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Regalar juguetes y aprendizaje. Aprender jugando
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Nuevamente, aprovechamos la cercania de la Navidad
para hablar del binomio nifios-juguetes. El afo pasado
aconsejabamos que, al hacer de reyes magos, tuviésemos
presente el ejercicio de responsabilidad que supone
regalar un juguete para favorecer el desarrollo integral
del nifo.” En esta ocasion proponemos el uso del juguete
como elemento de aprendizaje. Jugar es divertido, y
aprender también lo es.

Desde las primeras edades, los nifilos pasan mucho
tiempo entre juguetes. Aprovechemos esos momentos,
no solamente para el ocio, sino, también, para incidir en
su aprendizaje y, asi, en su desarrollo, segin el momento
evolutivo en que el que se encuentren. El juguete como
mejor recurso educativo. Que aprendan jugando.

Con demasiada frecuencia nuestros nifios afirman que
aprender es aburrido. Quizds no disfrutaron mientras
aprendian que el Danubio es el segundo rio mas largo
de Europa, tras el Volga, la ortografia de la palabra
“hemeroteca’, cuando cayd el Imperio Romano, o quién
era Antonio Machado (que no es un pintor, como nos dijo
categéricamente un alumno de sexto de primaria hace
tan so6lo unos pocos dias).

Hemos echado la vista atrds para buscar los juguetes
mas vendidos en Espana, por estas fechas, en las ultimas
décadas. Hace treinta afos, en 1977, fueron el juego
Magia Borrds© y el muiieco Nenuco de Famosa®©; en 1978,
las munecas Barriguitas®©; a finales de la década de los 80,
el Cubo de Rubik®© y el juego de mesa Pictionary®©. La era
de las consolas se abre en el aiio 92 con la Game-Boy®.
A partir de ahi, hasta nuestros dias, ha habido un salto
cualitativo muy importante en la concepcién del juego
y el juguete. Los datos de venta reflejan que los nifos,
diez afos después del Nenuco, prefieren cuidar la vida
virtual que les proyecta el Tamagochi©, en 1997, y jugar
con los juegos del “miniordenador” de la Play Station®,
desde 1999.2 Datos actuales reflejan que los juguetes mds
vendidos paraniios menores de 4 anos son teléfonos méviles,
cdmaras digitales, reproductores de mp3 y ordenadores
portdtiles. Las sociedades cientificas de pediatria (como la
Asociacion Espafnola de Pediatria de Atencién Primaria -
AEPap-, la Sociedad Espariola de Pediatria Extrahospitalaria
y de Atencién Primaria y la Academia Americana de

Pediatria), ni recomiendan ni desaconsejan los aparatos
electrénicos para niflos de corta edad, pero insisten en
que nunca pueden sustituir al contacto humano. Un nifio
nunca deberia ser derivado hacia una pantalla, ya que lo
que realmente influye en su aprendizaje y desarrollo es
interactuar con las personas que lo cuidan.?

Lo importante es que el juguete sea un vehiculo para
canalizar diversion, fantasias, estimulos e inquietudes, de
manera compartida y formando parte de su aprendizaje.*

Asimismo, la AEPap quiere hacer reflexionar sobre los
juegos que se comercializan con la base pseudocientifica
de que ayudan al desarrollo de los procesos psicolégicos
basicos en las primeras edades delavida, y de que aceleran
el desarrollo intelectual de los bebés, sin que exista en la
actualidad ningun estudio cientifico que asi lo confirme.
La publicidad es, a veces, engafiosa.

Por todo lo expuesto, en estos dias previos a las compras
de regalos de Navidad, os invitamos a pensar en nuestros
nifos, en sus caracteristicas individuales, en qué pretende-
mos con el juguete que vamos a regalar; en cédmo
queremos que el juguete estimule su aprendizaje, quiza
en areas en las que presentan dificultades o en aquellas
que queremos estimular. Este nifio es de los que dicen
“iUfliYo no quiero aprender. Pensar es aburrido!" Hagamosle
divertido pensar o aprender a través del juego. O si, por
otra parte, tiene dificultades con la geografia, busquemos
juegos de viajes; estimulemos su vocabulario en inglés
o0 su calculo mental jugando. ;Queremos combinar
habilidades de psicomotricidad y conocimientos cientifi-
cos?; busquemos entre mil juegos de construccion,
laboratorio, recortables, cirugia.

Y, sobre todo, con dnimo de repetirnos, insistimos en la
importancia de regalar, junto al juguete, tiempo lidico
compartido en cantidad y calidad con nuestros hijos.
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