewicz, 2008).

La dindmica de juego espontaneo sin censura, hace
posible proyectar significados propios, que permiten
evocar el origen del propio comportamiento con las
figuras familiares (padres, hermanos, tios, abuelos, entre
otros) para posteriormente reconstruir estos vinculos
originales. Toda una gama de expresiones tanto sensotiales
como motoras hasta las mas elevadas, denominadas
simbdlicas y reglamentadas, forman parte del juego
humano (Garvey, 1985).

Ademas, Clanzer (1999) sefiala la importancia fun-
damental que significa que los nifios juegan y crecen
mediante su estructura psicosocial. Y mas adelante ellos
mismos cambiaran sus juegos por otros, en la medida de
sus necesidades.

Algunos investigadores del desarrollo infantil han
descrito las funciones del juego en los nifios, asi Piaget
(1992) dice que el nifio jugando, elabora y desarrolla sus
propias estructuras mentales. Por otra parte, Winnicott
(1981) considera que el nifio juega para expresar sus
sentimientos, para controlar la ansiedad, para establecer
contactos sociales y para integrar su personalidad, ademas,
este autor fortalece la idea de que el juego es por si
mismo terapéutico tanto para el nifio como para el adulto
sin perder de vista que al jugar estan en plena libertad de
crear.

Huizinga (1970) menciona que no hay que olvidar
que el juego es tan antiguo como la cultura, lo cual
presupone siempre una sociedad humana e incluso los
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animales juegan desde pequefios. Freud decia que cada
nifio, en su juego, se comporta COMO un escritor creativo,
ya que crea su propio mundo, o mejor dicho, reordena
las cosas de su mundo en una nueva forma mas
agradable (citado en Garzarelli, 2005).

A través de los juegos los nifios van conformando
sumundo interno con la realidad externa, permitiéndole
modificar situaciones que pueden resultarles no
placenteras, tal como "tener que ir al médico" y luego
jugar al "médico", el niflo juega para confrontar y cambiar
la angustia que esa situacion le habfa provocado. De
esta manera, le proporciona al nifio una salida a la angustia
que sentia. Los juegos también permiten al nifio irse
apropiando de la realidad que le rodea bajo la forma
cultural imperante y se adecua a ésta a través de las
normas de convivencia pertinentes para sentirse seguro
y especialmente al hecho de que pertenezca a un grupo
social (West, 2000).

Por otra parte, Darwin (1984) sefiala que las emo-
ciones basicas como el temor (miedo), la ira (enojo), la
tristeza y el placer (alegria y amor) no se requiere de
un aprendizaje social para manifestarlas y tienen un
valor de supervivencia, de estas emociones se des-
prenden muchas mas en diferentes intensidades y
modalidades.

Bisquerra (2000) menciona que la clasificacién de
las emociones se encuentra en un espectro que va del
placer al displacer, y cada persona puede distinguir entre
emociones agradables y desagradables, que no tienen
que ver necesariamente con que sean buenas o malas.
De estas emociones principales se desprenden otras,
como los celos, culpa, vergiienza, sorpresa, envidia, que
podrian tener un componente social.

Para Ramirez (2004) las emociones tienen tres
componentes: la cognicién o pensamiento, que se refiere
a los juicios y pensamientos que surgen de un estado
concreto o situacion; lo vivencial que se puede sentir
en el cuerpo, esto es, las reacciones fisiologicas que se
manifiestan a partir de un sentimiento provocado por
un evento externo y, finalmente, la reaccion expresiva
como los movimientos corporales que se realizan con
un gesto, tono de voz, movimiento o reaccién fisica-
motora.

A partir de la necesidad de conocer y expresar las
emociones principales el niio o nifia se pone en
contacto con el juego el cual le permite buscar la via
de incrementar o decrementar la magnitud de esas
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emociones, ya sean éstas placenteras o no placenteras,
e ira eligiendo los juegos acorde a sus necesidades
psicologicas imperantes.

Si relacionamos la importancia del juego en la
expresion de las emociones basicas y sus componentes,
Mook (2005) menciona que para los nifios el juego es
divertido y también es su forma preferida de expresar
de modo figurativo y simbolico su percepcion de
relaciones significativas, sentimientos y preocupaciones,
esperanzas y aspiraciones.

El juego del nifio esta libre de las limitaciones de la
vida diaria y posee sus propias tensiones internas,
sorpresas y emociones, configuraciones y variaciones, la
funcién del juego consiste en exhibir, mostrar e imaginar
un mundo diferente de la realidad, que a menudo se
manifiesta, mediante el papel que desempefan sus
personajes, independientemente de cualquiera que sea
su naturaleza.

Schaefer (2004) afirma que la funcién del juego es
una forma de expresion emocional que se ha utilizado
desde hace muchos afios como instrumento en la terapia
psicologica y describe sus principales facultades
terapéuticas:

su poder de comunicacion, es decir, que los nifios
de corta edad se expresan mejor en actividades
ladicas que con palabras.

su poder docente, los nifios aprenden y recuerdan
mejor cuando la instruccién es divertida y
agradable.

su capacidad para estimular al Yo, los pequefios

derivan una sensacion unica de poder, control y
competencia a través del juego.

por ser efectivo para la autorrealizaciéon de los
niflos, adolescentes y adultos que tienen la libertad
y seguridad para ser completamente ellos mismos
en el juego.

En el 2005, Schaefer agrega otras facultades terapéuticas
del juego como:

1) Comunicacién a través de la autoexpresion y
autocomprension.

2) Regulacién emocional, que contiene elementos
cognoscitivo-conductuales, etcétera.

3) Mejoramiento de la relacion, a través de la alianza,
el apego, la amistad con compafieros, la amistad
con adultos.

4) Juicio moral.

5) Manejo de estrés.

Los juegos de los nirios y su relacion
con las expresiones emocionales

0) Estimulacién que comprende el poder, la com-
petencia el autocontrol, la solucién creativa de
los problemas.

7) Preparacion para la vida, los juegos los preparan
en el intercambio de roles, en la repeticion con-
ductual, en el crecimiento y desarrollo psicologico.

8) Autorrealizacion.

Garzarelli (2005) expresa de manera similar que en
el juego hay un lugar para la fantasfa creadora, la
imaginacién y la adquisicion de nuevas formas psi-
colégicas. Evidentemente ante esta concepcion e inde-
pendientemente de la postura tedrica del terapeuta, el
juego tiene una funcién muy importante para la ex-
presiéon emocional de los nifios, lo que lo hace un
instrumento terapéutico muy valioso, no sélo con
nifios, sino también con adolescentes y adultos.

Desde un punto de vista cognoscitivo, Piaget (1992)
menciona que la evolucion de los juegos de los nifios se
inicia con el juego sensoriomotor o de ejercicio, y se
caracteriza por un inmenso placer funcional. Este tipo
juego sélo compromete funciones motoras, acciones
relativas al aprendizaje, sensaciones y autopercepciones.

En una segunda etapa Piaget (1992) refiere al juego
simbodlico y plantea como novedad el surgimiento del
simbolo lddico. En este momento es cuando el
pensamiento del nifio estd mas claramente organizado,
ya que existen objetos externos que son manipulables
por los nifios, el mundo del nifio se ha poblado de
personas y objetos reconocidos como externos y estos
formaran parte de sus juegos infantiles. La conso-
lidacién de una nueva estructura mental explica la
posibilidad de ficcién en las actividades infantiles y
con ésta, la evocacion y la representacion de objetos
y situaciones ausentes. En el juego simbélico el nifio
transforma la realidad en funciéon de sus necesidades
y asf logra disminuir las tensiones que encuentra en el
contexto de las interacciones reales.

La tercera y ultima etapa, se caracteriza por el juego
de reglas, que implica necesariamente una representacion
simultinea y compartida de los objetos y las acciones
por parte de todos los participantes. Estos juegos se
ven regulados por reglas que deben ser necesariamente
acordadas o al menos aceptadas por todos los jugadores.
En un primer momento son entendidas las reglas como
naturales, indiscutibles e inmutables en estrecha relacion
con la autoridad adulta. En cuanto pasa el tiempo los
nifios anticipan que las reglas de un juego pueden
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modificarse siempre y cuando la mayorfa de los jugadores
lo consideren necesario. Lo anterior evidencia un nuevo
progreso cognoscitivo, un pensamiento mas flexible y
heterbnomo, que posibilita una nueva forma de jugar
entendida por Piaget como la actividad propia del ser
socializado.

Podria decirse que la actividad lidica infantil evolu-
ciona conjuntamentecon las posibilidades cognoscitivas
del sujeto. Del juego de ejercicio simple sensoriomotor,
caracterfstico en los primeros aflos, como se vio ante-
riormente, prosiguen nuevos formatos lidicos. Por ejem-
plo, el juego de construccion, donde las actuaciones del
niflo se diferencian de simples ejercicios azarosos y se
van orientando por metas mas precisas que ¢l mismo
establece, pasando a construcciones cada vez mas sofis-
ticadas.

En cuanto al juego simboélico, el ejercicio motor se
transforma en simbolismo por el hecho de que a medi-
da que el nifio progresa en su adaptacion a la realidad,
las formaciones simbdlicas van perdiendo su funcién y
su sentido, y consecuentemente, se sustituyen a nuevas
formas ludicas desvinculadas de la ficcion que se inte-
gran progresivamente en los juegos de construccion y
de reglas (Aizencang, 2005).

Existen otros tipos de juegos como el de imitacion,
el de personajes o ficcion, el juego de azar, el juego
estructurado y el juego libre que se irdn consolidando
en el desarrollo normal del nifio y cambian conforme
éste va teniendo otras prioridades y acercamientos con
su mundo externo, lo cual forma parte del crecimiento
emocional de los menores (Navarro, 2002).

En los estudios de Aldecoa (2001), Dolto (1986),
Dosil (2004) se ha enfatizado que la preferencia y nece-
sidades que tienen los niflos al elegir sus juegos y ju-
guetes, depende de la edad cronoldgica, del nivel cog-
noscitivo, del nivel de desarrollo psicomotor y social,
de las necesidades emocionales de los nifios, conforme
a su desarrollo y crecimiento, de su entorno familiar y
sociocultural y de las oportunidades en recursos mate-
riales y humanos para acceder a ellos.

A partir de los 6 afios, que es la edad que se inicia la
escolaridad en la primaria inferior y la que nos ocupa en
este estudio, los juguetes que usan los niflos han de ser
mas complejos y reforzar los conocimientos relaciona-
dos con la lectura, la escritura y el razonamiento, asi
como de competencia y cooperaciéon que les permite
socializar e incorporarse a grupos escolares. También han
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de potenciar la experimentacion, la reflexion, la coope-
racion y la transmisién de valores. Necesitan y eligen
juegos de competencia para descubrir su fuerza y sus
destrezas, ejercicio fisico para eliminar tensiones y jue-
gos que favorezcan habilidades: atencion, capacidad crea-
dora y la imaginacion, asi como experimentar y recrear
simbolicamente las experiencias cotidianas tanto familia-
res, escolares y sociales.

A partir de 8 afios disminuye la importancia del
juego simbolico y se interesan por juegos de reglas,
que son los que tienen una serie de instrucciones o
normas que los jugadores tienen que conocer y res-
petar para conseguir resultados. Buscan juegos de mesa
o de tablero, de punterfa, de cestas, futbolines etc.
Son fundamentales como elementos socializadores
porque enseflan a los nifios y nifias a ganar y a perder,
a respetar turnos y normas, y a considerar las accio-
nes de los compaferos de juego. Estos juegos favo-
recen el desarrollo del lenguaje, la memoria, el razo-
namiento, la atencién y la reflexion.

La evidencia de los juegos descritos anteriormen-
te hacen patente el hecho de que el juego forma parte
del desarrollo integral del menor, logrando con ello
que las emociones sean conocidas, reconocidas, ex-
presadas y canalizadas, también se va manifestando la
eleccién que ellos van haciendo de los juegos, a la
par de su desarrollo psicomotor, intelectual y con-
ductual, asi mismo los nifios desarrollan el manejo de
las emociones, la autorregulacién de éstas, la sociali-
zacion y la internalizacion de la cultura.

El objetivo de este estudio exploratorio es identi-
ficar, describir y analizar la eleccion de los juegos
favoritos de los nifios y nifias, los juegos que practican
en el colegio y en casa o barrio, como medio para
expresar sus emociones, con el fin de obtener infor-
macion relevante para fundamentar la importancia, uso
y el valor terapéutico del juego en los nifios escolares.

Objetivos especificos

1. Identificar las diferencias entre las variables atribu-
tivas (género, edad, grado, escuelas privadas y ofi-
ciales) y las variables dependientes del juego.

2. Identificar las diferencias de los juegos practicados
en la escuela en el barrio o casa y los juegos favori-
tos de los nifios y en las nifias de 1°a 3° de primaria,
de escuelas puablicas y privadas.
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METODO

Sujetos

2167 nifios y nifias mexicanos de 1° a 3° grado de pri-
maria, tanto de escuelas privadas y publicas del Distrito
Federal y del Estado de México (véase tabla 1).

Instrumentos

Aparatos y materiales: cuestionarios impresos, com-
putadora y programa estadistico SPSS, grabadora, me-
sas y sillas, lapices y colores.

Procedimiento

Primera Fase

La aplicacion del cuestionario el cual contempla los
siguientes datos personales: fecha de nacimiento, edad,
género, tipo de escuela (publica y privada), curso, her-
manos mayores y menores; ademds de las siguientes
preguntas abiertas: ¢a qué juegas con tus amigos en la
escuela y en tu casa?, scudl es el juego que mas te gusta
y cémo se juega? Cuando los nifios no supieron leer, el
aplicador les leyé cada una de las preguntas que se
contemplan en el cuestionario y se cercior6 de que los
nifios hayan entendido cada una de ellas.

Fue permisible que los nifios recurran para apoyar-
se en otras formas para trasmitir la informacién que se
les pide como dibujar, y en caso de que les den una
interpretacion a sus dibujos los aplicadores les pregun-

Tabla 1. Muestra seleccionada de nifios y nifias.

Tipo de escuela
Grado escolar

Pablica Privada  Total

1° primaria Masculino 157 131 288
Femenino 191 114 305

Total 348 245 593

2° primaria Masculino 231 171 402
Femenino 209 175 384

Total 440 346 786

3° primaria Masculino 198 193 391
Femenino 224 173 397

Total 422 366 788

Total Masculino 586 495 1081
Femenino 624 462 1086

Total 1210 957 2167

Los juegos de los nirios y su relacion
con las expresiones emocionales

taron su significado y lo anotaron en una hoja anexada
al cuestionario.

Sin embargo, en este escrito sélo se relacionan y
analizan las variables atributivas de edad, género, gra-
dos, tipo de escuela con juegos practicados en dife-
rentes contextos, escuela, barrio o casa, y el favorito.

Segunda fase

Se organizé la informacién en funcién de las varia-
bles estudiadas. Se clasificaron los juegos en funcién
de las diferentes expresiones emocionales: familia,
oficios o profesiones, superhéroes, sexualidad, agresi-
vos y vinculos.

Tercera fase

El analisis cuantitativo de los datos, para la descripcion
de éstos, se utiliz6 el estadistico descriptivo y no para-
métrico Crosstab. Se obtuvieron los puntajes de los ni-
flos por su género y por los contextos en que se desarro-
llaron los juegos: el juego que practicaban en el colegio,
en casa o en el barrio, y por sus juegos favoritos.

REsuLTADOS

Se llevaron a cabo las operaciones estadisticas descrip-
tivas para relacionar las variables estudiadas, se obtu-
vieron las frecuencias de la eleccion de los juegos prac-
ticados en los contextos de la escuela, del bartrio o casa
y los juegos favoritos.

Se seleccionaron los juegos que comprometen esta-
dos emocionales ya sea como apoyo, para afianzar vin-
culos afectivos que involucran amigos y mascotas, iden-
tificarse con familiares, con superhéroes, afrontar
situaciones cotidianas y manifestar sus inquietudes y
curiosidades sexuales y la expresion de sus emociones
en nifios de primero a tercer grado de primaria de es-
cuelas privadas y publicas.

Estos tipos de juegos se clasificaron en seis sub-
categotias: familia, oficios o profesiones, superbéroes, sexuales,
agresivos 'y de vinculos. Los cuales corresponden a:

Familia: aquellos que hacen referencia a la identifi-
cacién con roles a los miembros de la familia, vincu-
los afectivos, celos, amor, envidia, enojo, miedo, auto-
ridad, jerarquia. Por ejemplo: a las hermanas, al papa,
a la mama, a la casita, la comidita, etcétera.

Oficios o profesiones: a través de éstos hay una identi-
ficacién con roles sociales, anhelos, posicion de auto-
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ridad social, acercamiento con la realidad social o la-
boral, ingreso econémico, poder social, tales como:
doctor, policia, bombero, cartero, maestra, astronauta,
etcétera.

Superbéroes: en esta categorfa se incluyen aquellos
juegos en que estan presentes la fuerza, vigor, invul-
nerabilidad, poder, acceso a otras realidades, fantasia
y pensamiento magico, autoridad ante los vulnerables,
rabia, envidia, competencia, rivalidad. Ejemplos: las
princesas, Superman, las chicas superpoderosas, Spi-
derman, caballeros del zodiaco, los cuatro fantasticos,
power rangers, soldados, etcétera.

Sexuales: aqui se encuentran aquellos juegos en los
cuales existe o se evidencia el erotismo, la sensuali-
dad, la seduccion, el poder de la masculinidad y femi-
nidad, el miedo, la ansiedad, la angustia, la identifica-
cién psicosexual, los deseos prohibidos, etc., como:
secretear, tapete, semana inglesa, botella, platicar, ba-
llet, novia, belleza, bailar, chistes, jazz, estética, salon
de belleza, etcétera.

Agresivos: en esta categorfa es importante infringir y
ostentar poder, fuerza, vigor, miedo, enojo, ira, astu-
cia, rivalidad, competencia, como los juegos: dinosaurio,
elefante, peleas, pisar el pie, vaqueros, etcétera.

De vinculos: en esta subcategoria se enfatiza aque-
llos juegos que sin ser miembros de la familia mantie-
nen relaciones afectivas con personas, objetos y ani-
males, de amor, ternura, suavidad, cercania, lealtades,
tales como: jugar con mascotas perro, gato, a los ami-
gos y amigas, etcétera. En las siguientes figuras se
muestran los resultados obtenidos al seleccionar y ca-
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tegorizar los juegos que contengan identificacién y
expresion de emociones, de los tres grados de prima-
ria infetior, tanto de nifias como de nifios, del total de
nifios provenientes de escuelas publicas y privadas.

Después de clasificar los juegos comprometidos
con estados emocionales se seleccionaron los juegos
que las comprenden, y se realizaron las operaciones
pertinentes (Crosstab); los resultados se presentan a
continuaciéon de manera cuantitativa.

Como se puede observar en la figura 1, los juegos
favoritos, los practicados en el colegio como en el
barrio o casa, las frecuencias m4s altas se encuentran
en aquellos relacionados con temas de la familia, esto
es, la identificacion con algunos miembros de ésta o
bien actividades relacionadas con los afectos dentro
de la familia, asi mismo, se presenta la mas alta fre-
cuencia en el contexto barrio o casa donde suelen
jugar este tipo de juegos, y son las nifias quienes mas
los juegan (369) y solamente 72 niflos.

Siguiendo con los juegos que involucran un oficio
o profesién y que representan la idealizacion de lo
que desearfan ser de grandes o aquellos que les re-
presentan miedo o rechazo, son del contexto barrio o
casa en donde mas los juegan y son las nifias (40)
quienes lo juegan mas que los nifios (11).

Los juegos relacionados con la sexualidad también
muestran una preferencia entre los nifios y nifias en
general pero en menor medida, siendo las nifias quie-
nes muestran una mayor frecuencia (51) que los nifios
(24) quienes los realizan tanto en el colegio como en
barrio o casa y es el juego favorito de las nifias. Final-

mente los juegos que involucran vinculos
interpersonales, con objetos o animales son
elegidos por las nifias (44) con mayor fre-
cuencia que los nifios (24).

En la figura 2, se puede apreciar como
los juegos favoritos de nifios y nifias,

400
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200 . .
m juego colegio
150  juego barrio
100
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Figura 1. Los juegos: favorito, en la escuela y en la casa en nifios de

10

1°, 2° y 3 grados de primaria.

dependiendo del grado escolar van siendo
mas frecuentes y diferenciandose por sexo,
pero prevaleciendo el juego que tiene que
ver con temas familiares especialmente en
las nifias (168) sobre todo aquellas que se
encuentran en 2° de primaria (96) y que tienen
entre 7 y 8 afos, pero es notable que los
varones también eligen ese tipo de juegos
en 3° de primaria (22).
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También se puede apreciar que
aquellos juegos que involucran vinculos
con personas, animales y objetos tienen
frecuencias mayores en las nifias de los
tres grados de primaria (12) siendo aquellos
que tienen que ver con mascotas, peluches
y juegos de relaciones amistosas.

Los juegos agresivos son mas fre-
cuentes en varones de 1°y 2° de primaria

. (dos cada uno). También se puede

M H M H M H M H M H
Familia Oficios Superheroes Sexualidad Agresivos
®1°primaria ™W2°primaria = 3° primaria

Figura 2. Los juegos favoritos de nifios y nifias de primaria inferior.

Llama la atencién que las nifias de 2° de primaria,
prefieren los juegos que tienen un componente sexual,
con una frecuencia alta (20) en comparaciéon con los
varones (2).

Los juegos relacionados con oficios y profesiones
son elegidos tanto por nifias (21) como por nifios (12)
de los tres grados escolares. Los restantes juegos
presentan una preferencia menor que los referidos
juegos.

En la figura 3 podemos encontrar mas contrastes
que en las anteriores, ya que se puede observar que
aun cuando los juegos relacionados con la familia siguen
siendo de alta frecuencia (40), los juegos que involucran
oficios y profesiones son mucho mas altos en nifias de
2° de primaria (20), asi como en los varones pero con
juegos que involucran contenidos sexuales (8).

25

20

M n apreciar el interés que las nifias tienen

Vinculos por los juegos relacionados con los
superhéroes en los dos primeros grados
de primaria (5).

En la figura 4, que son los juegos de
casa o fuera de ella (barrio) se puede
apreciar que las nifias de 2° de primaria son aquellas
que juegan a temas mas relacionados con la familia
(214) pero también en 1° y 3° de primaria (94 y 61
respectivamente) en comparacion con los otros juegos.
En los varones podemos observar que también las
frecuencias son mas elevadas que en otros tipos de
juegos (72 de los tres grados).

Los juegos relacionados con oficios y profesiones
muestran una preferencia més alta en las nifias (40) en
comparacién con los nifios (11) y ocupan el 2° lugar
seleccionado para jugar en el barrio o casa. También aque-
llos relacionados con los vinculos, en las nifias obsetrva-
mos una alta frecuencia en los tres grados (27) y en los
nifos (18). Los juegos implicados con sexualidad es no-
table la diferencia entre nifios y nifias, ya que se puede
apreciar una relacién de 6 y 18 respectivamente. Los res-
tantes juegos se presentan con baja frecuencia.

DiscUsION Y CONCLUSIONES

15

10 -

Familia

Oficios

Superheroes

H M H

Sexualidad

de primaria inferior.

m 1° primaria
W 2° primaria

W 3° primaria

M  H | M

|

Agresivos Vinculos

Figura 3. Los juegos favoritos en el colegio de nifios y nifias

En esta investigacion exploratoria y
cuantitativa se puede observar que en las
edades comprendidas entre los 6 y los 9 afios,
los nifios y nifias eligen juegos con
componentes emocionales relacionados
principalmente con la familia, posiblemente
sea la fuente principal de sus ansiedades,
angustias, miedos y celos, pero también de
aquellas placenteras, divertidas y agradables
como la cooperacion, la lealtad y los vinculos
afectivos con determinados miembros de la
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Figura 4. Los juegos favoritos en casa de niflos y niflas de

primaria inferior.

familia; como lo sefialan Aldecoa (2001), Dolto (1980),
Dosil (2004), Garzarelli (2005) e incluso Piaget (1992).

Coincidiendo con Mook (2005), se puede apreciar
que aquellos juegos que tienen relacién con los ofi-
cios o profesiones son aquellos que les permiten ex-
presar sus anhelos, gustos, rechazos y quizas miedos
ante el futuro.

Tomando en cuenta que se seleccionaron solo aque-
llos juegos que para esta investigacion representan la
posibilidad de los menores de expresar sus emociones a
través del juego, se puede hacer referencia que los me-
nores eligen juegos donde puedan tener la oportunidad
de representar su mundo interno a través de la fantasfa y
la realidad de las situaciones cotidianas que requieren
modificacion, afianzamiento o reafirmacién, tanto para
canalizar, externalizar o manifestar lo que les preocupa,
les violenta o les da placer Ramirez (2004) .

Dentro de los resultados obtenidos podemos anali-
zar que los menores buscan a través del juego encontrar
respuestas a sus inquietudes, dudas y curiosidades, re-
presentando las imagenes que han internalizado de sus
vinculos primarios y proyectando el futuro de manera
agradable o desagradable, asi como también buscan a
través de sus juegos encontrar nuevos vinculos y proba-
blemente satisfacer sus necesidades afectivas con los
otros (grupos de pares) tanto en el colegio como en el
bartio o casa.

Ante estos datos es evidente que los nifios en su
mayorfa, no eligen muchos juegos con componentes
emocionales en comparacion con las nifias, en general
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prefieren juegos que implican actividad fisi-
ca, destreza motora, habilidad mental y de
competencia, como afirma Piaget (1992) so-
bre el juego sensorio o de ejercicio y el juego
reglado. No obstante, estos resultados nos
llevan a reflexionar sobre la influencia de las
pautas socioculturales de género especifica-
mente en la eleccion de los juegos.

Sau (1986) cuando describe que el juego
en la infancia resulta una forma de anticipa-

B mm.
- ci6én de los probables roles que se desempe-

M H
flaran en la adultez, la autora considera que el

Vinculos
juego no es sélo un ejercicio ladico sino tam-
bién un sistema de aprendizaje de normas so-
ciales. Y con respecto a los juegos y juguetes
menciona que existe una dicotomia de género
que esta representada en ellos.

El juego con relacion a las emociones y sentimien-

tos es un catalizador tanto de las emociones placente-

ras como de las desagradables, lo que hace que los
menores vayan eligiendo conforme van evolucionan-
do, diferentes tipos de juegos y juguetes, de tal manera

que no solo les permite desarrollar destrezas fisicas e

intelectuales, sino ademas desarrollar, conocer, mane-

jar y autorregular sus emociones que es necesario para

su presente y su futuro, en la relacion consigo mismo y

con los demas.

Eljuego es una actividad innata que el nifio va desa-
rrollando y cambiando conforme a sus diferentes nece-
sidades (cognoscitivas, sexuales, emocionales, sociales,
etc.) éstas van surgiendo en el nifio, y los adultos nece-
sitamos estar mas presentes, atentos y reflexivos al tipo
de juegos que los menores hacen tanto a solas como en
compafifa, ya que eso nos permite conocer su mundo
interno, sus sentimientos, emociones y conflictos, y asi
podriamos orientar y apoyar a los padres.

Sau (1986) menciona que los juguetes son tipifica-
dos como masculinos, aptos para la virilidad de los ni-
flos, en cuatro grupos: a) juguetes inspirados en la vida
militar y la guerra, b) los que imitan medios de trans-
porte desde la pequefia distancia hasta la interespacial,
distinguida por la tecnologfa, c) los de imitacién y com-
petencia deportiva, d) los juegos de aventura y accion.

En tanto los juguetes de las nifias consisten funda-
mentalmente en mufiecas, casitas, electrodomésticos en
miniatura, utensilios de tocador, articulos de enfermeria,
de hadas, pero no de oficios profesionales. La escuela
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por su parte, ademads de las diferencias que pueda pre-
sentar segun se publica o privada, estd influenciada por
la dicotomia sexual y la jerarquizacién de las diferencias
de género dominante y dominada. Los contenidos a apren-
der son distintos para nifias y para varones, asi como la
divisién de tareas segun el sexo, que de forma mas im-
plicita que explicita tiene asumida la sociedad (Sau, 1986).

Es indispensable promover que los menores jue-
guen de manera lidica, simbolica, con reglas, con cuen-
tos, metaforas, con diversos materiales y en espacios
abiertos, no solo para que se entretengan, sino que esto,
en la mayorfa de los casos, puede fomentar el enajena-
miento a la television, los videojuegos y el internet,
limitando asi muchas posibilidades de crecer emocio-
nalmente a través de reconocer, aceptar y expresar sus
emociones con los juegos solitarios o en compaiia.
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