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NO ABORDAREMC

Aristas reconocidas
Universalidad
Importancia
Clasificacion evolutiva
Caracteristicas socio culturales
Aristas patoldgicas
Bulling
Seduccion Adulto-Nino
Trabajo infantil
Aristas Incognitas
Consecuencias mediatas

El nifio que no juega



ABORDAREMOS

Aristas Aceptadas
Los Cambios en el Juego

Sugerencias diagnosticas
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Que es el Juego?

I

a)Motivacion

b)Actividad actual

c)Preparacion para el Futuro
d)Intercambio Mundo real/virtual
e)Interrelacidon Social




a)Motivacion

Psico-Afectiva
Senso-Perceptual

Motora
Cognitiva b)Actividad actual
Alcanzar Jalones evolutivos
Crecimiento
Desarrollo
Aprendizaje
c)Preparacion |
para el futuro p 5
o Qué es el Juego:
Social
Laboral

d)Intercambio Mundo
(Natural- Real- Virtual)

Descubrimiento
Exploracion
Experimentacion
Adaptacion
Creacion

e) Interrelacion Social

Familiar
Escolar
Laboral



MOTIVACION

Senso-Perceptual
Psico- afectiva
Motora

Cognitiva




Alcanzar Jalones evolutivos
Crecimiento
Desarrollo

Aprendizaje




PREPARACION PARA
EL FUTURO

Personal
Social
Laboral




INTERCAMBIO CON EL MUNDO

(NATURAL- REAL- VIRTUAL)

Descubrimiento
Exploracion _,
Experimentacion £ -
Adaptacion
Creacion




Q ¥
423 Escolar
Laboral



CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

solitarios

mutuales

paralelos

en equipo

de imitacion

de cooperacion

de oposicion
creativos

de auto-desafio

de elaboracion

de anticipacion
virtuales

virtuales interactivos
virtuales compartidos




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

solitarios




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

mutuales




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

en equipo




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

ok

de imitacion




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

de cooperacion




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

de oposicion




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

creativos




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

de auto-desafio



CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

de elaboracion




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

de anticipacion




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

virtuales interactivos

Second Life



CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

virtuales compartidos




CARACTERISTICAS DEL JUEGO

a)Saludable

b)Patogénico

c)Efectos de los Juegos Virtuales



a)Caracteristicas del Juego Saludable

Potencia capacidades

Genera nuevas habilidades
Perfecciona la accion / reaccion
Dinamiza la afectividad

Aplica energias

Cansa sin agotamiento
Proporciona satisfaccion
Divierte

Entretiene

Socializa




Omnipotencia
Aislamiento
Insatisfaccion
! Displacer

" Agresividad

Facilita el Distress
Sedentarismo
Irritabilidad
Sobreexcitacion
Insomnio




c) Efectos de los Juegos Virtuales

g

Aburrimiento vida real

Preferencia por acompaiiante virtual al humano
Posibilidad de interrumpir voluntariamente el juego
Aceptacion de lo perverso

Indiferenciacion entre medios y fines

Falta de empatia por el Otro

Ejecucidn destructiva sin culpa _
Visualizacion del acierto y error / vivencia del éxito y fraca
Accion irresponsable

Atraccion por la incertidumbre

Valoracion ambigua : bueno / malo, vida / muerte

Léxico restringido

Razonamiento simplista

Desvalorizacion del peligro

Reversibilidad irreal

Pasion por el desafio / aventura sobrenatural

Ausencia de tiempo para la reflexion




CLASIFICACION TRADICIONAL

Tecnologia
y Cambios




Acceso a la Tecnologia

A)
Nulo/Dificil acceso

B)
Facil Acceso



NECESIDADES DEL JUGADOR

a) Necesidades Humanas

Motivacion
Estimulacion
Proteccion
Acompanamiento




NECESIDADES DEL JUGADOR

b) Necesidades Fisicas

Entorno
Tiempo
Espacio
Materiales



NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

A) Cualidades

B) Habilitacion Evolutiva

C) Habilitacion funcional

D) Aplicaciones Funcionales



NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

A)Cualidades

Apetencia por jugar

Tendencia natural a la actividad
Buen humor

Necesidad de exploracion
Interés por lo desconocido
Deseo de compartir experiencias

T
il aied X




NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

|F’"‘

a)corporal
b)psico-intelectual
c)psico-afectiva



HABILITACION CORPORAL

Funciones de la mano
Coordinaciones perceptivo -motoras
Interrelacion humana

Interaccidn con los objetos
Relaciones témporo -espacialesg
Praxias simples a complejas




NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

HABILITACION PSICO-INTELECTUAL

Comunicacion Tonico -gestual
Decodificacion del Lenguaje
Dominio del Habla

Comprension pre-légica
Diferenciacion Fantasia-Realidad
Formacion del Concepto
Comprension logico-simbolica
Pensamiento creativo

Reflexion

Planificacion estratégica




NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

......

Fusion diadica

Construccion aparato
psiquico

Individuacidn

Relacidn mutual
Relacidon Familiar
Integracién Social .




NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

HABILITACION FUNCIONAL

a) Primera Infancia

Conquista Motricidad de Base
Adquisicion de praxias simples
Interaccidn con mundo externo
Pensamiento magico (pre légico)
Comunicacion ténico-gestual /pre-verbal
Aprendizaje por ensayo y error
Aprendizaje por “insight”

Comprension lenguaje

Inicio del habla

Integracion familiar / social




NINEZ /ADOLESCENCIA NORMAL

HABILITACION FUNCIONAL

b) Segunda Infancia / Adolescencia

Combinacion de Praxias complejas

Ajuste
(Fuerza/Velocidad/Coordinacion/Resiste
ncia)

Comunicacion Verbal y Escrita

Pensamiento Realista (l6gico- simbodlico)

Capacidad de Anticipacion

Aprendizaje por ensayo y error

Aprendizaje por “insight”

Aprendizaje comprensivo

Aptitud reflexiva

Conciencia moral

Apertura social




APLICACIONES FUNCIONALES

a) Juegos
psicomotores/deportivos




CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES

Ay g a) JUEGOS PSICO-MOTORES / DEPORTIVOS

<3, w Ejercitacion fisica general y especifica
Complejidad progresiva

Contacto corporal-Empatia por el Otro
Adquisicion habilidades y destrezas
Técnicas

Tacticas reglamentadas

Practicas individuales y por equipos
Superacion de rendimientos
Aceptacion Error / fracaso

Valoracioén Acierto individual / colectivo
Aprobacion de las Reglas
Sometimiento al Arbitraje
Penalizacion de la Transgresion
Competencia entre pares

Empatia por el Otro

Rechazo a la agresion / violencia
Asimilacién aleatoria Derrota / triunfo



CATEGORIZACION JUEGOS FUNCIONALES
b) JUEGOS EN RED

Concentracion total

Atencion general y focalizada

Estado de Alerta : cumplir misidn /ser eliminado
Constante exigencia Coordinacidon 6culo-manual 4
Tension intelectual y corporal \\ E
Simultaneidad senso-perceptual de la Informacion
Agilidad en la Comunicacion

Reversibilidad Operativa de los hechos

Reduccidon temporal Hipétesis / accion
Retroalimentacion inmediata (acierto / error)
Seleccidn instantanea de Estrategias

Repeticion voluntaria Accidn / reaccion
Naturalizacidn acciones violentas y agresivas




A)Dominio Informatico
B)Cambios en el Juego Virtual

C)Cambios en los Juegos de e

Guerra

D) Sugerencias Diagnésticasty




DOMINIO INFORMATICO

1) Acceso Actual :
Comunicacion y
Juegos en red

2) Acceso a Futuro :
Comunicacion Global
e Insercion laboral

3) Video-Juegos Interactivos
Entrenamientoy
Comunicacion

Global
Libre
Gratuita
No reglada



DOMINIO INFORMATICO

ACCESO ACTUAL:

Comunicacion y
Juegos en red



ACCESO A FUTURO

Comunicacion Global
e Insercion laboral



DOMINIO INFORMATICO

VIDEO-JUEGOS
JUEGOS INTERACTIVOS

Entrenamiento y

Comunicacion

Global
Libre
Gratuita
No reglada




CAMBIOS EN EL JUEGO VIRTUAL

Rol del Jugador
Argumento
Escenario -Estética
Rol de los Personajes




CAMBIOS EN EL JUEGO VIRTUAL

® Pasividad a la Actividad
¥ Del Espectador al Actor

-l



CAMBIOS EN EL JUEGO VIRTUAL

Escenario -Estética
Aspecto Fantastico

Efectos Especiales
Color /Luz /Sonido




CAMBIOS EN EL JUEGO VIRTUAL

Estimulante
Fantastico
Desafiante
Novedoso
Sorprendente
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Rol de los Personajes

Ambivalencia
Humano/Real
Bueno/Malo
Héroe/Villano
Amigo/Enemigo



Rol de los Personajes

Capacidades
Supra-humanas
Sobrenaturales
Indestructibles

Poderes



Rol de los Personajes

Cualidades
Bidnico
Mecanico
Humanoide
Monstruoso
Plastico



Cambios en los Juegos de Guerra

Actores
Sensaciones /Efectos Inmediatos
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Actores



Sensaciones/
Efectos Inmediatos

Omnipotencia
Agresion
Terror
Violencia
Destruccion
Aniquilacion
Muerte
Salvacion




SUGERENCIAS DIAGNOSTICAS

QUIENES VEN AL JUGADOR JUGANDO

SUS MAESTROS SUS PADRES SUS PARES

Si no puede observarse al Jugador...

Observar Conducta
Dialogar con Padres/hijos
Analizar los Juegos



SUGERENCIAS DIAGNOSTICAS

Analizar los Juegos

Solitarios/En compaiiia
Objetivos /Contenido
Psico-motores/Virtuales
Tiempo/Proporcion cotidiana







