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Contextualizacion

A lo largo de la historia, el concepto del tiempo libre ha sido objeto de estudio por parte de filésofos e
investigadores, difiriendo en su interpretacion e importancia con el paso de las diferentes civilizaciones. En la
actualidad, muy pocas personas son conscientes del valor del tiempo libre y de las posibilidades que ofrece.

Carballosa Manresa, Maya Carballosa y Navarro Soto (2017) destacan que la manera en la que empleamos
nuestro tiempo se ha convertido en un problema para el andlisis socioldgico de una civilizacién en riesgo como
la nuestra, donde el tiempo libre estda amenazado por la forma de vida moderna en la que los medios de
comunicacién de masas ejercen una fuerte influencia sobre nuestros habitos y conductas, y sobre la forma en
la que usamos el tiempo libre. Otra amenaza importante se debe a la relacién entre el tiempo libre y el trabajo,
qgue, debido al elevado nimero de horas dedicadas a la jornada laboral, puede terminar pasando factura. Este
problema es de tal envergadura que en los Ultimos afios se ha acufiado un nuevo término, workaholics, es decir,
«personas adictas al trabajo», que puede derivar en el Sindrome de Burnout, con una serie de sintomas tales
como agotamiento, depresidn, ansiedad, irritabilidad, etc. (Organizacién Mundial de la Salud [OMS], 2004).

¢Como ocupamos el tiempo libre en la sociedad, y para qué? Para responder a este interrogante debemos
aclarar el alcance de dos conceptos: tiempo libre y ocio. Aunque estamos acostumbrados a identificar estos
términos como sindénimos, presentan caracteristicas que los diferencian, ya que todo el mundo puede tener
tiempo libre, pero no todos pueden tener ocio (De Grazia, 1966).

Para autores como Lazcano Quintana y Madariaga Ortuzar (2016), si entendemos el ocio como fenémeno
multidimensional, es mds que la mera disponibilidad de tiempo libre o sinénimo de actividad, ya que cualquier
actividad practicada por el hombre en su tiempo libre no puede ser considerada como ocio. Segun estos autores,
éste debe ser interpretado como un espacio vital en el que las personas tienen la posibilidad de desarrollo
personal. El ocio hace alusidn, por tanto, a aquellas actividades placenteras y voluntarias, ajenas al trabajo, cuyas
posibilidades pueden ser tan diferentes como lo son los gustos y apetencias personales, sus posibilidades
econdmicas o sus antecedentes culturales y educativos (Garcia Fernandez, 2005).

El abanico de posibilidades que el ocio nos ofrece es muy extenso, de entre las cuales destacamos la
recreacion fisica como una eleccién muy valiosa para disfrutar de nuestro tiempo de ocio, puesto que la
recreacion estd encaminada a satisfacer las necesidades de movimiento del hombre para lograr como resultado
de influencia: salud, alegria, comunicacidn y relaciones sociales, habilidades fisicas, formacion multilateral y
desarrollo integral de la persona (Carballosa et al., 2017). Las actividades recreativas pueden ser de dos tipos:
ejecutivas o receptivas (Pérez Sanchez, 2003). Sin duda, se recomiendan las primeras sobre las segundas, sin
embargo, en los Ultimos afios estamos haciéndonos eco de, por un lado un incremento en la utilizacién de
actividades receptivas en los adolescentes (videoconsolas, television, mavil...), y por otro lado, aquellos que si
ocupan su tiempo libre con actividades recreativas ejecutivas lo hacen con un alto predominio de actividades
competitivas y de busqueda sistematica del rendimiento, en detrimento de una conducta mds participativa y
colaborativa por parte de los jovenes en los distintos dmbitos de la recreacion (Arribas Cubero, 2004). Este
fenédmeno trae consigo una serie de consecuencias negativas, fruto de un mal uso de la recreacion, y el juego.

A colacidn con lo expuesto anteriormente, y en calidad de futuros profesionales de la Actividad Fisica y el
Deporte, debemos entender la utilizacién adecuada del tiempo libre como una preocupacion que precisa de
especial atencién, y es por ello que debemos considerarla como una necesidad social en aras de fomentar
habitos de vida saludables y favorecer el proceso de socializacion presente y futura.

Aunque el tiempo libre es de todos y para todos y no entiende de edades, en este trabajo nos centraremos
en la recreacion infantil y adolescente ya que son dos etapas vitales por la que todo individuo pasa y en la que
se adquiere y asientan las bases de la personalidad. Ademas, si atendemos al caracter obligatorio de la
educacion, este ambito resulta ideal para desarrollar y promover un correcto desarrollo personal e integral del
nifio, utilizando el juego como herramienta principal de trabajo. En este contexto, planteamos el presente
trabajo cuyo objetivo principal es ensalzar los aspectos positivos y los valores que transmiten los juegos
recreativos. Y de forma mas especifica: 1) Abordar el tratamiento y la ocupacién del tiempo libre y del ocio a lo
largo del tiempo; 2) Resaltar el papel y la importancia de los juegos recreativos en el ambito educativo; 3)
Analizar e interpretar la necesidad social de educacién el tiempo libre, asi como el problema relacionado con la
excesiva competitividad de los juegos hoy en dia; 4) Idear una propuesta de intervenciéon que fomente la practica
de los juegos recreativos.




Procedimiento de Revision

1) Seleccidn de la literatura

En la elaboracién de este trabajo, se llevd a cabo una busqueda bibliografica con el fin de recopilar los
articulos publicados que abordasen la tematica en cuestion para, de esta manera, construir un amplio repertorio
de informacidn. Las bases de datos electronicas consultadas fueron: «Google Académico» (Buscador de Google
especializado en contenido y literatura cientifico-académica), «Dialnet» (Base de datos de Contenidos
Cientificos Hispanos), «Dspace» (Depésito Digital de la UMH), «Researchgate» (Red Social; Plataforma de
Documentos Cientificos), «Discovery UMH» (Servicio de bibliotecas y de Recursos bibliograficos electrdnicos
UMH), «CSIC» (Institucidon publica; Consejo Superior de Investigaciones Cientificas), «iLink UMH» (Biblioteca
electronica UMH) y «SportDiscus with Full Text».

Las palabras clave utilizadas para esta seleccién fueron: «Juegos Recreativos», «Historia Juegos», «Valores
Juego», «Beneficios Juegos», «Juegos Recreativos Educacion Fisica», «Juegos alternativos», «Juegos Recreativos
Nifios», «Actividades Recreativas», «Juegos Competitividad», «Juegos Virtuales». Una vez llevaba a cabo esta
primera busqueda, para ampliar el proceso de selecciéon de la literatura se procedié a repetir el proceso
utilizando los términos en inglés: «Recreative Games», «History Games», «Principles/Values Games», «Benefits
Games», «Recreative Games Physical Education», «Alternative Games», «Recreative Games Children»,
«Recreative Activities», «Games Competitiveness/Competition», «Virtual Games». Tras realizar una busqueda
detallada en las bases de datos sefialadas, se procedié a ampliar la busqueda bibliografica a través de otras
fuentes documentales como libros, tesis y webs.

El objetivo de esta estructura consistid en identificar y compilar la informacidn necesaria que considerase
el juego recreativo y sus valores como eje central de su obra, situdandolo en diferentes contextos y ambitos de
la sociedad, especialmente el dmbito educativo, con el propdsito de servir como base de referencia sobre la cual
desarrollar la contextualizacién y revisidon del presente trabajo, asi como para llevar a cabo la propuesta de
intervencidn.

El periodo de busqueda bibliografica esta comprendido entre el 2 de febrero y el 2 de marzo de 2019, que
concluyé una vez se recopilaron los estudios y materiales necesarios. Las fechas de publicacién de los distintos
articulos se ubican temporalmente entre los afios 1990 y 2019. La naturaleza del trabajo permite que aquella
literatura que sea mas antigua pueda ser utilizada independientemente de su fecha de publicacién, ya que nos
servira para el uso de definiciones y conocimiento profundo del tema; todo esto apoyado por la literatura mas
novedosa en el proceso de revisién.

2) Criterios de inclusidon/exclusidn

Una vez finalizado el proceso de busqueda, el siguiente paso consistié en la lectura comprensiva de los
resimenes de cada uno de los articulos encontrados para tener una idea mas precisa sobre su contenido. Estos
a su vez pasarian a incluirse en esta revision tras superar una criba con los siguientes criterios:

(a) Tipo de estudios: estudios de libre acceso o proporcionados por el propio autor.
(b) Criterio lingiiistico: estudios publicados en lengua espafiola o inglesa.

(c) Criterio temporal: estudios publicados entre 1990-2019.

(d) Trabajos que tratasen los juegos recreativos y sus valores como tema central.

(e) Estudios que centrasen su atencidn en la recreacion infantil y el ambito educativo.

El motivo por el que se excluyeron ciertos estudios fue porque la informaciéon de interés que aportaban
procedia de sus referencias, es decir, de fuentes originales, las cuales fueron rescatadas e incluidas en la sintesis
cualitativa de la revision sistematica. Ademads, otro de los motivos de exclusién fue que no abordasen los temas
mencionados anteriormente, no obstante, éstos se conservaron para ampliar el conocimiento acerca del
argumento y contexto global del mismo.




3) Resultados de la busqueda

La representacion grafica del proceso de seleccidn de la literatura a revisar se encuentra plasmada en un
diagrama de flujo (ver Figura 1) conforme a lo expuesto en la «Propuesta para mejorar la publicacion de
revisiones sistemdticas y meta-andlisis. Declaracion PRISMA» (Urrutia y Bonfill, 2010).

Los documentos hallados que poseian las palabras clave descritas anteriormente fueron 125. Entre ellos,
38 estaban duplicados, por lo que se analizaron un total de 87 resimenes. Tras la lectura de su resumen, 29 no
cumplian con alguno de los criterios de inclusion. Por lo que, el total de articulos a texto completo propuestos
para su elegibilidad fueron 58. Finalmente, se descartaron 25 para la revisidn, pero se emplearon para el resto
del trabajo. Por tanto, se incluyeron 33 articulos para la sintesis cualitativa de esta revision.
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Figura 1. Proceso de inclusion de los articulos para la sintesis cualitativa de la revisidn sistematica.




Revision Bibliografica

1. Evolucidn Histdrica del uso del tiempo libre y del ocio

El tiempo posee un valor que se eleva por encima de las posesiones materiales y presenta una serie de
cualidades que lo hacen ser nuestro bien mas preciado. Este concepto abarca numerosas acepciones,
posibilidades y vertientes, de entre las cuales destacan el tiempo libre y el tiempo de ocio.

Desde la pasada década, la forma en la que empleamos nuestro tiempo libre se ha convertido en un area
de estudio que cobra cada vez mas importancia para filésofos y sociélogos, que consideran la educacién del
tiempo libre como una necesidad social en la sociedad en la que vivimos; aunque este interés ha sido una
constante a lo largo de la historia. A continuacién, previo a definir estos términos, resulta necesario conocer la
evolucidn histérica de los mismos. Para ello, nos basaremos en un estudio realizado por Senent (2008), en el
gue presenta las diferentes acepciones que han ido tomando los conceptos de ocio y tiempo libre con el paso
del tiempo, reflejo del cambio social de cada época:

Para la sociedad griega, la skholé se presentaba como el ideal del hombre libre, cuyo significado hacia
referencia a la manera en la que los hombres empleaban su tiempo, que consistia en acciones como conversar,
debatir, discutir con erudicion, y en definitiva orientada a las artes y las ciencias. Este estilo de vida era posible
en una sociedad jerarquizada, en la que los esclavos se encargaban de las tareas cotidianas, permitiendo a una
minoria el acceso a la filosofia y a la sabiduria. Y en relacidn con la actividad fisica y el deporte, podemos afirmar
sin duda alguna que constituye una parte fundamental en la cultura griega, fruto de ello son las Olimpiadas,
donde los atletas competian en busca de la gloria y de honores, por lo que éste no se contemplaba como una
actividad meramente recreativa.

En la época romana, la novedad con respecto al ocio reside en la aparicion del espectaculo de masas en
los circos o anfiteatros romanos, y aunque es cierto que éste poseia un componente ineludible de actividad
fisica, como seria el ejemplo de un combate de gladiadores, la recreacién fisica para la gran mayoria de la
poblacién, a excepcién de los esclavos, se vivia desde el punto de vista de un mero espectador, no como
protagonista. No obstante, podriamos destacar los juegos de pelota desarrollados por los legionarios y que se
extenderian por toda Europa en las décadas posteriores. Ademas, en este periodo aparece la contraposicion del
otium y el negotium. Por un lado, el otium se consideraba como la condicién basica del ser humano, el ocio era
concebido como una parte muy importante en sus vidas que englobaba muchos ambitos de la vida, como por
ejemplo el ocio de la gastronomia. Y, por otro lado, el negotium suponia la negaciéon del ocio, donde los
ciudadanos se dedicaban a actividades dirigidas a la economia y al trabajo.

En la Edad Media y el Renacimiento, el concepto de ocio se encuentra intimamente ligado a la
prosperidad econdémica, siendo este un indicador de clase donde el ocio se acaba convirtiendo en una forma de
demostrar el nivel de riqueza que poseian. En este periodo de la historia ya podemos hablar de actividad fisica
recreativa, con actividades como la caza y otras actividades afines a la misma, las cuales eran exclusivas para la
nobleza masculina. Y para el pueblo llano y el campesinado, los juegos que practicaban, aunque con menos
frecuencia, son los conocidos como juegos populares, donde los juegos de pelota persistian en Europa
Occidental, especialmente en Francia y Espafia.

El fin del Renacimiento da paso al comienzo de la Edad Moderna, que trae consigo un cambio radical en
el pensamiento de la época, y en lo que se refiere al ocio, éste viene marcado por la Reforma catdlica y por el
calvinismo en Centroeuropa y puritanismo en Inglaterra. Algunos de los cambios derivados de esta reforma
eclesiastica fueron la supresion de los dias festivos de origen religioso, asi como la restriccion de los placeres y
distracciones. Todo ello llevo a que la practica de actividad fisica y deportiva sufriera grandes limitaciones, donde
el ocio pasé a ser considerado un vicio personal y social, y un tiempo improductivo; a diferencia del trabajo, que
se identificaba como productivo, y sobre el que merecia la pena centrar la atencién y dedicar el tiempo.

Durante la revolucion industrial, se prolongaron los tiempos de trabajo con el fin de conseguir una mejor
rentabilidad econdmica empresarial, con la consiguiente reduccién del tiempo disponible al ocio, donde la
recreacion fisica continuaba en la linea de la época anterior, solo accesible para la nobleza y la alta burguesia,
que con el paso del tiempo fueron desarrollando nuevas actividades como el cricket, badminton, tenis, etc. Y a
raiz de esta situacion laboral, se llevaron a cabo una serie de reivindicaciones por parte de los primeros




movimientos sociales y sindicales de los trabajadores, que asenté las bases que permitieron el cambio hacia una
nueva perspectiva laboral, y en lo que a términos de ocio se refiere, supuso un gran avance para su desarrollo.

Asi, basandonos en la literatura existente, podemos sefialar que el ocio ha existido desde las antiguas
civilizaciones, en las que la forma de ocuparlo dependia de las condiciones socioecondmicas de las personas,
solo accesible para ciertas clases sociales (Munné, 1980). Sin embargo, segiin Dumazedier (1988), su expansion
no se ha hecho notar hasta el siglo XX, o posterior a la revolucién industrial, donde la recreacién fisica comenzdo
a cobrar importancia en la sociedad.

2. Aclaracion Conceptual
2.1. Tiempo libre y ocio

En la actualidad, tiempo libre y tiempo de ocio son considerados como dos conceptos diferentes. Por un
lado, Pérez Sanchez (1997), considera que el tiempo libre es:

aquella parte del tiempo de reproduccion en la cual el grado de obligatoriedad de las actividades
no son de necesidad y en virtud de tener satisfechas las necesidades vitales humanas en un nivel
bdsico se puede optar por cualquiera de ellas (p. 180).

Es decir, es aquel tiempo que es ajeno a las necesidades y obligaciones cotidianas, y opuesto al tiempo de
trabajo, cuya finalidad esta orientada al disfrute, al esparcimiento y al descanso. Y, por otro lado, Dumazedier
(1974), define el ocio como:

el conjunto de ocupaciones a las que el individuo puede entregarse de manera totalmente
voluntaria, sea para descansar, sea para divertirse, sea para desarrollar su informacion o su
formacion desinteresada, su participacion social voluntaria, tras haberse liberado de sus
obligaciones profesionales, familiares y sociales (p. 93).

De estas definiciones podemos afirmar que el tiempo de ocio se encuentra supeditado al tiempo libre,
donde la principal diferencia con respecto a éste reside en sentirse libre y realizarse como persona a través de
la realizacidn de diferentes actividades.

No obstante, existe una creciente preocupacion sobre aquellos que no saben cdmo aprovechar su tiempo
de ocio de manera productiva, y se consideran a si mismas personas aburridas, desmotivadas y que consideran
su trabajo el unico modo en el que se sienten bien; asi como sobre las que ocupan este tiempo con otra serie
de habitos negativos (p. ej. sedentarismo, alcohol, drogas, etc.). La preocupacion se acentla sobre todo si
centramos nuestra atencién en los mas jovenes, ya que el desarrollo de las nuevas tecnologias ha ofrecido un
abanico muy amplio de posibilidades que convierten al niflo en simples consumidores o espectadores,
reduciendo la importancia de la actividad fisica como alternativa de recreacién. En este sentido, nos
preguntamos qué tipos de actividades podemos desarrollar en nuestro tiempo libre y en nuestro tiempo de ocio.

Para dar respuesta a estas cuestiones, surgio el espectro del tiempo libre. Sus autores, Ellias y Dunning
(1992), desarrollaron un estudio con el que pretendian clasificar las posibles actividades que se pueden realizar
durante el tiempo libre en sociedades como la nuestra, asi como aclarar la diferencia conceptual entre el ocio y
la recreacidén, al mismo tiempo que las adscripciones derivadas de estos términos. Para ello, distinguieron las
siguientes tres categorias:

En primer lugar, las rutinas de tiempo libre, como su propio nombre indica, hacen referencia a todas esas
costumbres o habitos con un alto grado de regularidad y con una constrictiva interdependencia entre ellas, que
llevamos a cabo de manera mds o menos automatica y que estan relacionadas con las necesidades bioldgicas y
cuidado del cuerpo, como por ejemplo comer, asearse, descansar, etc. Ademas, las rutinas de la casa y de la
familia también forman parte en esta categoria, donde ordenar, limpiar o hacer la compra semanal serian
algunos ejemplos de rutinas propias del hogar.

En segundo lugar, las actividades intermedias son aquellas que tienden a satisfacer las necesidades
recurrentes de autorrealizacion y expansion personal. Pese a que su desarrollo se hace porque se quiere, es
decir, son voluntarias, esto no implica que generen una satisfaccion pura. Dentro de esta categoria podemos
hacer una distincion si atendemos al caracter del trabajo, de este modo encontramos el trabajo voluntario
privado ajeno (ir a unas elecciones), el trabajo voluntario privado propio (estudiar, preparar una oposicién), el




trabajo privado propio ludico (practicar alguna aficion como la fotografia o la pintura), las actividades religiosas
y las actividades voluntarias sin control o rutina (tipico partido con los amigos).

Por ultimo, las actividades recreativas de tiempo libre proporcionan oportunidades para que la gente se
libere del alto grado de rutinizacién de las actividades presentes, sobre todo, en la primera y segunda categorias
del espectro. Este tipo de actividades permiten a los individuos experimentar emociones placenteras vy
conductas libres de bloqueos emocionales, impuestos por las circunstancias inherentes a ciertas actividades
rutinarias, donde prima el respeto por uno mismoy la satisfaccién emocional. Dentro de esta ultima clasificacidn
encontramos las actividades pura o principalmente sociales (acudir a reuniones formales, banquetes), las
actividades miméticas o de juego (participar en actividades organizadas como miembro de la organizacion) y
actividades recreativas varias, que poseen una naturaleza confortable, que rompe con la rutina y con capacidad
para desempefiar diversas funciones (tomar el sol, pasear o viajar en vacaciones).

Atendiendo a esta Ultima categoria, como ya se ha mencionado anteriormente, las actividades fisicas
recreativas han experimentado un auge en su universalizacion a comienzos del siglo XX, y en lo que concierne
al contexto espanol, segiin Senent (2008), su expansion ha tenido una clara repercusion social en los ultimos
anos.

2.2. Recreacion

Antes de adentrarnos a desarrollar este concepto, se considera conveniente aclarar la definicion del tercer
término implicado: recreacion. Este deviene del latin recreatio, que significa latin «restaurar y refrescar a la
persona». La revision de la literatura muestra una gran variedad de definiciones para este término, a
continuacién, lancemos una mirada a como lo definen diversos autores:

- Martinez del Castillo (1986), la define como aquella condicién emocional que emana del interior del ser
humano y que procede de las sensaciones de bienestar y de propia satisfaccion proporcionadas por la
preparacion, realizacién y resultados logrados de alguna forma de actividad fisica como el deporte o el juego.

- Para Argyle (1996), hace alusion a «aquellas actividades que la gente hace en su tiempo libre porque quiere,
en su interés propio, por diversidn, entretenimiento, mejora personal o cualquier otro propdsito
voluntariamente elegido que sea distinto de un beneficio material» (p. 3).

- Kraus (1984), define la recreacién como las actividades o experiencias llevadas a cabo voluntariamente por
el participante o bien para la busqueda de satisfaccion, placer o valor social.

- Segun Meyer, Brightbill y Sessoms (1969), la recreacidon es una expresion natural de ciertas necesidades e
intereses humanos que pretenden ser satisfechas durante nuestro tiempo de ocio.

- De acuerdo con Arribas Cubero (2000), la actividad fisica recreativa no consiste solo en el desarrollo de
practicas concretas, sino que «es un estado de animo, causado por la tendencia humana hacia el ocio, el
juego, el disfrute y las experiencias optimas» (pp. 7-8). Este se identifica con el juego y posee gran parte de
sus caracteristicas: «reglas libremente aceptadas, espiritu propio, tension, alegria, sensacion de ser de otro
modo, espontaneidad, creatividad y «educacién informal» recreada desde la propia actividad» (pp. 7-8).

Con respecto a esta revision, destacamos la propuesta llevaba a cabo por Arribas Cubero (2000), ya que
identifica la recreacién y la actividad fisica recreativa con el juego, al mismo tiempo que reconoce la recreacion
con la educacion en el sentido mas amplio de la palabra, ensalzando las posibilidades de mejora que la educacion
puede aportar a la recreacién. Ademas, este autor plantea dos aspectos muy importantes concernientes a la
actividad fisica, que son el rendimiento y la participacién. Por un lado, el rendimiento asienta sus bases en la
competitividad, el éxito y en el elitismo profesional, que deriva en una busqueda sistematica de un resultado
final, que se encuentra ampliamente basada en aspectos politicos, mediaticos y econémicos. Y, por otro lado, la
participacion se fundamenta en valores como la inclusién, igualdad, disfrute, proceso, satisfaccién, vivencia,
libertad, etc. con los que pretende incrementar la adherencia de la poblacién a la cultura del movimiento. Y es
en funcidon de estos valores sobre los cuales se fundamentan las actividades fisicas recreativas, creando ese
marco ludico que trae de la mano la recreacion y el juego.

Al respecto, tal y como vy indica Garcia Fernandez (2005), estas actividades posibilitan una forma de
liberacion de tensiones de las rutinas diarias, un lugar donde las personas se realizan a través de una amplia
variedad de actividades fisicas, pero sobre todo ludicas, de manera libre y espontdnea. Asimismo, estas
actividades no discriminan por razén de sexo o edad, siendo su mayor atractivo la no competitividad de las
mismas, donde prima mas el jugar con los demds, que contra los demas.




2.3. Juego

A continuacién, dentro del marco de la actividad fisica recreativa nos encontramos con un concepto
ampliamente estudiado, el juego, que constituye el eje central en torno al cual gira esta revisidn y sobre el que
analizaremos su utilidad e importancia en distintos dmbitos de la sociedad, haciendo un especial hincapié en
aquellos aspectos relacionados con el juego y el nifio.

De acuerdo con Corominas (1990), el origen etimoldgico del vocablo castellano juego procede del latin
iocus-i, que significa accion o efecto de jugar, broma, chanza, diversién. Sin embargo, para Huizinga (2012),
iocus-i no designa en su totalidad la verdadera esencia del juego, ya que segun este autor para el estudio del
concepto juego, hay que considerar ademas los latinismos ludus-i y ludere que abarcan el juego infantil, el campo
de juego, el recreo, la competicion, la representacion litlrgica y teatral y los juegos de azar.

En referencia a las definiciones de autores relevantes y de la literatura existente, son muchos los que han
intentado definir este concepto aportando y destacando matices diferentes, fruto de la naturaleza polisémica
del mismo. Siguiendo la opinién de Paredes Ortiz (2002a), las posibles definiciones que pueda albergar el
concepto del juego no son mas que un acercamiento parcial a este fenédmeno ludico que, debido a la subjetividad
gue posee, lo convierten en un término imposible de definir de manera concreta. Seguidamente, se citaran
algunas de las definiciones sugeridas por diferentes autores:

- Gulton (1982) concibe el juego como una forma privilegiada de expresion infantil.

- Segun Ortega y Gasset, de Salas Ortueta y Atencia Paez (1997), el juego es un esfuerzo, pero que «no siendo
provocado por el premioso utilitarismo que inspira el esfuerzo impuesto por una circunstancia del trabajo,
va reposando en si mismo sin ese desasosiego que infiltra en el trabajo la necesidad de conseguir a toda
costa su fin» (p. 23).

- Para Rissel (1985) el juego es «una actividad generadora de placer que no se realiza con una finalidad
exterior a ella, sino por si misma» (p. 13).

- Deacuerdo con Vicianay Conde (2002), el juego es «un medio de expresidn y comunicacion de primer orden,
de desarrollo motor, cognitivo, afectivo, sexual, y socializador por excelencia» (p. 21).

- Segun Gimeno y Pérez (2002), el juego consiste en un conjunto de actividades a través de las cuales el
individuo refleja sus emociones y deseos, y a través del lenguaje descubre y expone su personalidad.

- Garaigordobil y Fagoaga (2006) definen el juego como «una actividad vital en indispensable para el
desarrollo humano» (p. 18).

- Carmonay Villanueva (2006) lo concibe como «un modo de interactuar con la realidad, determinado por los
factores internos (actitud del propio jugador ante la realidad) de quien juega con una actividad
intrinsecamente placentera, y no por los factores externos de la realidad externa» (p. 11).

- Segun Moyles (1990), «el juego adecuadamente dirigido asegurara al nifio un aprendizaje a partir de su
estado actual de conocimiento y destrezas. El juego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje»

(p. 31).

Aunque se han sugerido una gran variedad de definiciones para el juego, en este trabajo nos serviremos
de aquellas propuestas que destaquen la relacién del juego con el nifo, realzando los aspectos positivos que
éste puede aportar al desarrollo integral del nifio, asi como su funcién en el contexto educativo, y el papel
fundamental que juega contra la excesiva competitividad existente hoy en dia. Previo a desarrollar estos
contenidos, un aspecto interesante a abordar es la concepcién del juego desde un punto de vista sociocultural,
para comprender mejor el alcance de este término.

A lo largo de la historia, las personas han buscado maneras de entretenerse, conocerse y de ocupar su
tiempo libre, que como ya mencionamos anteriormente, es un espacio dedicado al descanso, al disfrute y a la
recreacién, donde el juego ocupa un papel fundamental. Este ha ido evolucionando al mismo tiempo que lo
hacian los conceptos de tiempo libre, trabajo y ocio, influenciadas por los habitos y costumbres de cada época,
lugar y civilizacion (Gallardo Lopez y Gallardo Vazquez, 2018). En este sentido podemos afirmar que el juego ha
estado presente en todas las culturas y sociedades, lo que nos lleva a reconocer tal y como apunta Paredes Ortiz
(2002b), que el espiritu ludico forma parte de la genética del ser humano, donde se nace, se crece, se evoluciona
y se vive con el juego.

El juego es una actividad inherente a la especie humana. Generalmente asociamos esta palabra con los
nifios, pero este fendmeno va ligado a la persona, independientemente de su edad o sexo. Sin embargo, nuestro
interés reside en los mas pequefios, puesto que es un momento de la vida por el que todos pasamos, y a través

8




del cual aprendemos las pautas de comportamiento sobre las que construiremos nuestro camino hacia la
adultez. Segin Arroyo Dominguez (2010), «si queremos conocer la historia de un pais, cultura o comunidad,
debemos estudiar también sus juegos y la forma en que son jugados, ya que estos reflejan la sociedad en las
que se practican» (p. 106).

De acuerdo con Huizinga (2012), la cultura humana brota del juego y se desarrolla en el juego. Este posee
un importante valor histdrico, social y cultural, siendo para los adultos un rescate de recuerdos, de volver a vivir
la infancia, las travesuras, la aventura, la alegria y un medio que compartir con la familia o el entorno, que
muchas veces las han abandonado.

Rebollo (2002) centra su atencién en la figura del nifio, ya que identifica el juego como un medio
fundamental a través del cual aprende y se realiza, desarrolldndose fisica, psiquica y socialmente, pues mediante
el juego el nifio encuentra un vehiculo que le permitira conocerse a si mismo, a los demas, y a la realidad que le
rodea.

Pero, cqué importancia poseen los juegos hoy en dia?, éicudl es su situacion actual en la sociedad? Para
intuir la respuesta a estas cuestiones podriamos guiarnos por las citas con las que previamente hemos definido
el juego, y sobre las que podemos concluir que constituye un pilar muy importante en el desarrollo de los nifos,
permitiéndoles experimentar de manera directa todo lo que observan y aprenden, ayudandoles a comprender
mejor y afianzar lo aprendido a través de una actividad natural, espontdnea y Iidica. Pero sin embargo, Moreno
Palos (1992), Trigo Aza (1994) y Rosa Sanchez y del Rio Mateos (1997), sefialan que el tiempo libre de los mas
jévenes se encuentra amenazado ante el avance de las tecnologias y la globalizacién, que sumado al aumento
de las responsabilidades para aquellos que se encuentran en la pubertad, acaban consumiendo un valioso
tiempo donde el juego y la cultura del movimiento han sido relegados a un segundo plano, y que ha provocado
un distanciamiento del juego con el nifio, siendo su funcidn a dia de hoy la de un mero espectador.

2.4. Estudios sobre el juego: actividades virtuales vs actividades ludicas

En la actualidad, la necesidad social de educacién del tiempo libre toma cada vez mayor relevancia en la
sociedad, captando la atencién de socidlogos y profesionales de la educacién, y es que cada vez resulta mas
dificil no atender a las consecuencias derivadas de este fendmeno. Los medios de comunicacion, la evolucion
tecnolégica, asi como todas aquellas actividades virtuales constituyen una parte muy importante del tiempo
libre de la juventud, en detrimento de actividades al aire libre o en espacios abiertos donde ellos sean los
verdaderos protagonistas. Segln Lopez Franco (1993), solo a través de una cultura activa se consiguen personas
equilibradas, capaces de desarrollar su potencial al maximo, y destaca la importancia de que los jovenes se
organicen su propio tiempo libre de ocio.

Al respecto, Senent (2008) y Arroyo Dominguez (2010), seialan que para hacer frente al atractivo que
ofrecen las actividades virtuales, a través de las cuales se pueden lograr marcas y hazanas impensables en el
contexto de la actividad fisica, y que conlleva a la proliferacion de juegos individuales frente a los colectivos, es
requisito fundamental fomentar la participacién, solidaridad, creatividad y comunicacién como caracteristicas
distintivas que poseen los juegos recreativos. La siguiente cita de Chateau (1973), uno de los analistas del juego
infantil mas reconocidos en este dmbito, ilustra muy bien lo que sendos autores querian decir: «un nifio que no
sabe jugar es un pequefio viejo y sera un adulto que no sabrd pensar» (p. 58).

Asi, dentro de esta linea se encuentra los resultados del estudio llevado a cabo por Carballosa Manresa
et al. (2017), que demostré la eficacia de realizar un proyecto de actividades fisicas recreativas para el
aprovechamiento del tiempo libre en nifios de diez a doce afios, con el propdsito de fomentar habitos de vida
saludables y favorecer el proceso de socializacion infantil. Para ello, es necesario hacer participe a la familia, la
comunidad y sobre todo a la escuela, que siguiendo a Rebollo (2002), esta ultima debe tomar una relevancia
especial para promover la utilizacidn ludica del tiempo libre y de ensefar a jugar, al mismo tiempo que desarrolla
y favorece un correcto desarrollo personal e integral del nifio, utilizando el juego como herramienta principal
de trabajo.

A través del juego, el nifio aprende a explorar el mundo, estimula su creatividad e imaginacién, se
desarrolla fisica, bioldgica, psicolégica y socialmente, y se prepara para alcanzar la madurez correspondiente a
su edad, favoreciendo su integracidn en su grupo de iguales (Garrido Gil, 2010). Para Baroja Benlliure y Sebastini
i Obrador (1998), Hendy (2000) y Jiménez Aguilar (1994), el juego posee un rol importante en el desarrollo




integral de quien participa el él debido al refuerzo de los cuatro canales de desarrollo de las personas, estos son:
el canal social, fisico, emocional e intelectual.

Segun Gil Madrona, Contreras Jordan y Gomez Barreto (2008), a lo largo de la etapa infantil los nifios
encuentran las principales vias de contacto con la realidad que los rodea, y a través del movimiento descubren
un amplio abanico de posibilidades corporales, que, sin lugar a dudas, esta exploracién progresiva, junto a las
experiencias fruto de las mismas, sera fundamental para la construccidn del pensamiento infantil. Durante esta
etapa, el desarrollo de la afectividad se ve potenciada gracias a las relaciones entre iguales y a las interacciones
socio-cooperativas que se dan en el transcurso del juego, lo que influird positivamente en el desarrollo
emocional del nifio (Gallardo Lépez y Gallardo Vazquez, 2018).

Ademds, el desarrollo del juego mantiene relacién con el desarrollo de la personalidad, es decir, con el
establecimiento de las bases y directrices del caracter y comportamiento que conforman los rasgos, valores,
creencias sociales y culturales de la persona (Gallardo Vazquez y Ferndndez Gavira, 2010; Gémez, 2012; Montero
Herrera, 2017). Por otro lado, su practica fomenta la adquisicion de valores, actitudes y normas necesarias,
donde se precisa de juegos en los cuales no prime la victoria frente a la derrota, donde se reduzca el miedo al
fracaso, y donde el error no se contemple como un motivo de peso para marginar a aquellos menos virtuosos,
o menos habiles. Todo ello en aras de divertirse mediante esta actividad lddica, recreativa, y gratuita, que es el
juego, que se debe realizar sin esperar nada a cambio, simplemente por el simple hecho de jugar y disfrutar
(Arroyo Dominguez, 2010).

El origen del juego ha tenido una larga historia dentro del paradigma de la educacién occidental, siendo
considerado como un recurso educativo de primer orden a través del cual desarrollamos un aprendizaje. Asi,
de la misma manera que los animales se relacionan con sus hermanos de la camada y con el medio que les rodea
cuando juegan, en los seres humanos ocurre exactamente lo mismo, ya que gracias a las multiples experiencias
que propicia el juego, el nifio aprende habilidades, que ird desarrollando a través de los afios, las cuales le seran
de utilidad en la vida adulta (Garcia Fernandez, 2005). Tal y como decia Moreno Murcia (2002), «jugar no es
estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende a conocer y a comprender el mundo social que le rodea» (p.
25). Para este autor, el juego se presenta como la actividad motriz mas natural y primaria del nifio que le
acompaia de la mano en su aprendizaje, construyendo un escenario pedagdgico natural en el que el nifio
investiga y va aprendiendo a desenvolverse en la vida a través de situaciones que propician la comunicacion y
entendimiento entre compafieros.

Los juegos siempre han desempefiado un excelente papel socializador y favorecedor de aprendizaje,
ambos elementos son indispensables en el desarrollo de los nifios, y aunque no todo en la vida se aprende
jugando, segun Gallardo Lépez y Gallardo Vazquez (2018), aquello que se aprende mediante las formas jugadas
se asimilan de una manera mas rapida y resultan mas eficaces para lograr el éxito. Ademas, estos autores
destacan otro de los beneficios del uso del juego como recurso educativo conocido como learning by doing o su
traduccién al castellano, «aprender haciendo», que hace alusién a la capacidad que poseen los juegos para
ensefar por si mismos competencias tales como la observacidn, el analisis, |a intuicidn y la toma de decisiones,
las cuales seran de utilidad para el desarrollo educativo y social de los infantes.

De la rutina no nace nada nuevo, es por ello que la figura del juego en el ambito educativo, concretamente
en la asignatura de Educacidn Fisica, es tan importante, ya que rompe con esa uniformidad y falta de dinamismo
en la vida de los nifios, lo que le ha llevado a ser considerado no solo como un eje metodoldgico en la educacion,
sino que su reconocimiento se ha elevado hasta ser reconocido como un derecho fundamental, segin lo
establecido en el articulo 31 de la Convencidn sobre los Derechos del Nifio (2015): «Los Estados Partes reconocen
el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad y
a participar libremente en la vida cultural y en las artes» (p. 21). Asimismo, un aspecto interesante a destacar es
la posibilidad que ofrece el juego como instrumento facilitador y favorecedor de relaciones sociales,
convirtiéndose en un medio ideal que atiende y educa en la diversidad (Bautista Vallejo y Moya Maya, 2001;
Bautista Vallejo, 2002).

Jugar por jugar tiene que ser la primera asignatura de la vida de un nifio, siendo la Educacién Primaria una
etapa vital para llevarla a cabo y desarrollarse mediante las formas jugadas, y posterior a ésta, la Educacién
Secundaria Obligatoria, constituye un pilar importante para asegurar el caracter ladico en la organizacion de las
actividades ludicas y fisico-deportivas durante el transcurso de otra etapa de la vida como es la adolescencia.
De acuerdo con Pérez Serrano (1998), «la educacion del tiempo libre es un proceso de liberacion que lleva a la
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persona a una actitud abierta, libre y comprometida con la construccion de su propia realidad {(...). El fin del
tiempo libre es la libertad» (p. 8). Asi, por medio de la asignatura de educacién fisica, en el bloque de contenidos
de Juegos y Deportes, el actual curriculum recoge este contenido para impartir en todas las etapas de la ESO y
el BAT.

Sin embargo, todo el juego no es valido en estas edades, ya que segln sea planteado puede o no perder
su funcion principal en la infancia y adolescencia: educar y formar en valores. Retomando con la informacion
planteada en la contextualizacidn, en los Ultimos tiempos, se ha observado un creciente desarrollo de un modelo
competitivo en diferentes contextos de la sociedad, que seglin Senent (2008), tiene su origen en la cultura
norteamericana, siendo sus principales motores de impulso los medios de comunicacidn, y los patrones
culturales (a lo que podriamos afiadir también el uso de juegos virtuales generalmente violentos) y cuya
presencia en el ambito recreacional y lidico no ha pasado desapercibida. Este modelo alaba la figura del winner
como la Unica atractiva e interesante, siendo la victoria el fin Gltimo, donde el ganar se concibe como una
necesidad imperiosa si quieres ser alguien. Esta problematica situacion atenta contra la concepcién del juego
como instrumento de intervencion en la educacidn y aprovechamiento del tiempo libre, donde las actividades
recreativas han perdido completamente el componente ludico, cooperativo y de diversion que las
caracterizaban, para dar paso a un modelo binario de comprender el juego donde las Unicas opciones posibles
son ganar o perder, con las consiguientes repercusiones negativas que ejercen sobre la autoestima, la relacién
entre iguales, asi como su influencia en el aprendizaje y desarrollo integral del nifo.

En este contexto nos preguntamos, ¢como de extendida se encuentra esta ideologia del “winner” en
nuestra sociedad? Para responder a esta pregunta basta con acudir a un partido infantil para apreciar el influjo
de esta mentalidad competitiva en la que toman parte tanto entrenadores como jugadores, llegando incluso a
influir en los espectadores, que en la mayoria de ocasiones son los propios familiares. Pero si tenemos en cuenta
que éstos son nifios y adolescentes, resulta desmesurado pensar que para lograr la victoria se adopten tacticas
y actitudes tan agresivas como el uso de lenguaje ofensivo, llegando incluso al extremo de recurrir a la violencia
fisica para obtener cierta ventaja hiriendo al equipo rival. En este sentido, el deporte profesional adulto, en
muchas ocasiones, supone una fuente importante que alimenta esta conducta entre los mas joévenes, quienes
tienden a imitar fielmente los comportamientos de sus idolos, que dejan de ser un espejo donde los nifios
pueden mirarse, para convertirse en malos ejemplos para justificar su mal comportamiento.

El alcance de esta ideologia ha alcanzado tal magnitud que podemos observar su influencia en la relacion
entre pares, es decir, en la relacién de los nifios con sus compaferos, lo que podria explicar que se éstos
adoptasen este tipo de conductas. Seguin un estudio realizado por Bigelow, Lewko y Salhani (1989), se determiné
que ser bueno en deportes es lo que mas estatus social aportaba a los nifios, y por el contrario, ser poco habil
dificultaba las relaciones entre ellos. Estos resultados coinciden con un estudio similar llevado a cabo de la mano
de Patrick, Ryan y Pintrich (1999), que planteaban que ser bueno en el deporte mejoraba la aceptacion social
por parte de los pares. Es por ello que hay que fomentar el juego, y especialmente el juego recreativo, ya que
ayuda a los jévenes a implicarse en las relaciones con los demds, interactuar con ellos, participar en una actividad
cooperativa, y conseguir experiencias motivantes y excitantes, dejando a un lado la rivalidad negativa y el
enfrentamiento que tiene lugar entre los mas jovenes para ver quien es mejor.

Se hace necesario, por tanto, retomar los principios basicos que sustenta el juego y guian al participante
durante su practica hacia un mundo donde lo importante es disfrutar y pasarlo bien, y esto solo se consigue si
en todo momento se deja sacar al nifio que todas las personas llevamos dentro, independientemente de la edad.
Por eso es tan importante no introducir a los ninos y adolescentes en el mundo adulto antes de tiempo, ya que
de lo contrario, se estara perdiendo todo lo que, en este caso, el juego le puede aportar fisica, cognitiva y
psicolégicamente.
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Propuesta de Intervencidn: Prospectivas futuras

Asi, en base a todo lo expuesto anteriormente y con el fin de abordar el conflicto social de educacidn del
tiempo libre, se propone una intervencién que promueva e impulse la practica de los juegos recreativos como
elementos clave para el ambito educativo y de ocio, siendo éstos a su vez dos campos relevantes de intervencién
en la educacion social.

Por tanto, en base a la revisién bibliografica realizada, resulta necesario, por tanto, crear nuevos juegos
que cumplan las caracteristicas de los juegos deportivos recreativos (competicion como un medio para
conseguir un fin, pero no como fin dltimo). Mediante esta propuesta, se pretende fomentar la practica de
actividades recreativas saludables y colaborativas con el propdsito de hacer frente a la excesiva competitividad
gue amenaza a nuestra sociedad y que corrompe la esencia del juego, y a aquellos envueltos en esa esfera
competitiva.

Este planteamiento que se presenta centra su foco de atencidn en el ambito educativo y del ocio. Por un
lado, el juego constituye un eje fundamental en la metodologia de la educacion, y por otro lado, las posibilidades
gue ofrece el juego lo convierten en una alternativa muy interesante de ocio. Ademas, favorecer el desarrollo y
la creacidn de juegos recreativos contribuye a satisfacer las necesidades humanas basicas de jugar, relacionarse,
hacer actividad fisica, disfrutar de aficiones al aire libre, contribuyendo asi al desarrollo humano.

Esta propuesta de creacion de un juego recreativo cooperativo se presenta en una segunda linea de
trabajo final de grado.

Conclusion

El objetivo de la presente revision bibliografica consistia en ensalzar los aspectos positivos y los valores
que transmiten los juegos recreativos, para dar a conocer los multiples beneficios que éstos ofrecen y resaltar
el papel del juego en diferentes ambitos de la sociedad. Y por ultimo, proponer una propuesta de intervencion
gue atendiera a dicha finalidad.

En primer lugar, se ha abordado el tratamiento y la ocupacion del tiempo libre y del ocio a lo largo de Ia
historia para comprender como han evolucionado las acepciones de estos conceptos con el paso del tiempo,
reflejo del cambio social de cada época. Ademas, para favorecer un mejor entendimiento del tema, se ha
aclarado la diferencia conceptual con respecto a los principales términos sobre los que trata este trabajo: tiempo
libre, ocio, recreacién y juego recreativo.

En segundo lugar, se ha resaltado el papel del juego en la sociedad y su relevancia a nivel cultural,
identificdndolo como una actividad innata al ser humano, que no entiende de edades y que es de todos y para
todos. Y de entre los diversos beneficios que éste ofrece, se destaca la importancia de los juegos recreativos en
el ambito educativo como herramienta clave en el proceso de ensefianza y aprendizaje, asi como su relevancia
para desarrollar y promover un correcto desarrollo personal e integral del nifio.

En tercer lugar, se ha analizado e interpretado la necesidad social de educacion del tiempo libre, donde
los medios de comunicacidn, los juegos virtuales, y en definitiva, las nuevas tecnologias, a pesar de brindarnos
una amplia gama de posibilidades para ocupar el tiempo de ocio, un uso inadecuado de éstas puede derivar en
un problema social; asi como el problema relacionado con la excesiva competitividad de los juegos hoy en dia,
donde lo mas importante es ganar y que rompe con el sentido Itdico y recreativo del juego.

Y, por ultimo, a colacién con lo expuesto anteriormente, se ha planteado una propuesta de intervencion
que aboga por promover el desarrollo y la creacion de juegos recreativos, con la intenciéon de ampliar la oferta
disponible. La justificacion de llevar a cabo esta estrategia reside en la necesidad de favorecer la utilizacion
Iudica del tiempo libre y de ensefar a jugar, construyendo conjuntamente un correcto desarrollo personal e
integral del nifo a través del juego a través del establecimiento de nuevos juegos recreativos.
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