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Siempre se ha jugado, no hay duda; ain mas, el nino que no jugaba, era un nifio que
preocupaba a sus padres, tenia que jugar, esto era lo importante, no el juego en si.

El juego es la situacién natural del nifio normal, sin embargo el fenédmeno de la TV ha
reducido enormemente las horas de juego; el nifio pierde una media de 21 hora semanales
ante la pantalla -comparar con las 25 que esta en el colegio-, esto origina un estado pasivo
en el plano psicolégico, totalmente negativo, y, en el campo sociolégico, una pérdida de esa
variadisima gama de juegos populares que siempre ha existido. A su vez el nifio va
perdiendo la actividad creativa que le lleva a transformar las propias reglas del juego, dando
lugar a normativas distintas del mismo juego, incluso en localidades préximas.

Dentro del juego hay que destacar, ademas de su caracter dinamico y creativo, dos
caracteristicas fundamentales:

1.- Es el elemento mas sélido de integracion social del nifio en la colectividad (aceptacion
de las normas del juego, mas tarde aceptacion de las normas de la sociedad).
2.- Elemento de transmision. ideoldgica (basta recordar esos juegos que van acompanados

por canciones con letras como "...animas benditas, me arrodillo yo", "... de Cataluia vengo
de servir al rey" "...vivan los guardias civiles que van por la carretera").

En el intento de recuperar la tradicién ladica y de ofrecer actividades realmente
interesantes para los nifios, se nos presenta esta obra con mas de 60 juegos distribuidos en
5 bloques: juegos con grafico, de construccion, de recorte y pegado, de lenguaje y juegos
motrices; todos ellos con una explicacion técnica -como se preparan y realizan- y con una
explicacion de los aspectos pedagdgicos que desarrollan.

Un manual que debe ser utilizado por los educadores tanto dentro de las actividades de
dinamica como de las horas de recreo, ya que éste es tiempo. lectivo -no media hora para
que el profesor tome café-, tiempo que se debe dedicar a potenciar todas las cualidades que
desarrollan los juegos, que son muchas.



