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Psicologia

¢Coémo puede ser que un nino se aburra en medio de una montana de juguetes? Porque ha perdido o no ha tenido nunca el pla-
cer de jugar. Se acercan los Reyes Magos y Papa Noél estd a la vuelta de esquina. Tiempo de regalos pero también una buena

oportunidad para reorientar el papel de los juguetes en la vida del nino. He aqui algunos consejos Utiles para dar valor a los rega-
los y estimular en los ninos el placer de jugar.

Unos Reyes para el placer de jugar

MARTA ESPAR

e acerca Navidad, los Reyes

Magos estan en camino. Y

en muchas casas puede pa-

sar lo que ya pas6 antes en
otras. Papa Noel o los Reyes Magos
dejaron el salon tapizado de peque-
fios y grandes paquetes de multiples
colores. Juan y Maria, de siete y dos
afos, respectivamente, no dan abas-
to abriendo regalos. Al cabo de dos
horas, Juan no acaba de decidirse a
qué jugar y se pone a chutar un balén
gastado por el paso de los afios. Ma-
ria monta una pequeia casita imagi-
naria con la caja de ese maravillo mu-
fieco que le han traido, recomendado
para mayores de tres afios. Tal vez la
abuela comente: “Los nifos ya no jue-
gan como antes, ya no valoran nada’.
Y seguramente tiene razon.

¢Qué parte de culpa tienen los pa-
dres en esta situacion? ¢Cémo pode-
mos estimular la capacidad de jugar
de nuestros hijos? ¢Es posible apren-
der y divertirse jugando con ellos en
una sociedad con el tiempo siempre
cronometrado y un impulso crecien-
te hacia el consumismo? La respues-
ta es si, definitivamente. En su libro
El placer de jugar (ediciones Ceac),
Imma Marin, Silvia Pen6én y Maite
Martinez, pedagogas y educadoras es-
pecializadas en juego y comunica-
cion, responden a estos interrogantes
con férmulas concretas para estimu-
lar el juego y conocer los juguetes y
las actitudes mas adecuadas a sus
edades, desde los primeros meses has-
ta la adolescencia.

Empecemos por escribir la carta a
los Reyes Magos: para las autoras,
una concentracion excesiva de jugue-
tes en unas determinadas fechas dis-
persa la atenciéon de los nifos: “Les
desilusionay desmotiva. La acamula-
ci6on no les permite disfrutar de todo
lo que les ofrece cada uno de ellos”.

Unos nifios juegan con un coche teledirigido.

Ademas, si los ninos juegan a diario,
épor qué no regalarlos durante todo
el afio, dejando sélo los mas especia-
les para estas fechas? No se trata de ir
haciéndoles regalos a su antojo, sino
de hacerlo de modo que puedan dar-
les valor y aprendan a postergar el de-
seo. Lo explica Imma Marin, directo-
ra de la consultoria pedagogica MAR-
INVA y presidenta en Espana de la

La acumula-
cionde
juegos en
unas fechas
dispersa la
atencion de
los ninos

Asociacion Internacional por el Dere-
cho de Nifos y Nifias a Jugar (IPA):
“Si nuestro hijo ya hace dias que ve
un mufleco o un cochecito en un esca-
parate y podemos planear conjunta-
mente como jugara con €él, donde lo
pondra, etcétera, cuando lo compre-
mos —siempre al cabo de unos

ias— habra aprendido a darle valor
y aesperar’. Y es que “el juego solo es
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posible cuando hay deseo”, anade Ma-
rin, “cuando se da todo, no se puede
ni digerir, ni elaborar el deseo”.
Nuevas ideas: cada regalo en su
momento mas idéneo. Por ejemplo,
un buen juego de mesa en otofio, que
invite a largas partidas en casa, cuan-
do el tiempo no acompaia, o una co-
meta con la que dar la bienvenidaala
primavera. En los proximos dias,

Videojuegos: ni angeles, ni demonios

i Pueden permitirse los Reyes Magos de-
jar una videoconsola encima del sof4? En
si mismos, los videojuegos no son demo-
nios de los que defenderse, siempre que
no sean el Unico juego, ni su uso fomente
el aislamiento. Ya hace un par de afios
que los profesores de Harvard John C.
Beck y Mitchell Wade sorprendieron a
padres y educadores al asegurar, en su
libro The kids are alright, que la genera-
cion de los videojuegos no sélo esta bien,
sino que con ellos esta adquiriendo habili-
dades, como la flexibilidad y la creativi-
dad en la solucion de problemas, que le
van a ser de gran utilidad para su futuro
profesional.

En El placer de jugar (ediciones Ceac),
las autoras dan pistas para que los pa-
dres venzan su temor hacia estas formas
de juego y, sobre todo, intervengan de for-
ma educativa estableciendo unas condi-
ciones de uso. “Los padres tenemos mie-
do sobre todo a nuestra propia ignoran-
cia, pero los videojuegos son herramien-
tas que existen y hay que saber canalizar-
las”, insiste la educadora Silvia Penén. El
primer paso seria vencer el temor y po-

nerse a jugar con ellos. El
segundo, consensuar unas
normas coherentes sobre
donde jugar, a qué, cuanto
tiempo y con qué. Y el ter-
cero, seleccionar los jue-
gos adecuados a su edad
y gustos. Para ello, las au-
toras insisten en que es ne-
cesario “conversar con
ellos sobre las tematicas
que despiertan mas su inte-
rés, consultar revistas o
webs especializadas
—igual que hacemos con
las peliculas antes de ir al
cine— o con el personal
de los establecimientos,
leer los consejos del fabri-
cante sobre edad y temati-
ca incluidos en los embala-
jes y, finalmente, priorizar
aquellos que incorporen la posibilidad
multiusuario para fomentar el juego com-
partido”.

“Todos los juegos incorporan los valo-
res y las tecnologias de las sociedades

Unos nifios juegan con un videojuego en casa.

que los crean y éstos han revolucionado
la forma de jugar, porque aumentan las
posibilidades de juego en familia y alar-
gan la edad de juego, ahora que una de
las principales preocupaciones es que

los nifios dejan de jugar an-
tes”, afiade la pedagoga
Imma Marin. Sin embargo,
los videojuegos ponen a
prueba la capacidad de po-
ner limites de los educado-
res, uno de los puntos fla-
cos de la sociedad actual.

“Los nifios siempre van
a querer un juego mas pro-
pio de una edad superior”,
explica Marin, “es algo
normal. El problema no es
que lo pidan, sino que se
lo concedamos todo, ense-
guida o antes de la edad
que les permite gestionar-
lo de forma adecuada”. Pe-
ro, ;cOMo penetrar en esa
habitacion de preadoles-
cente que desea estar so-
lo? La actitud debe ser
siempre la misma, dicen las expertas: es-
tar ahi, mostrar interés, respetar su intimi-
dad, saber decir noy buscar la comunica-
cion y el respeto desde el principio, no
cuando empieza la adolescencia.

VICENS GIMENEZ
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Cada edad requiere un tipo de juguete.

cuando llegue el momento de escri-
bir la carta a los Reyes o hacer la lista
de Papa Noel, el ritual también es im-
portante. Escoger el papel, poner la
mejor letray mimar cada detalle, des-
pués de haber comentado entre to-
dos lo que muestran los escaparates,
catalogos y anuncios. Sélo asi podran
“entrenarse en el fantastico habito de

No hay que
irdando re-
galos a cada
antojo, sino
de modo que
aprendan a
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go contribuye a mejorar sus compe-
tencias en atencion, memoria y habili-
dades sociales, mas alla del aprendi-
zaje curricular”, aflade Maite Marti-
nez, psicopedagoga de MARINVA.
Pero, sobre todo, cuando jugamos
con ellos, “les estamos dando el men-
saje de que nos importan, de que nos
interesan sus mundos y, a partir de

escoger, de mostrar sus preferencias darles valor ahi, estamos estableciendo una rela-
ysu decisiony su capacidad derenun- Y postergar cibén positiva” que sera esencial para
cia”, argumentan las autoras. el deseo su desarrollo. “Jugar en familia crea

Y cuando los juguetes ya estan en
casa, todavia queda algo por hacer: es-
timular la capacidad de juego. De la
misma forma que hemos asimilado
los maltiples beneficios de esos 10 mi-
nutos que se dedican al cuento antes
de dormir, “hay que dedicar unos mi-
nutos exclusivos a jugar con los ni-

Al jugar con
ellos les esta-
mos dando
el mensaje

adiccién”, aseguran estas expertas,
que acumulan afios de experiencia en
el mundo de la comunicacion y el jue-
go infantil. Hay que jugar cada dia,
pero se puede empezar por incluir es-
tos minutos de juego compartido en
la carta a los Reyes Magos. Penon,
Marin y Martinez estan convencidas

fios, buscar el tiempo y el espacio pa- de que nos de que los adultos que lo prueben re-
ra ello”, insiste la pedagoga .Sil\./i,a Pe- im portan, cuperardn una capacidad de jugar
noén, presidenta de la Asociacion de de aue su que se ha perdido en las somedadgs
Ludotecas de Cataluna (Atzar). “En q occidentales y desconectaran, empati-
general, muchos padres saben queju-  MunNdo Nos zaran y reiran con sus hijos. Ademas,
gar es importante, pero no lo conside- interesa la relacion y la comunicacion pater-

ran necesario, porque no son suficien-
temente conscientes de lo que el jue-

nofilial, que tanto preocupa, se vera
muy beneficiada.

A cada edad, su juego

» Juegos sensoriomotores. Desde el pri-
mer mes. Competencias: habilidades de mani-
pulacién y control del propio cuerpo esencia-
les para el desarrollo psicomotriz.

Ejemplos: moviles, espejos, mufiecos de
trapo, cuentos blanditos, pelotas, encajes, ci-
lindros, cajas de musica, etcétera.

» Juegos simbdlicos. A partir de 1-2 afios.
Competencias: asimilar e integrar el funciona-
miento de su entorno, con sus relaciones so-
ciales y afectivas, y sus pautas de comporta-
miento.

Ejemplos: casitas y granjas con persona-
jes y animales, mufiecas y sus accesorios pa-
ra el juego, garajes, teléfono, escenarios, dis-
fraces, marionetas, magnetofonos, pinturas
etcétera.

» Juegos de construccion. A partir de los
2-3 afios. Las competencias son investigar
sobre las cualidades de los objetos y sus in-
teracciones, y asi imaginar, crear y produ-
cir.

Ejemplos: juegos de encaje, rompecabe-
zas, de construccion, etcétera, de compleji-
dad gradual.

» Juegos de reglas. A partir de 5- 6 afios.
Competencias: aprender a aceptar la derrota
y disfrutar del éxito; favorecen la socializa-
cion y la toma de decisiones y proporcionan
defensas ante la frustracion.

Ejemplos: juegos de sociedad (doming, car-
tas, juegos de azar, de memoria...), de mesa
y deportivos (bolos, anillas, dianas, de baldn,
etcétera).

» Juegos tecnoldgicos: Competencias: desa-
rrollan habilidades afectivas (motivacion, auto-
confianza, superacion), sociales (interiorizacion
de normas y cooperacion en los multiusuario),
psicomotrices (coordinacion) y cognitivas (cu-
riosidad, percepcion, toma de decisiones).
Ejemplos: juegos multimedia para PC y en
red con cuentos interactivos o juegos de ac-
cion con sencillas dindmicas (5-8 afios), vide-
ojuegos para consolas portatiles y de sobre-
mesa con juegos de accion, estrategia, simu-
lacion, sociales, de aventuras... (de 8 a 11
afios) y juegos para mévil, MP3 y juegos onli-
ne, multiusuarios y redes sociales virtuales.
Fuente: El placer de jugar (ediciones Ceac)
Webs (tiles que consultar: www.ludome-
cum.com o0 wWww.jugueteseguro.com

HISTORIAS MEDICAS

Por JOSE ANGEL MONTANES

Elyin’, el ‘yang’
y la medicina china

a medicina tradicional

china cuenta con miles

de afos de existencia. En

China se creia que el uni-
verso era el resultado de la inte-
raccion de dos elementos: el yin
(laluna, la oscuridad, el frio, la hu-
medad y todo lo femenino y pasi-
vo) y el yang (el cielo, la luz, la
fuerza, el calor, lo seco y todo lo
masculino y activo), dos fuerzas
antagonicas y complementarias
que no podian vivir la una sin la
otra. El hombre, considerado un
microcosmos, se regia por las mis-
mas leyes que el universo y, por
tanto, poseia una fuerza vital
(chi) que debia estar en equilibrio
para garantizar la salud. La medi-
cina china era fundamentalmen-
te preventiva, por eso los médicos
cobraban por evitar las enferme-
dades, mientras que corrian con
los gastos de los enfermos e inclu-
so estaban obligados a colgar un
farolillo en su casa por cada enfer-
mo suyo que moria.

En este pais asiatico el cinco
era un namero fundamental: ha-
bia cinco planetas, cinco sabores,
cinco colores, cinco elementos en
el universo (tierra, madera, fue-
go, metal y agua) y cinco visceras
principales en el cuerpo (corazoén,
pulmones, rinones, higado y ba-
70) a las cuales se subordinaban
otras cinco (estbmago, intestino
delgado, intestino grueso, uréter
y vejiga). Para los chinos el cora-
z6n era el drgano principal, aun-
que no era igual para todos. Pen-
saban que las personas muy pros-
peras tenian siete cavidades car-
diacas y cinco los hombres de ta-
lento, mientras que los chinos co-
rrientes tenian dos y los idiotas s6-
lo una. No es de extranar esta
creencia, ya que su religion, el con-
fucianismo, consideraba el cuer-
po sagrado e impedia profanar
los cadaveres, lo que no ayudo6 al
desarrollo de la anatomia.

Segun Giovani Maciocia, au-
tor de Los fundamentos de la me-
dicina china, los médicos chinos
pensaban que los tratamientos
no podian ser iguales para todos,
porque cada persona es diferente.
Por eso realizaban su diagnoéstico
tras una larga conversacion con el
paciente y tras observar su cara,
los ojos, la lengua y los oidos; es-
cuchar su voz; palparlo; compa-
rar la temperatura en diversas
partes del cuerpo; preguntarle
por sus antecedentes, experien-
cias, recuerdos, situacion econd-
mica, residencia e incluso por sus
suefios y los de sus familiares, y so-
bre todo tras tomarle el pulso en
seis posiciones del cuerpo para
evaluar el flujo de su energia.

Los chinos eran especialistas
en el control del pulso, pues dife-
renciaban hasta 200 variaciones
(segtn el ritmo, la fuerza, el volu-
men, si se tomaba a un hombre o
a una mujer o en el lado derecho
o el izquierdo del cuerpo) y dedi-
caron 10 volimenes del tratado
Muo-Ching a tratar el tema.

Tras este completo examen, el
médico establecia un pronoéstico y
ordenaba un tratamiento, a base

de cinco técnicas fundamentales.

Una era la acupuntura, me-
diante la insercién hasta de 388
agujas; otra la moxibustion, o apli-
cacion de calor; la fitoterapia, o
utilizaciéon de plantas medicina-
les, era la tercera. Con ella se crea-
ron 16.000 férmulas, como las rea-
lizadas con ruibarbo para el dolor
de articulaciones; o con semillas
de calabaza, para matar los gusa-
nos intestinales, y sobre todo con
la efedra o cola de caballo (de la
que se obtiene la efedrina actual),
para las enfermedades respirato-
rias, y el ginseng, que considera-
ban casi milagroso por sus multi-
ples beneficios. La cuarta era la
tuina o masajes, y finalmente, el
tai ji, o realizacion de ejercicios
pausados. Los médicos se organi-
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Dibujo chino sobre acupuntura.

zaban también en cinco catego-
rias: médico jefe, que recogia me-
dicamentos y nombraba a otros
médicos; dietlogos; médicos de
enfermedades simples; médicos
de tlceras, y médicos de animales.

La medicina china antigua se
basaba en textos atribuidos a tres
emperadores legendarios que vi-
vieron hace 5.000 afios: Fu-Hsi,
que origind la filosofia del yin y el
yang; Shen Nung, que cre6 la acu-
puntura y la medicina mediante
plantas, y Huang Di, o emperador
amarillo, autor del texto més anti-
guo de medicina que todavia se es-
tudia, el Nei Ching o canon de me-
dicina interna, escrito en forma de
dialogo entre él y su primer minis-
tro. En la dinastia Han, Tsang
Kung (200 antes de Cristo) escri-
bi6 un tratado en el que describio
nuevas enfermedades, como el
cancer de estdbmago, el aneurisma
y el reumatismo. Ko Hung descri-
bi6 la hepatitis y 1a peste, y ofrecio
uno de los primeros estudios so-
bre la viruela, y Sun Simiao, en el
siglo VI después de Cristo, resu-
mi6 en 30 volimenes la mayor
parte del saber médico chino has-
ta ese momento.

Desde que Occidente descu-
bri6 la medicina china tradicional
en el siglo XVII, el interés ha ido
en aumento. En 1979, la Organiza-
cién Mundial de la Salud (OMS)
publico una lista de 43 enfermeda-
des que pueden tratarse con acu-
puntura, entre ellas resfriados,
amigdalitis, jaquecas y ciaticas.



