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INTRODUCCION

El juego es la actividad mds auténtica y reiterada en los primeros afios de
la vida. Comprender sus motivaciones, penetrar su sentido y finalidad es ponerse
en camino de conocer mejor al nifio. De ahi que psicdlogos, pedagogos, médicos
e industriales hayan dedicado y dediquen tantos afanes a esta actividad y a los
recursos utilizados en la misma. Esta inquietud respecto al juego y al juguete
se ha hecho notoria en nuestra legislacion, cristalizando en una O. M. y un De-
creto, que figuran en la parte final de este trabajo. En Francia existe una Co-
misién del Juguete que dictamina sobre las cualidades y valor del mismo. En
Bonn, en mayo de 1971, se celebrard un Congreso Internacional del Juguete que
ha despertado interés y preocupacién general.

Todos los dngulos de estudio referidos al juego y al juguete serdn favorables
a condicién de que la espontaneidad, la creatividad y la fantasia de los nifios
encuentren, en todo momento, los cauces adecuados.

El presente nimero de NOTAS Y DOCUMENTOS pretende sembrar nue-
vas inquietudes respecto a un tema tan interesante y actual como el del juego
y el juguete, y dar a conocer la opinién que de esta actividad, considerada bajo
multiples aspectos, tienen cientificos y pensadores de diversas nacionalidades.
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PRIMERA PARTE.-El Juego en la Edad Pre-escolar

NOTAS
EL JUEGO: SU CONCEPTUACION

El juego es un hecho. Se muestra como una
realidad discutible al establecer sus principios,
pero innegable en cuanto a su realidad. Si se estu-
dia referido a la primera y segunda infancia, se
hace mds peculiar y vasto su tratamiento, Peculiar
en cuanto a su caracterizacién distinta a la que
tiene efecto en la ejecutoria del adulto. M4s vasto
porque, pricticamente, ocupa los primeros afios
de la vida.

Al abordar el juego en su sentido mds general,
serd preciso considerar:

1) EL HECHO MISMO, caracterizarlo, deter-
minar su naturaleza. Establecer el hecho diria,
simplemente, Henriot,

2) BUSCAR SUS CAUSAS. En tal investiga-
cién habrin de tenerse en cuenta todas las teorias
del juego. ¢Por qué juega el nifio? Todas ellas
suponen un esfuerzo por calar los aspectos mads
profundos de la realidad lidica, imperativo inelu-
dible de la infancia.

Cabe, pues, en primer lugar, distinguir la razén
comin a todo juego, apelacién directa al hecho
mismo; los autores se han preocupado mds de
buscar sus causas y clasificar sus formas.

1) EL HECHO MISMO

Abordar este primer apartado es dificil; de ahi
tantas definiciones incapaces de agotar la realidad
misma del juego. ;Cudles son las caracteristicas
objetivas del juego? ¢Existe alguna conceptuacién
definitiva?

El juego se nos muestra, ante todo, como un
tipo especial de comportamiento. Y al intentar
investigar su naturaleza encontramos dos direc-
ciones :

a) todo es juego; b) nada es juego. Opiniones
que s¢ presentan como contrapuestas en ¢l estudio
de Henriot (1), pero que creemos de reduccién
comin, puesto que “si todo es juego” es que nada
queda fuera del juego. Entonces, juego y no juego
serfan una misma cosa.

Hemos de hacer repetida apelacién a Huizinga,
uno de los autores que se ha interesado con mds
hondura y carifio por el tema del juego. De ahi
que sitie, al lado del “Homo faber”—no total-

(1) Henrior, I.: “Le Jeu”, P, U. F. Paris, 1969.

mente caracterizador, puesto que la actividad no
es privativa del ser humano—al “Homo ludens” ;
pensamiento que le llevard a la tesis de que la
cultura brota del juego. Exista o no acuerdo con
su tesis, no debe prescindirse de la definicién y
concepto de Huizinga si se quiere abordar el tema
del juego con talante suficientemente profundo.

Si distinguimos en el juego estructura y sentido,
observamos que Huizinga se interesa mds por la
estructura que por el sentido. Prescinde, casi por
completo, del aspecto psicolégico del juego, lo
que ya se advierte desde las primeras piginas de
su libro (2). Sin embargo, para nosotros esta
cuestion tiene una fuerte entidad, ya que cualquier
resultado objetivo del juego no podremos nunca
desvincularlo del ser que juega: del nifio. Dudaré,
inclusive, Huizinga de situar el juego en ¢l mundo
“instintivo” o en el mundo “espiritual”: “Si deci-
mos espiritual decimos demasiado; si decimos
instintivo, decimos demasiado poco” (3). Cabe
dirigir, al respecto, nuestra reflexién, bien a las
teorfas psicolégicas de mayor carga espiritual,
bien a las teorias biolégicas mds préximas al mun-
do instintivo. Imposible seria marginar lo biolé-
gico o lo espiritual en la actividad lidica.

Esta forma mitica—explicita en Huizinga—de
concebir el juego, es ajena al propio realizador.
Considerada toda realidad como juego, el artista,
el jurista, etc., toman en serio lo que ellos hacen
sin percibirse de la carga lidica que comporta.
El paralelismo estarfa representado en el niiio que
juega al deshollinador, citado por Chateau (4), que
cuando se le acerca su madre responde: “No te
acerques, que te mancho”; ilusién total, poco ha-
bitual en los juegos. Sartre resolverd la cuestién
de la conciencia o no conciencia del juego con la
definicién de la “mala fe”; “Que sommes-nous
donc si nous avons l’obligation constante de nous
faire étre ce que nous somme” (5). Segin esta
conceptuacién sartriana, el juego no es una forma
de existencia, sino la existencia misma; existir es,
en primer término, jugar. También Chateau habla
de la “mala fe” del nifio que juega, en el sentido
de que se niega a ver lo que realmente ve; esle
I9227) Huizinga, J.: “Homo Ludens”. Buenos Aires,
19237) Huizinga, J.: “Homo Ludens”. Buenos Aires,

(4 CHateau, J.: “Psicologia de los juegos infantiles”,
pdgina 13. Kapelusz, Buenos Aires, 1958,
(5) SamrtrE, J. P.: “L'étre et le néant”, pdg. 121.



palo no es un palo, sino una espada, y llega a
olvidar lo que no quiere tomar en cuenta. No
obstante, aclara que la “mala fe” es de un cardc-
ter muy particular, distinguiéndola de lo que en
la vida comin se llama “mala fe”, y que signi-
fica echar un wvelo sobre los aspectos que no se
quieren ver o tener en cuenta. En el juego el nifio
echa un velo sobre la realidad toda, sobre todo e
universo. Rechaza el mundo ordinario, el mundo
del adulto, queddndose con la pequefia porcién
del mundo que le interesa en una eliminacién
mds amplia y mds dificil. No es un modo de exis-
tencia, como el juego representacién en Sartre,
pero conserva un tiempo el autoengafio “que rige
toda la accién y orienta todo el alma". Tres for-
mas distintas de “mala fe” claramente evidencia-
das.

Habldbamos antes del nifio que juega al des-
hollinador. Cabe formularse: ¢se puede jugar sin
saber que se juega? Justamente es el punto que
podria servirnos de deslinde entre el juego y el
no juego. La distincién entre “juego™ y “vida co-
rriente” ya puede ser estimada desde la edad pre-
escolar, si bien en casos extremos—como el ante-
riormente citado—puede quedar el ejecutante alie-
nado por la total ilusion del juego; alienamiento,
por otra parte, fugitivo. Chateau no confunde el
juego y la broma; sélo que la seriedad del juego
ticne un sentido muy distinto para él que la serie-
dad que tiene lugar en el trabajo. “Es una falsa
seriedad en el sentido de que procede como si el
juego fuese una cosa esencial, como si el mundo
se redujese a mis juegos” (6). El nifio copia en sus
juegos la seriedad del trabajo; queda, pues, con-
ceptuado como un “pseudo-trabajo” que com-
porta una “pseudo-seriedad”. Es dificil, no obs-
tante, captar esta pseudo-seriedad a que alude
Chateau. Son diferencias de matiz. Nosotros dirfa-
mos que el juego puede realizarse con una seriedad
total, bien que evadida de las caracteristicas del
trabajo o, si se quiere, de la vida corriente. El
mismo Huizinga tiene que reconocer la vivencia
distinta al apelar a la “conciencia de vivir algo
distinto”.

Si abordamos el aspecto psicolégico, subjetivo,
afirmamos que todo juego para ser tal exige la
conciencia, por parte del jugador, del hecho de
que estd jugando. Y viceversa: si exigimos a un
nifio que juegue a algo, cargado de normas o re-
glas, no sentido por él de ningiin modo como
juego, este sujeto o agente de la actividad lidica
no jugard. Y ello aunque socialmente esta activi-
dad sea considerada como juego por un grupo
determinado. Cuando realmente juegue cancelari,
temporalmente, el mundo habitual, para sentir li-
bre su personalidad en un mundo mds asequible
a sus intereses, en el cual los objetos y los actos

lggﬁs} CHATEAU, J.: “Le jeu de l'enfant”. Paris-J. Vrin,

siguen el ritmo de su propia determinacién. Entre
el trabajo y el suefio, que dirfa Chateau.

;Cabria asignar al juego una valoracién moral?
Pedagégicamente, la cuestion tiene gran importan-
cia, Huizinga afirma que el juego es una actividad
espiritual, no una accién moral. Pensamos nos-
otros que si bien el juego es un fenémeno neutro,
tiene para el ejecutante una dimensién moral y,
desde luego, educativa. Aparte de que el orden,
la constancia, la perfeccién de la tarea y el cum-
plimiento de la regla—voluntaria o impuesta por
la indole misma del juego—ponen en tension va-
lores de indole moral. Este aspecto de la regla
fue, especialmente, tenido en cuenta por Cha-
teau (7).

El juego: conceptuacion—No hay acuerdo en-
tre los autores al definir o conceptuar el jueco,
porque, generalmente, toman aspectos o puntos
de vista distintos. Si bien, como iremos viendo,
hay cualidades destacadas por la mayoria: des-
interés, libertad, satisfaccion, algo distinto de la
vida seria, etc.

Examinemos algunas conceptuaciones del jue-
go:

*...se trata de un instinto y, por tanto, de una
disposicién innata que provoca reacciones espon-
tdneas bajo la influencia de estimulos adecuados,
instinto que, como todos los demds, provoca un
estado agradable o desagradable seglin sea o no
satisfecho™ (8).

“Juego es ¢l término que usamos para referir-
nos a cualquier cosa que hagan los nifios y que
no pueda ser incluida entre los asuntos serios de
la vida: comer, dormir, vestirse...” (9). Destaca
cuatro aspectos distintos del juego del preescolar:
primero, convertir en juego todo lo que hace;
segundo, la sensacién de probar deliberadamente
los papeles para aprender y experimentar los es-
tilos de vida que representan; tercero, si bien se
deja absorber por el juego hasta el punto de tratar
de comerse un pastel de barro, reconoce que el
juego—*el fingimiento™—es un reino distinto del
mundo real en el que se ejerce un poder genuino
y donde las acciones tienen consecuencias irrever-
sibles” (10); cuarto, “su juego se vuelve cada vez
mds social, mds colaborador y, al final de los afios
preescolares, mds cooperativo” (11).

La recreacién “... designa toda clase de distrac-
cién fuera del trabajo, para cualquier edad. Las
actividades recreativas infantiles se denominan or-
nariamente juegos.

(7) CHATEAU, J.: “Le jeu de l'enfant”. Paris-J. Vrin,
1955.

(8) DecroLy: “Problemas de Psicologia y Pedagogia®,
Capitulo *El juego”.

(9) Stong y J. CuHurcH: *“El preescolar de dos a
cinco afos”, Cap. III. Paidos, Buenos Anres, 1969.

(10) Stone y J. CHurcH: “El preescolar de dos a
cinco afios”, Cap. III, Paidos, Buenos Aires, 1969.

(11) Stone y J. CaurcH: “El preescolar de dos a
cinco afos”. Cap. IIl. Paidos, Buenos Aires, 1969.



...La determinacién de una cosa como recrea-
cion o trabajo no depende de lo que hace la per-
sona, sino de la razdn (o finalidad que fundamen-
ta su accién). Los investigadores del desarrollo,
undnimemente, estiman el juego como vital, vale
decir indispensable, para el desarrollo del ser hu-
mano” (12).

Jacquin caracteriza el juego contraponiéndolo
al trabajo. El trabajo es utilitario; “el juego del
nifio no es utilitario, aun cuando juegue a que
es cbanista o carpintero. Y de él no queda casi
nunca resultado tangible”. El trabajo del adulto
es interesado; “el juego del nifio es gratuito, no
se realiza con miras a un fin extrinseco, lleva su
finalidad en si mismo y el nifio no tiene de esto
clara conciencia: es una finalidad de alegrarse”.
El trabajo del adulto no es siempre grato € inte-
resante; “el juego del nifio le proporciona siempre
un placer, incluso un juego a través de matorra-
les espinosos” (13).

El mismo Jacquin (14) distingue el juego del
nifio del juego del adulto. El jusgo del adulto es
un desfogue, pero en el nifio no es, generalmente,
desfogue; por eso se da en la vida preescolar, es
decir, antes de todo trabajo obligatorio. El juego
del adulto suele ser triste; el juego del nifio
siempre e¢s alegre porque pone en movimiento su
personalidad. El juego del adulto es compensa-
cién de un desequilibrio: por eso el hombre se-
dentario juega ejercitando su cuerpo y viceversa.
El juego del nifio es equilibrado: de ordinario
no se trata de compensaciones y lo elige segin
sus impulsos, no con un fin deliberado. El juego
del adulto es actividad de lujo, como el arte; el
juego del nifio desarrolla una actividad indispen-
sable, vital.

Ethel Bauzer considera como verdaderos jue-
gos aquellos reglados u organizados, excluyendo
toda actividad espontdnea o caprichosa. Con ello
margina lo que nosotros no dudarfamos en reco-
nocer como auténticos juegos—carreras, activida-
des con materias amorfas, etc.—, si bien deben
calificarse como juegos libres o espontdncos. En
una tentativa de definicidn, dice asi: “Los juegos
son formas de comportamiento que tienden a se-
guir un patrén, formado y compartido por varios
individuos” (15). Quedan, en este caso, excluidos
los juegos solitarios o individuales habituales en
los primeros afios de la vida.

Algunas ideas de Chateau respecto al juego son
de gran interés: “El juego constituye un mundo
aparte, un mundo que ya no tiene mds su lugar

(12) AvrtoN PATRIDGE: “La recreacién infantil”, Pai-
dos, Buenos Aires, 1965,

(13) Guy Jacquin: “La educacién por el juego”, ca-
pitulo 1. S. E. Atenas, S. A., 1958.

(14) Guy Jacouin: *“La educacién por el juego”, ca-
pitulo I. S. E. Atenas, S. A., 1958.

(15) ETtHEL Bauzer: “Juegos de recreacién”. Edito-
rial Ruy Dfaz, S. A. Buenos Aires, 1969,
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en el vasto mundo de los adultos: es un universo
distinto...

”Se comprende, pues, que el juego pueda, por
uno de sus aspectos, ser evasion y compensacion...

"El juego prepara para la vida seria, como lo
ha visto Groos. En consecuencia, se puede con-
cebir el juego como un rodeo que conduce final-
mente a la vida seria, como un proyecto de vida
seria que la bosqueja de antemano. Por el juego,
el nifio conquista esa autonomia, esa personalidad
y hasta esos esquemas prdcticos que necesitardn
en la actividad adulta” (16).

Examinzmos ya los rasgos definidores que Hui-
zinga atribuye al juego “accidén y ocupacién libre,
que se desarrolla dentro de unos limites tempora-
les y espaciales determinados, segin reglas, abso-
lutamente obligatorias, aunque libremente acepta-
das, accién que tiene su fin en si misma y va
acompanada de un sentimiento de tensién y ale-
gria y de ser de otro modo que la vida corrien-
te” (17). Definicion formal penetrativa e inteli-
gente, que trae a nuestra consideracidon elementos
importantes del juego, pero que, pese a ello, no
agota las cualidades sustantivas propias de la ac-
tividad lidica. Ello, seguramente, porque el juego
ofrece perspectivas multiples, tanto si se tiene en
cuenta el sujeto ejecutante de la actividad como
si se reflexiona sobre las distintas modalidades
del juego; no es extrafio que el propio Huizinga
desborde su definicién al tratar exhaustivamente
el tema del juego a lo largo del libro de refe-
rencia, donde, por otro lado, se evita cualquier
dogmatismo y se le da, en definitiva, el caracter
de ensayo.

Si queremos ahora adaptar esta definicién de
Huizinga a la primera y segunda infancia, no se-
rdn valiosos bastantes conceptos de la misma, va-
rios de ellos destacados en otros autores. El juego
es una actividad libre; lo contrario seria un con-
trasentido. Podrd ser sugerido al nifio, prevista
y calculada su finalidad por el adulto, pero nunca
impuesto. El juego es “intermezzo”. De ahi que
dé satisfaccion a los intereses del nifioc y a los
ideales del adulto (el juego como arte). Accidn
que tiene su finalidad en si misma, lo que ha de
darse, asimismo, en ¢] juego realizado por el nifio.
Si bien, como cualquier actividad exigida por la
Naturaleza, trate de cumplir necesidades presentes
y prevea utilidades futuras. Concretamente, com-
place al nifio dando satisfaccién a sus mds hondos
deseos; ejercita sus poderes intelectuales y fisicos
presentes, su sentido creador, pone en marcha toda
tipo de habilidades y, al mismo tiempo, lo prepara
para sus ocupaciones futuras, cuando el juezo va-
ya cediendo en el espacio y en el tiempo y la vida
se configure, primordialmente, por el trabajo. Esta

(16) CHaTeAu, J.: “Psicologia de los juegos infan-
tiles”, pdgs, 14 y 15, Kapelusz, Buenos Aires, 1965.
(17) Huizinga: “Homo ludens”. Buenos Aires, 1957.



dualidad no rompe el encanto y el valor del juego,
puesto que cuanto con mayor intensidad viva el
nifio la actividad lidica como tal, mejor se cum-
plirdn ulteriores finalidades en las que no puede
ni necesita, por el momento, reparar. De ahi que
los padres o maestras no deban nunca, en estas
primeras edades, violentar las exigencias del juego
si no quieren perturbar el hacer méds positivo del
nifio y dificultar el preaprendizaje consiguiente.
Por eso el envaramiento, la rigidez, las férmulas
impuestas y no sentidas por el pequefio no tienen
cabida en la escuela de parvulos.

La conciencia de ser de otro modo que la vida
real, creemos que esta distincidén ya se da en el
Jardin de Infancia y que sélo en casos pasajeros,
ya aludidos, se borra la dualidad en una ilusién
total. Sin embargo, esta dualidad no se contra-
pone a la seriedad tan frecuente en el juego de
los ninos. El juego, algo distinto a la vida co-
rriente, puede entrafiar una gran seriedad; valga
la frase de Jean Paul: “Los juegos habituales
de los nifios, sin comparacién con los del adul-
to, no son mds que manifestacién de una acti-
vidad seria en los afios de la infancia.”

Huizinga sitda el juego dentro de unos limites
temporales y espaciales, que para el nifio pequefio
creemos son convencionales. Ello porque el grado
de su propia maduracién no le permite encuadrar
ninguna actividad, y menos la hidica, en rigidos
moldes de espacio y tiempo. Y, por ello, el lugar
més insospechado sirve de escenario de sus jue-
gos y su tiempo, no tiene otros hitos que la de-
manda de sus propiosi ntereses. Las reglas a que
somete Huizinga la actividad lidica caracterizan
y dan mayor valor a muchos juegos, pero en
ocasiones no existen en el juego de los nifios.
Prescindiendo ya del juego tipicamente funcio-
nal del infante, el juego del nifio de las primeras
edades no debe estar recargado de reglas. El
juego de imitacién, de representacién, de drama-
tizacién no se somete a leyes fijas. Ni siquiera la
imitacién debe ser copia; el registro de la acti-
vidad del adulto es hecho al nivel subjetivo y
cgocéntrico del nifio, y el patrén no serd nunca
una rigida exigencia. El mismo Piaget distingue:
juegos de ejercicio, simbdlicos y de reglas; es de-
cir, los juegos de reglas no son todos los juegos.

Para entender mejor el juego, nos convendria
pasar a la accién de jugar, punto de arranque
en cualquier conceptuacién; el juego es el re-
sultado de la actividad lidica y de la disposicién,
en suma, que tome el jugador. Asi, llegamos a la
dimensién subjetiva del juego, al agente que, en
definitiva, ejecuta la acién, ddndole o no caricter
lidico. La teorfa psicoanalitica tiene una gran
carga subjetiva y arrastra a la consideracién de
que nada es juego. El juego en Freud no es una
actividad gratuita: obedece a unas leyes y se di-
rige a un fin. Sélo es juego para el que juega—ya
es bastante—, y bajo un aspecto futil tiene una

motivacion profunda. Y a partir del juego surge
la ludoterapia, que consigue carta de naturaleza
con Melanine Klein, aplicada a adultos regresivos
y @ mnos; se considera el juego como una con-
d_ucta, mediante la cual se tiende a realizar un
cierto equilibrio entre mundo interior y mundo
exterior. La mayor dificultad radica en interpre-
tar el valor simbdlico que entrafia y en aceptar
como inequivoco el mismo simbolismo,

El todo es juego de Huizinga y Sartre estdn
mds préximos, de lo que a primera vista pudiera
parecer, al nada es juego del psicoandlisis; se en-
cuentra en lo que tienen de excluyentes sus con-
ceptuaciones.

Huizinga ahonda en la estructura, el psicoand-
lisis en el sentido del juego como manifestacion
del mundo interior del jugador. El juego tiene un
valor simbélico, y cada juego serd distinto en cada
jugador; prevalece el valor subjetivo sobre el ob-
jetivo.

Al analizar la realidad del juego nos encontra-
mos, por una parte, con las “cosas que se ha acor-
dado en llamar juegos” y, por otra, con “el jugar™.
Entre los juegos heterogéncos o lo heterogéneo
de los juegos ha de haber un reducto comiin; es
decir, en todos los juegos tiene que haber “juego”.

Destacamos una vez méds como esencial la acti-
vidad del jugador. Hasta el punto de que un mis-
mo hecho, segiin la actitud tomada por el agente,
serd o no serd juego (valga de ejemplo el pasa-
tiempo de observacién, de atencién o un simple
crucigrama que realizado simplemente por un su-
jeto no pasa de ser mero juego, pero si forma
parte de una prueba con todas las circunstancias
aleatorias, se convierte en trabajo). Esta situacion
en que se coloca al sujeto, al nifio en su caso,
desde ¢l punto de vista pedagégico y didédctico, es
aprovechada en la consecucién de hébitos y cono-
cimientos en la primera y segunda infancia, sin
que pierda la finalidad en si mismo “como fené-
meno con plenitud propia, esencial y necesario”.

A lo largo de lo expuesto queda suficiente-
mente clara la falta de acuerdo entre los autores
al caracterizar el juego. Huizinga se fijard en lo
“agonal”, punto de coincidencia entre la cultura y
el juego. Piaget reconoce el juego en la manifes-
tacién de alegria, risa o sonrisa del infante. Pero
hay juegos que no exigen tensién agonal y juegos
que reproducen escenas de sufrimiento, siendo que,
por otra parte, la alegria no es privativa del juego.

La visién del juego en Huizinga tiene escasa
proyeccién psicolégica y existencial. Es horizon-
tal—como dice Henriot—, y de ahi su caracteri-
zacién como fendmeno cultural. Sartre se coloca-
rd en la vertiente existencial, ahondamiento en el
hombre. Proyecto que el hombre ha de realizar
para ser. Y esa situacién ficticia—“mala fe”—en
que se sittia es en lo que consiste el juego existen-
cial. ;(No ocurird, sin embargo, que en el devaneo
del juego existencial surja la Cultura? Los plan-
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teamientos son distintos, pero los hechos, Juego-
Cultura-Vida estdn y siguen desafiantes, sin some-
terse nunca a la presién de las palabras.

Chateau significa en el juego del nifio el sen-
tido de proyecto, “prepara para la vida seria, como
lo ha visto Groos™ (18), pero destaca al tiempo el
valor creativo que comporta el juego: “El aspecto
principal es un aspecto creador” (19). Ambas ideas
son esenciales en la conceptuacién del juego in-
fantil y perfectamente complementarias, ya que sin
la investigacién-creacién que tiene lugar en los
juegos del nifio su preparacion—a la que ya antes
aludimos—se veria enormemente mermada. Si el
nifio consigue investigar y crear a su nivel de edad
y maduracién podra hacerlo mds tarde en su vida
de adulto.

El tema del juego es inagotable y objeto formal
de muy distintos puntos de vista y desde luego
no lo bastante estudiado para llegar a un pronun-
ciamiento radical. Ademds habrd que establecer
siempre la distincién entre el juego del adulto y el
juego del niflo y con mayor abundancia de mo-
tivos el juego del preescolar. Creemos que si hu-
biera que establecer una distincién fundamental y
tunica entre el juego del nifio y el juego del adulto,
dirfamos que el juego adulto es primordialmente
evasién de su mundo habitual (dejando la excep-
cion del artista en que la libertad, la creacién y la
fantasia aproximan al limite trabajo y juego, siendo
mds proxima su actividad al mundo lidico cuan-
to la exigencia interior domine en mayor grado a la
exterior). El juego del nifio es, sobre todo, un pre-
ejercicio, en el mds amplio sentido de la pala-
bra, mientras que en el adulto es concluyente
y. al mismo tiempo, un suceddneo, de pleno valor
y sentido en la infancia, de la actividad adulta.
Alli donde no puede llegar con la realidad llega
con la fantasia y obticne, en consecuencia, una
satisfaccion.

2) BUSCAR SUS CAUSAS

Centrandonos en la actividad lidica del nifio
nos preguntaremos: ¢Por qué juega? ;Cudl es la
causa de esta actividad esencial, definidora de la
infancia?

Varias teorias (20) intentan desde dngulos dis-
tintos dar respuesta a los anteriores interrogantes:

— Teoria del atavismo, conforme a la ley bio-
genética de Haeckel: “El desarrollo del nifio
es una breve recapitulacion de la evolucién
de la raza”. Teoria propuesta por Stanley
Hall, que consideré primero que ¢l juego era

(18) CHaTeAU: “Psicologia de los juegos infantiles”.
Kapelusz. Buenos Aires, 1958,

(19) Cuateau: “Psicologia de los juegos infantiles”,
pégina 16, Kapelusz. Buenos Aires, 1958.

(20) Pueden consultarse en CrAPAReDE: “‘Psicologia
del nifio”. F. Beltrdn, 1927.
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un instrumento eliminativo que facilitaba la
desaparicion de funciones rudimentarias in-
ttiles. Y modificé después, en el sentido de
que esa eliminacién facilitaba el desarrollo
de otras funciones necesarias; instrumento
no sélo eliminativo, sino también conforma-
dor de otras funciones.

— Teoria del ejercicio preparatorio, formulada
por Karl Groos en 1896. Admite el enfoque
biolégico, tan olvidado por los psicélogos.
Por ello es aplicable tanto al juego de los
animales como al juego del hombre, como
valor de preejercicio, preparacion para la
vida adulta ; ejercicio preparatorio de los ins-
tintos.

- Teoria del juego como estimulante del cre-
cimiento; teniendo en cuenta que en el na-
cimiento los centros nerviosos no estdn aun
estructurados definitivamente, el juego ayu-
da a la estimulacién de las fibras nerviosas,
siendo un importante agente en la evolucién
y desarrollo del sistema nervioso. Carr sus-
cribe esta teorfa, préxima o completativa de
la de Groos. Y advierte una nueva atilidad
al juego como conservador de los hébitos de
nueva adquisicion. Serfa un post-ejercicio lo
que en Groos es un pre-ejercicio.

- Teorfa catdrtica, la mds representdtica de

Carr. El juego purga de tendencias antiso-

ciales. No suprime, como en la explicacién

de Stanley Hall, lo nocivo o lo imitil, sino
que lo canaliza.

Teoria del juego como fendmeno de deriva-

cién por ficcidon. El juego es sustitutivo o su-

ceddneo de la actividad seria en dos situa-
ciones:

1. Cuando no se es todavia capaz de acti-
vidad seria, caso tipico del nifio.

2. Cuando las circunstancias no permiten
realizar una actividad que satisfaga sus
necesidades, caso mds propio del adulto.
Ambos casos permiten calificar la acti-
vidad de lidica, porque la finalidad ex-
terior es ficticia.

— Teoria de la energia superflua; el nifio ple-
térico de energia al no poder darle salida en
otras ocupaciones, ésta se acumula, cediendo
la sobrante por los canales que el hédbito ha
creado en los centros nerviosos; estos mo-
vimientos sin utilidad inmediata explican el
juego.

— Teoria del entretenimiento; explica el juego
como recreo para reposar fisica u espiritual-
mente de la fatiga.

Prescindiendo de estas dos ultimas teorfas, ya
que es evidente que no sélo juegan los nifios
sanos y rebosantes de energfa, sino todos, y que el



juego no puede explicarse tampoco como reposo,
ya que el nifio, y mds el preescolar, no realiza
ninguna suerte de trabajo del que necesite descan-
sar y, sin embargo, su vida es, sobre todo, juego.
Todas las dem4s teorfas son completativas, puesto
que toman aspectos distintos del juego de los que
resultaria imposible prescindir.

El juego realiza en el nifio—sin obstaculizar las
satisfacciones presentes—un preejercicio fisico y
espiritual para su vida de adulto enormemente po-
sitivo. El juego estimula el crecimiento y el sentido
creador. Crea y refresca hdbitos porque la repe-
ticién de los mismos nunca es literal y automadtica,
ya que lleva—casi siempre—elementos creativos
nuevos. No se puede hablar del sentido catdrtico
del juego al modo del adolescente y el adulto, pero
si puede descargar de situaciones punibles infan-
tiles, con el consiguiente alivio en su desarrollo. Es
el juego un fenémeno de derivacién por ficcidn,
porque el nifio puede ser rey, soldado, mam4 o
tendero sin esfuerzo alguno con sélo aceptar su
papel, y ¢cudl es su postura en este mundo de

ficciones? A lo largo de este trabajo hemos hecho
repetida referencia a este propdsito, el ser que
juega se da cuenta de su ficcion o es juguete de
ella? Ni una cosa ni otra. Tiene conciencia de la
ilusién que le rodea, pero se abandona a ella de
buen grado. “Lange ha denominado, muy justa-
mente, autoilusién consciente o autoengafio a este
estado psicolgico sui generis, especie de desdo-
blamiento de la conciencia, gracias al cual el yo
toma carifio a la comedia que desempefia para si
mismo” (21).

Todas estas teorfas son vélidas, mejor impres-
cindibles, al momento de conceptuar el juego. Es
asi como volvemos al punto de partida: el he-
cho mismo, que no podria interpretarse sin
buscar sus causas.

(21) CrapareDE, E.: “Psicologia del nifio”, pdg. 436.
Francisco Beltrdn. Madrid, 1927.
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DOCUMENTOS

I. CONCEPTUACION Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO EN LA EDAD PRE-ESCOLAR

EL JUEGO EN LA CONCEPCION EDUCATIVA DE MARIA MONTESSORI

La mds abundante publicidad sobre la pedago-
gfa montessoriana no nos ha dado hasta ahora, en
rigor, una explicaciéon definitiva y adecuada del
concepto del juego en el pensamiento de Maria
Montessori. Si la pedagogia montessoriana es to-
davfa un intrincado complejo de cuestiones con-
trovertidas en el mundo pedagégico, el concepto
del juego en el dmbito de tal concepcién ha que-
dado siempre como uno de los problemas més
complicados y menos o “demasiado” comprendi-
dos—seglin el punto de vista—de toda la pedago-
gia llamada cientifica (1). En verdad, el mundo de
los criticos ha estado siempre dividido salomani-
camente en dos tendencias, en el confrontamiento
de la doctora Montessori, y han intentado siem-
pre profundizar y estudiar los puntos esenciales
de su pensamiento a la luz de sus propias con-
cepciones y convicciones antes que desde un pun-
to de vista rigurosamente cientifico, y ello cuando
directamente no han dejado bajar la mano de los
intereses contingentes o de la parcialidad de mi-
ras, insistiendo siempre sobre la—desgraciada-
mente verdadera—vaguedad e incoherencia filo-
sofica de nuestra pedagogia. Y muchas veces para
criticar esa demasiado evidente debilidad teoréti-
ca de la doctora se han olvidado las verdaderas
tareas de una interpretacién objetiva, esto e¢s, la
seriedad cientifica y el hdbito de investigacidn.
Y asi hoy, como ayer, Maria Montessori continia
siendo invariablemente objeto de espectaculares
laudatorias, al mismo tiempo que de acerbas cri-
ticas, segin provenga el juicio de una u otra ten-
dencia, en las cuales, se ha dicho, estd dividido el

(1) Recordamos que el método de la doctora Montes-
sori fue denominado por ella misma “Pedagogia cienti-
fica", de modo que en este articulo esas palabras corres-
ponderdn al método de la pedagogfa italiana y no de-
berdn tomarse en el sentido general de pedagogia cien-
tifica o ciencia de la pedagogia, salvo cuando el con-
cepto se desprende claramente del contexto. (N. del T.)
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(Revista “Vita dell'infanzia”, Roma, junio-julio
1960, pdgs. 3-8.)

mundo de la ciencia, no siempre sereno ¢ im-
parcial.

En esos andlisis, a los cuales ha estado some-
tida Montessori, ya sea en un sentido negativo
o positivo, hay dos factores fundamentales muy
evidentes, a saber: la diversa tendencia filoséiica
de los intérpretes y las vacilaciones teoréticas de
la pedagoga (2). No asi las fluctuaciones de valo-
racion de los mismos criticos—es bueno tenerlo
presente—, que a veces han cambiado radical-
mente sus opiniones sobre los motivos de la in-
signe educadora.

* & *

Pero dejando de lado lo que da cada valoracion
compleja del controvertido pensamiento montesso-
riano, nuestra modesta tarea en este ensayo es
verificar con un minimo de fundamento y de im-
parcialidad qué debe entenderse efectivamente por
juego infantil en la pedagogfa de Marfa Mon-
tessori.

No es necesario ilustrar, a modo de introduc-
ci6n al problema que examinamos, la fundamen-
tal importancia del juego, ya sea como actividad,
en la psicologia y el desenvolvimiento biogenético
del nifio, 0 como concepto para ¢l andlisis y ca-
racterizacién de una concepcion educativa. Psico-
logia y filosoffa de la educacién han dado siem-
pre el mayor relieve posible al problema y a la
funcién de la actividad lddica en el proceso for-
mativo de la infancia. Y lo que de pronto imp-e-
siona en Montessori es precisamente la cxtrafia
formulacién y presentacion—mds que el concep-
to—que ella ha dado al juego infantil. Una formu-

(2) Con referencia a tal incoherencia y carencias filo-
séficas de Maria Montessori, puede verse especialmente
la nota de L. VorLpiceLLl en Dall'infanzia all'adolescenza,
Brescia, 1947.



lacién que los autores del sistema definen tout
court, como original y valiosa—y los detractores
como concepto espurio—, pero que nosotros, al
menos por el momento, debemos limitarnos a de-
finirla como revolucionaria y a primera vista sub-
vertidora de aquello que en rigor deberia ser en-
tendido—o al menos asi fue siempre entendido—
por juego. Aqui se presenta ya el punto mds con-
trovertido de la pedagogia montessoriana, punto
que ha sido siempre la atraccion de la critica mds
“enconada™ al método de la pedagogia cientifica,
y a la inversa, de la defensa mds apologética en
el campo de los partidarios. Por consiguiente, s
manifiesta la peculiar importancia de una clara
definicién del concepto montessoriano del juego
para la inteligencia y valoracién de todo el sis-
tema.

En efecto, el juego montessoriano se presenta,
en términos y concepciones rigurosos, como la ms
explicita y perentoria negacién del concepto cld-
sico de juego. En -verdad, los criticos no siempre
han tenido la culpa en imputar a Montessori esta
grave responsabilidad, pues muchas veces la in-
justicia parte de los propios sostenedores del mé-
todo, los cuales—por defender a ultranza la pe-
dagogfa y la memoria de la doctora—se colocan
incautamente sobre el mismo plano de los adver-
sarios, vale decir, en el campo minado por el con-
cepto tradicional del juego, cayendo asi inevita-
blemente en incoherencias y paradojas, que tornan
todavia mds grave la desinteligencia del pensa-
miento montessoriano entre los propios epigonos
y fieles exegetas del montessorianismo. El hecho
es que a los partidarios de la pedagoga perjudica
la sacrilega acusacién de que en las “Case dei
Bambini” tendria lugar el infanticidio del juego
y de la fantasia infantil, fundamentos de la vida
psicofisica y espiritual del nifio. Pero la verdad
es que Montessori no queda defendida verbalmen-
te sobre este plano, como se limitan a hacerlo, en
general, los montessorianos, sino profundizando
cientificamente los postulados y principios esen-
ciales del sistema para ofrecernos una adecuada
inteligencia del mismo, en estrecha relacién con
el cardcter peculiar de toda la pedagogia de Mon-
tessori—cientifica en su origen, como es sabido—
y con independencia de las vacilaciones idealis-
tas y catolizantes, freudianas y humanitaristas de
la fundadora. Eso deberd hacerse si es que la
pedagogia montessoriana ha de permanecer como
una pedagogia cientifica, evitando de todos modos
la vocacién retérica sin critica constructiva, que
siempre agria nuestra pedagogia, en sus mds va-
riadas manifestaciones escolares.

Volviendo a nuestro intento: por mdis que es-
tamos acostumbrados a las expresiones mds origi-
nales y dispares sobre el juego—desde Groos a
Spencer, desde Lazarus y Steinthal hasta Dewey,
desde Froebel a Hessen, a Bujtendijk, etc.—, con
Montessori nos encontramos de pronto con difi-

cultades en la bisqueda tendente a determinar y
hacer nuestro aquello que va entendido como
juego en su sistema. A la primera importante
reflexion debemos luego admitir, imparcialmente
y sin prejuicios de ninguna especie, que la concep-
cién montessoriana asume una posicién abierta-
mente antinémica respecto al concepto cldsico del
juego y a las variadas puntualizaciones asumidas
sobre este tema en el pensamiento moderno.

En rigor, el juego montessoriano no estd enten-
dido como actividad ateolégica, cuyo fin no su-
pera los limites de la actividad misma, segin el
concepto formulado por Emanuel Kant. En efec-
to, el juego en Montessori tiende a un fin como
resultado de una actividad; procura un determi-
nado producto, que no es solamente el fin edu-
cativo o formativo que espera el educador a través
de aquella determinada actividad, sino un “quid”
que se configura en el cometido asignado al nifio
con el material diddctico, en el ejercicio de des-
arrollo segin los cdnones de la técnica montesso-
riana. Desde este punto de vista estamos, pues,
fuera—y largamente—de la ateologicidad kantia-
na, expuesta en la Kritik der Urteilskraft (3).

Aunque en verdad alejados, estamos en la ge-
nial intuicién rousseuniana acerca de la indole
andrquica de la infancia. El desenvolvimiento na-
tural del nifio, que respetaria puntualmente esa
anarqufa de la psicologia infantil, viene negado
forzosamente por la intromisién—en rigor de 16-
gica, no natural—de una constante invariable de
leyes y de normas que tiene ¢l principio causal
propio del adulto, como lo es la técnica establecida
de una vez para siempre por Maria Montessori.
Los impulsos instintivos, que regulan la vida emo-
tiva y perceptiva del nifio, podrian encontrar un
obstdculo y una perturbaciéon en el famoso mate-
rial montessoriano, que es fruto de la imaginacion
conceptual del adulto, preestablecido a los fines
de un desenvolvimiento ya teorizado y analizado
segin una determinada visual anticipadamente
considerada, congenial a la indole y al desarrollo
natural de la infancia.

En los hechos se viene a negar, asimismo, el
concepto deweyano del juego, entendido—sobre
el trazado de Schiller—como actividad indisolu-
blemente ligada a la fantasfa y que se satisfarfa
en ¢l mundo de la imaginacién activa del nifo.
Montessori, como ya lo sabemos, excluye la acti-
vidad fantdstica e imaginativa en el juego o scu-
dojuego en las “Case dei Bambini”. Al nifio le
es vedado un uso diferente del material que no
sea aquel prescrito en el manual y minuciosa-
mente controlado por la maestra.

No podemos ni siquiera aproximar el concep-
to montessoriano del juego a la teoria de un
Lazarus (teorfa de la distensién) o de un Spencer
(teoria del exceso de fuerza), y sélo con mucha

(3) Critica del juicio.
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cautela—y para limitarnos luego a una aproxima-
cién puramente exterior—podriamos colocar la
concepcién montessoriana sobre el plano de las
interpretaciones bioldgicas y psicolégicas de Karl
Groos y de Eduardo Claparéde. En realidad, a
primera vista, parecerfa que hay mucho en comiin
entre la teorfa de Groos, “del ejercicio y de la
autoeducacion” del juego, entendido como adap-
tacién de los 6rganos a su funcionalidad y prepa-
racién para el futuro trabajo (4), y la formulacién
montessoriana del juego como proceso autoedu-
cativo y de desarrollo sensorial, como asimismo
entre ésta y la idea de Claparéde sobre la educa-
cion funcional y el problema de la insercién del
saber en el juego infantil (5). Sin embargo, el acer-
camiento puede mantenerse sélo superficialmen-
te. El reconocimiento de la autonomia del juego
con respecto al trabajo en Groos, la cual, no obs-
tante, es s6lo preparacién en sentido lato, y la
consideracién de la motivacién auténoma del des-
envolvimiento en Claparéde ponen en crisis toda
interpretacién tendiente a establecer un parale-
lismo teorético y de estructura entre estas con-
cepciones y la de Montessori.

Y continvando, por eliminacién, con nuestro
breve examen comparativo podriamos repetir
cuanto se ha afirmado antes, en el sentido de que
Montessori se aleja en rigor de todas las nume-
rosas formulaciones del juego adelantadas por los
mds dispares pensadores, incluyendo a Lazarus.
Spencer, Carr, Zandervan, Groos. Bujtendijk, Cla-
paréde, etc., y sus teorfas, las cuales representan
en el complejo los variados aspectos bioldgicos,
fisiolégicos, psicolégicos, espirituales, del juego
entendido como potenciador, corrector o sublima-
dor de los instintos; como manifestacion de los
impulsos vitales; como actividad liberadora de
energia orgdnica, o como reposo o exuberancia
de fuerza, etc. Y no queremos hablar—y ni si-
quiera acercarlo luego a Montessori-—de Federico
Froebel, el verdadero descubridor del valor edu-
cativo del juego infantil y de su importancia baio
el aspecto filoséfico, por actual consenso undni-
me. Y tampoco de la tradicién, de la que hoy se
abusa, de contraponer a Froebel y Montessori para
destacar los dos diversos fundamentales aspectos.
filoséfico y psicologico, del juezo y su respectiva
unilateralidad (6). Entre Froebel y Montessori no
hay ningiin elemento de contacto o de aproxima-
cién, sino contraposicién cldsica entre concepto

(4) Groos, Karl: Das Seelenleben des Kindes, 1910,

(5) Cuararepe, Edouard: Psychologie de Ienfant,
1908. (Hay traduccién espafiola. Psicologia del nifio,
Madrid. Ed. Francisco Beltrdin y Buenos Aires. (Nota
del traductor.)

(6) Véase, por ejemplo, HEsSEN (Fondamenti filoso-
fici della pedagogia, trad. ital,, vol. I, pdgs. 89 v sigs.
Roma, Avia, 1956), quien, entre froebelismo y montes-
sorianismo, viene a insertar una hasla cierto punto suya
personal teorfa del juego, que contemporiza las dos con-
cepciones opuestas.
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unilateralmente filosofico del juego y su secuela
simbolistica y formal, y concepto psicoldgico y su
consecuente derivacion bioldgica-naturalista.

Esta rdpida revision ha servido para aclarar
como efectivamente Montessori se aleja de las
variadas concepciones que representan el patrimo-
nio cientifico sobre el fundamental problema plan-
teado: el juego.

Pasamos ahora al segundo punto de nuestro en-
sayo, esto es, a levantar los cargos negativos mas
evidentes de la critica antimontessoriana. Entre
tales puntos figura, sobre todo, la negacién de la
fantasia y, por tanto, de la libertad ¢n la actividad
lidica del nifio, con la consiguiente eliminacién
del fundamento mismo del juego, irremediable-
mente transformado antes de tiempo en trabajo
mecénico y bdsico; la imposicién de un material
prefabricado y de una técnica pre-establecida, que
ganarfa en valor la “esencial absurdidad”, que
tuvo antiguamente Pestalozzi y luego el desacre-
ditado pedagogismo del siglo x1x, de un método
impuesto que puede hacer surgir paradojalmente
la libre actividad del nifio; el atomismo congénito
en el sistema montessoriano, que vendria a negar
todo elemento play-therapy, si es verdad que “el
nifio mediante el juego se socializa” (7), como es
un canon ahora—sobre el camino de Froebel—
en la pedagogia moderna; luego el individualismo
y la préctica del aislamiento establecidos por Mon-
tessori vendria a su vez a excluir totalmente cual-
quier funcién social del juego; la “rutina” y la
automaticidad del proceso montessoriano origina-
dos en una concepcion pedagdgica que reduce la
educacién al amaestramiento, frustrando en lo vivo
la personalidad del alumno, quien queda sometido
pasivamente al material, y del educador, esclavo
de la preceptiva del manual, como dice Dot-
trens (8); “un ensefiante con un material fabrica-
do que pierde su libertad no es ya un educador,
sino un pedn intelectual, una mdquina de ense-
flar”; la indebida transferencia de un material
escogido, en gran parte, para individuos deficien-
tes, a la educacién de los nifios normales; la re-
futacién de hecho de las modernas concepciones
globalisticas-sincréticas por parte de doctrinas
analiticas de superada validez cientifica, etc. Estas
son genéricamente las cuestiones mds notables de
la vasta critica antimontessoriana. Y los princi-
pales factores de tales criticas, dada la vasta
resonancia internacional que ha tenido la pedago-
gia montessoriana, van desde el norteamericano

(7) Cousmer, Roger: La vita sociale dei ragazzi.
Saggio de sociologia infantile, trad. ital,, Florencia, 1953,
pdgina 36. (Hay traduccién espafiola. La vida social de
los niiios. Ensayo de sociologia infantil. Buenos Aires,
Ed. Nova, (N. del T.)

(8) Dotrrens, Robert: L'enseienement individualisé,
traduccién italiana, Roma, Avio, 1957, pdg. 12, (Hay tra-
duccién cspaiiola. La ensefianza individualizada. Buenos
Aires, Ed. Kapelusz. (N. del T.)
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J. Dewey a los rusos S. Hessen (9), E. Tichejeva
y H. Morozova; de los alemanes K. Lewin,
H. Hecker, M. Muchov y C. J. Zweigel a los
hechos Prihoda, Golan, Koriskova, a los italianos,
entre los cuales el mas famoso fue G. Lombardo-
Radice; que puestos junto a los sostenedores del
montessorianismo, como, por ejemplo, Gerardt,
Fausek, Bujtendijk, Mazzetti, etc., completan la
conspicua resefia de notoriedad y de los intereses
suscitados por la pedagogia cientifica en €l mundo
pedagdgico contemporaneo.

Pero para circunscribirnos a nuestro asunto de-
bemos ahora necesariamen‘e acercarnos més es-
trechamente al genuino pensamiento montessoria-
no y tratar de nuclear las intuiciones mds vélidas,
poniéndolas fuera de la discontinuidad teorética
ya anotada de la innovadora, es decir, tendremos
que asumir una actitud de consideracién objetiva
hacia el método, independientemente del caricter
versatil de la personalidad de Montessori.

Esta afirma que su método no ejerce, en rea-
lidad, ninguna coercidn, antes bien se basa pro-
piamente en la auténoma y espontinea actividad
del nifio, sélo que tal actividad viené ligada al
material didactico, cuyo uso, como sabemos, es
rigurosamente fijado en la llamada técnica mon-
tessoriana. Con el material de desarrollo as{ pre-
ordenado y esquematizado en los cdnones técnicos
del método, el nifio se impregnaria de una expe-
riencia vital, que coincidirfa con las exigencias
naturales de su psiquis en formacién. En rigor,
dentro del sistema el juego coincide con los ejer-
cicios, cuyo material, representando las ocupacio-
nes de la vida prictica, es mds un trabajo de
preparacién y de ambientacién que una actividad
lidica, en el sentido estricto del término. Con ese
material el nifio se aplica en la ejecucién de los
ejercicios preparados, concentrdndose y repitiendo
¢l gjercicio hasta llegar a su dominio (fenémeno
de la concentracién y repeticién del ejercicio). Es
de notar que, seglin Montessori, es la experiencia
la que ha establecido el material que efectiva-
mente interesa al nifio. La maestra se limita a pre-
sentar y explicar el uso de este material y a vi-
gilar la ortodoxia de tal uso. El nifio—se afirma—
emplea libremente el material, pero en un sentido
muy limitado escogerd a placer las partes y no
para hacer un uso diferente de aquel que se le ha
indicado. Los ejercicios tienen el cometido de ejer-
citar y desarrollar los sentidos y los movimientos
(educacion sensorial y motora), en los cuales se
ve el fundamento y la realizacién del proceso
formativo integro de la persona humana. El juego,
por tanto, viene a reducirse a la “rutina” de los
ejercicios sensoriales meticulosamente preparados,
ya que a la inicial afirmacién de Montessori que

(9) Pueden verse los articulos aparecidos en “Die
Erziehung” en 1925 y 1927, trad. ital.; en el vol. de
Avio, L. Tolstoy vy M. Montessori, 1954, pdgs. 47 y si-
guientes,

“por el juego, cuando los nifios no tienen nece-
sidad, debe ser usado un material diverso™, se ha
observado (H. Hecker) que en las “Case” de la
doctora ese “diverso material” para el juego no
existe enteramente. Por otra parte, Montessori pro-
gresivamente elimina de su método la fibula, la
fantasia imaginativa, el dibujo espontineo a mano
libre que no sea aquel geométrico para el adies-
tramiento muscular y sensorial y finalmente los
juguetes que al principio se habian hospedado en
las primeras “Case”, y considera de todos modos
un “juego” también el aprendizaje del alfabeto y
de los niimeros con el empleo del material, fre-
cuentemente definido por la doctora como “semi-
juego”.

En este punto se justifican en parte las serias
acusaciones dirigidas por los criticos a Montessori
y se explica asimismo nuestra afirmacién al prin-
cipio del ensayo en el sentido de que el juego
montessoriano es en rigor la negacion de todo
concepto coherente de juego. Y se ve ademds
cémo no se puede defender en absoluto la tesis
de la doctora si no es saliendo con decisién de
los limites de las concepciones cldsicas y tradicio-
nales del juego y ubicdndose en un plano dife-
rente de hermenéutica critica. Ni aun en los térmi-
nos que plantea la antinomia pedagogia tradicio-
nal Montessori puede adquirir un nuevo y dife-
rente significado con los ultimos favores de la
reciente critica pedagégica, como, por ejemplo, la
observacién hecha hace poco por Volpicelli de
que si “el material viene dado como juego no es,
por tanto, coercién” (10); ésta seria otra tenta-
tiva de revaloraciéon del montessorianismo en el
sentido tradicional, tal como se ha entendido en
las pdginas precedentes. Ya que al respecto nece-
sitarfamos preguntar si por juego va entendido la
liceita de poder tomar el material y dejarlo o ele-
girlo, quedando siempre, sin embargo, en la nor-
matividad de los ejercicios preparados, o si, por
el contrario, se debe entender la libertad de usar
este material como dicta la fantasia o los impulsos
del nifio. Y el problema se complicaria méds bajo
el aspecto filoséfico con el concepto de libertad
como diirfen, o precisamente liceita, o aquel de
la libertad como wollen, o querer separar a la
teleogicidad del hacer humano de todo determi-
nismo extraio (11).

La formulacion montessoriana es simplemente
revolucionaria, y como tal, expuesta necesaria-

(10) Vorpicerni, L.: L'educazione contemporenea.
Roma, Avio, 1959, cap, V.

(11) Respetamos literalmente el término liceitd, con
la que el autor identifica un sentido particular de la
“libertad”; lo asemeja asimismo al concepto de diirfen,
es decir, seglin nuestra personal interpretacién, a la liber-
tad “limitada”, “coaccionada” o “determinada respecto
de los impulsos naturales del ni i
sin limitaciones, un tanto
conforme a las precisio
(N.del T.)




mente a la indagacién fuera de los caminos habi-
tuales de la ortodoxia pedagdgica. Las premisas
de la pedagogia cientifica estdn impregnadas de
incalculables consecuencias. Nos encontramos
frente a una vuelta historica de inmensa proyec-
cién, de acuerdo, al menos, con las afirmaciones
de la gran innovadora italiana y a los principios
esenciales de su concepcidén. Montessori estd sola,
podriamos decir, contra la mayor parte del mun-
do cientifico, que niega resueltamente los postu-
lados y las pricticas de su doctrina. Hasla la méis
reciente psicologia clinica ignora o supera el des-
cubrimiento revolucionario de Marfa Montessori.
Gessell, por ejemplo, ademds de no gastar una
palabra por el método montessoriano, despliega
un inexorable e indirecto “montaje” contra los
principios de la doctora. Para limitarnos a nues-
tro asunto, el capitulo sobre el juego de su obra
fundamental The Child five to ten parece en ver-
dad una radical negacién de la concepcién mon-
tessoriana sobre el argumento que trata. Desde
luego reconocemos, en sentido lato, el valor de
las premisas generales, comunes, por otra parte,
a toda la ciencia psicopedagdgica contempordnea,
cuales son el proceso del crecimiento, el auto-
desenvolvimiento, las gradaciones de educacién
motora y sensorial, el adiestramiento de los orga-
nos, la preparacién instrumental, la exuberancia
de las fuerzas, etc.; pero si esbozamos un rdpido
andlisis comparativo, notamos de inmediato el
marcado contraste con las ideas de Montessori;
vale decir, se advierte que también Arnold Gesell,
en efecto, no se aleja del cauce tradicional del
concepto de juego. Y esto, dada la resonancia
e innegable validez de la psicologfa geseliana, com-
plica bastante la posicién histérica de Montessori,
que viene a encontrarse ulteriormente aislada en
el consenso cientifico.

“En el juego los nifios se revelan del modo més
transparente”, afirma Gesell (12). Estamos en ple-
na intuicién froebeliana. Y ahora: “Ellos no jue-
gan por compulsién externa, sino por intima ne-
cesidad (13). Por consiguiente, el material im-
puesto desde fuera carece automdticamente de
validez. “Nadie tiene necesidad de enseflar a un
nifio a jugar” (14). Negacién perentoria ésta de la
funcién didascidlica de la maestra montessoriana
y de la ortodoxia de la téenica. “La naturaleza
implanta en cada nifio normal fuertes tendencias
al juego para asegurarse que queden satisfechas
ciertas fundamentales necesidades de desarrollo.
La civilizacién dirige, retiene y repite estos im-
pulsos del juego en canales apropiados, pero
siempre a riesgo de que el nifio no alcance el
optimum en el género que mejor conviene a su

(12) GesiLL, A.: Op. cit,, trad. ital,, Mildn, Bompia-
ni, 1950, pdg. 525. (Hay traduccién espafiola, El nifio de
cinco a diez afios, Buenos Aires, E. Paidos. (N. del T.)

(13) 1d., ibid.

(14) 1Id. pdg. 526.

14

estadio de madurez” (15). Y ahora: “Todo consi-
derado, el nifioc moderno tiene demasiadas tareas
fijas y una cantidad insuficiente de libre hacer
y de actividad espontdnea” (16). Son otras cate-
gdricas negaciones del valor de un material pre-
parado y de una preceptiva de desarrollo. El
reconocimiento de Gesell, de la funcidn de la
imaginacién de la necesidad de una libertad abso-
luta en el manejo a voluntad de materiales y ob-
jetos variados (arena, agua, juguetes, cavar grutas,
construir casas de barro, pasar con desenvoltura
de una ocupacion a la otra); el cardcter fragmen-
tario del juego infantil y exploratorio antes que
conclusivo—“cllos inician cualquier actividad...,
pero no persisten hasta llevarla a su acabamien-
to” {17)—; la mania de destruir—"“goza en de-
moler una torre de dados antes de saberla
reconstruir por si mismo” (18)—; el reconoci-
miento de que la actividad Iidica ejercita una
funcién creadora y otros pasajes de la obra que
examinamos representan motivos valederos de cri-
tica indirecta a todo el bagaje metodoldgico del
juego montessoriano. Y la disidencia se hace mds
evidente cuando Gesell afirma que “en un utépico
mundo de los nifios nosotros daremos mayor
puesto a la libre, no regimentada, actividad del
juego; al juego organizado al descubierto, en el
cual los nifios podrian hacer un ritmico y vivaz
uso de los gruesos miisculos fundamentales por
medio de los juegos populares tradicionalss. dan-
za, musica, pantomima y representaciones dramai-
ticas. Una similar actividad de grupo harfa escapar
el muelle mds profundo de la personalidad, que
no es alcanzada en la escuela cstrecha y seden-
taria de un local cerrado” (19). Y también donde
parece proponer motivos tipicamente montesso-
rianos en este pasaje: “A medida que la civiliza-
cién se torne mds tecnoldgica, la salud psicolégica
del crecimiento del nifio tiene necesidad de mas
iluminada proteccién. Esta proteccién reside en
un mds profundo conocimiento de los intereses
del juego del nifio... Porque es éste el periodo en
el cual corremos el peligro de introducir dema-
siado pronto al nifio en nuestra civilizaciéon adul-
ta” (20). De pronto, la inmediata reflexién del
autor: “Deberemos tener mds confianza en la
actividad de juego simple y espontdnco que lo
tenga m4ds cercano a la naturaleza. La tecnologia
tiende a usar siempre mds la tecnologia para co-
rresponderse con si misma” (21), representando
el contraste insalvable entre método clinico y pe-
dagogia cientifica, y mds que entre Gesell y Mon-
tessori, entre juego tradicional, como espontanei-

(15) 1d., ibid.
(16) Id., ibid.
(17) 1d., pdg. 532.
(18) Id., pdg. 533.
(19) Id., pdg. 530.
(20) 1d., ibid.



dad y libertad subjetiva de comportamiento y. de
iniciativa, y juego montessoriano, como sumisién
pasiva a un material y a una técnica de empleo.

“El juégo—para concluir con Gesell—manifies-
ta su exuberancia con la risa, ]la bulla, la eufo-
ria” (22). {Qué contraste con las lecciones de
silencio” de las “Case dei Bambini”!

Después de tal acercamiento venimos a encon-
trarnos indudablemente frente a la instantia crucis
—para expresarnos con los acostumbrados térmi-
nos baconianos—de esta nuestra critica.

El juego montessoriano es muy otra cosa del
juego tradicionalmente entendido ; esto es, del jue-
go, que también bajo férmulas y presentaciones
diversas y contrastantes ha reconocido siempre,
sin embargo, como conditio sine qua non la abso-
luta indeterminacién de la actividad infantil, sea
como fuere, ligada a la fantasia, a los instintos,
a las exigencias orgdnicas, a la incoherencia y a
cualquier otro factor tipico de la formacién de la
personalidad. Montessori, en cambio, presenta un
concepto de juego totalmente inédito y aceptable
sélo con muchas reservas y profundo anlisis in-
terpretativo. El juego montessoriano, por primera
vez en la historia del pensamiento humano, admi-
te explicitamente una fundamentacién determinis-
ta de la actividad Ilidica y elimina en los hechos
la distincién cldsica juego-trabajo. El juego tradi-
cional es una pérdida de tiempo pura y simple-
mente. Y esto no es bastante. En rigor, es una
actividad profundamente deseducativa, que frustra
y retarda el desenvolvimiento natural y racional
del individuo, puesto que desperdicia initilmente
la edad apropiada para una recta formacién hu-
mana e ignora completamente la funcién de los
periodos sensitivos de la mente absorbente del
nifio. El individuo en la edad infantil atraviesa
particulares periodos, que podemos llamar “de
afianzamiento”, para su recto desenvolvimiento.
Son periodos regulados por la madre naturaleza
y ponen en condiciones al nifio para alcanzar de-
terminadas perfecciones y adquirir cierta habili-
dad (leer y escribir después de los tres afios, por
ejemplo). Pasado inttilmente el periodo sensitivo,
el desenvolvimiento del individuo extravia su ritmo
normal: se vicia, se retarda y compromete su ver-
dadera formacién. Y en estos periodos sensitivos
tienen necesidad de un adecuado y bien estudiado
material para su desarrollo, representado precisa-
mente por el famoso material cientifico escogido
por Maria Montessori,

Llegados a este punto es ficil comprender cémo
la aceptacién del método de la pedagogia cienti-
fica depende esencialmente de un cambio radical
de posicién respecto a nuestros conceptos tradi-
cionales de juego y de educacién. A la indeter-
minacidn tipica, esto es, a la libertad y a la auto-
nomia mis completa del juego, que se reconoce

(22) Id., pdg. 534.

a cada forma del proceso lidico en el pensamien-
to pedagdgico de cada época y latitud, se reem-
pldza el mds coherente determinismo, que consi-
dera al indeterminismo como defecto y causa
degenerativa del proceso formativo del hombre.
De ese modo, viendo tales intuiciones revolucio-
narias aun a través del color del cristal de nues-
tras convicciones seculares, la libertad y la espon-
taneidad, entendidas siempre en el pensamiento
occidental como factores intrinsecos del desarrollo
humano y fundamento teorético de la espirituali-
dad de la persona, vendria a representar, en fin,
una regresién del desarrollo o una desviacién de
su cauce natural, que retardarfa o anularia en el
nifio, “padre del hombre”, su verdadera y genuina
conformacion a la naturaleza. Y Montessori, fi-
nalmente, después de milenios de educacién im-
perfecta, o mejor, de ciega e ignorante deseduca-
cién, habrfa encontrado “los medios” para recon-
ducir al hombre sobre el camino de su gran des-
tino humano, tridgicamente ignorado hasta ahora,
La humanidad a través de los tiempos se recrea-
ba en el juego concebido como actividad ateleols-
gica, impulsiva, fragmentaria, incoherente, profun-
damente debilitante y reversiva para el desenvolvi-
miento adecuado de la naturaleza humana. Y de
aquf el origen de la perenne infelicidad del hom-
bre, de su anormal estado natural, de sus condi-
ciones de vida antinaturales, de sus egoismos, de
su infinita miseria. Porque el nifio es el padre del
hombre y de la humanidad y habiendo ignorado
siempre nosotros las vias naturales y genuinas de
su desarrollo, habiamos dado vida a una humani-
dad disminuida, imperfecta, privada de los bienes
concedidos por la madre Naturaleza, depauperada
de la cualidad fundamental que hace del hombre
un ser verdaderamente humano. En esto se viene
a encontrar la doctora en una posicion andlora
—si no idéntica—a la de Rousseau. La educacién
negativa, con todas sus paradojas, queria ser una
protesta contra la sociedad corrompida y corrup-
tora, el estandarte optimista de un retorno a la
Naturaleza. Emilio debia dar vida a una sociedad
de buenos, de puros de corazon, de incorruptos,
pues ¢l hombre posee en lo intimo de su corazén
una originaria bondad y perfeccidn, que sélo debe
ser dejado libre de expresarse en la Naturaleza,
en plena autonomia, sin intervenir coacciones no
naturales que perjudican irremediablemente el des-
envolvimiento vigoroso de tan ilimitada perfecti-
bilidad.

Digamos que en Montessori hay una postura
andloga—no idéntica—, ya que se postula la per-
fectabilidad del hombre y la posibilidad natural de
alcanzar tal perfeccionamiento humano no con la
préctica de la no intervencién, como en la concep-
cién negativa del ginebrino; por el contrario,
postulando propiamente una maciza y organizada
intervencidn, tampoco del adulto, es decir, del edu-
cador, sino del material de desarrollo, que es el
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Ginico factor indispensable y determinante de la
perfectabilidad del hombre, esto es, de la realiza-
cién auténoma de la verdadera y mds profunda
naturaleza individual. La cual, de otra forma
-—abandonada a si{ misma y desconociendo las mis-
teriosas “vias de la perfeccion”, los periodos sen-
sitivos y el material cientifico correspondiente—,
degenera y se quema y pierde irrevocablemente
su verdadera vocacion humana.

A esta altura parece evidente cémo la concep-
ciéon montessoriana debe necesariamente o ser
aceptada en su totalidad o rechazada en forma
radical, sin términos medios ni subrepticias acti-
tudes comodas, y principalmente, como ella, no
va enteramente estudiada y valuada pro verbis,
sino analizando escrupulosamente los resultados
a través de indagaciones clinicas—a lo Gesell—
en sujetos de diversas generaciones. Una idea de
este género expresd hace muchos afos un gran
bidlogo norteamericano, Alexis Carrel, en su famo-
so libro Man, the unknown (23), cuando afirmd
que solo después de muchos afios se podrian va-
lorar con certeza los resultados del sistema Mon-
tessori. El mundo cientifico, por el contrario, siem-
pre se ha comportado unilateralmente con respecto
a este método educativo. Por una parte, lo han
aceptado incondicionalmente, sin siquiera aplicar-
se al problema de si la prictica montessoriana
pudiera ser perjudicial, aunque mejorara el inte-
gral desarrollo humano y las condiciones bésicas
de la vida bioldgica y espiritual ; y de ahi ha sur-
gido la inmensa difusién del método en todo el
mundo, multiplicindose extraordinariamente por
millares las escuelas montessorianas en los mis
remotos lugares de la tierra. Por otra parte, existe
una oposicién casi fandtica basada en una critica
cerrada en los limites infranqueables de las con-
cepciones tradicionales; una critica que—por ago-
tarse en los acostumbrados giros de la pedagogia
cldsica—desenvuelve un andlisis “in vacuo”. sin
capacidad de sintesis verdaderamente valorada.
Nos encontramos en presencia del mismo fend-
meno histérico representado por la primera critica
antirrousseauniana. Voltaire, Helvetius, Gerdil,
Capponi y asi todo el siglo xix, golpeaban a
Rousseau en sus aspectos mds paradojales y en el
fragmentarismo de sus intuiciones particulares.
Esta primera linea de criticos arrojaban sus fle-
chas para poner en ridiculo la incoherencia ana-
litica del ginebrino. No se necesitaba agudeza, en
verdad, para individualizar las imperfecciones de
Rousseau bajo este aspecto. Ha sido ésta una des-
inteligencia que ha hecho época en la historia del
pensamiento. Kant lo queria por sentir todo el
fascinante y profundo valor ético de la concep-

(23) Carrer, A.: L'womo, questo sconosciuto, tra-
duccién italiana, Mildn, Bompiani, 1943, 19.* ed., pdgi-
na 70. (Hay traduccién espanola, El hombre, ese desco-
nocido. (N. del T.)
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cién rousseauniana. Hoy, como ya lo sabemos,
esta critica conserva un limitado valor didéctico.
Emilio ahora es entendido como el simbolo de la
autonomia educativa del individuo, y nada mds se
admite en aquel pequefio nifio y en las intimas
contradicciones del pensamiento rousseauniano.
La critica generalmente se articula en esquemas
preconcebidos surgidos de la ciencia oficial ; mien-
tras que seria necesario abandonar los “idola” de
nuestras posiciones mentales para crear una nueva
visién prospectiva del fenémeno.

Asi como Rousseau—para continuar con nues-
tro parangén-—se arrojaba contra la sociedad co-
rrompida, Montessori se declara contra el mundo
del adulto incapaz de comprender y ayudar a la
infancia. Asi como Rousseau queria reformar la
sociedad, Montessori quiere redimir al hombre y
mejorar la humanidad por medio de una libera-
cién del nifio de las causas que deforman su des-
arrollo. Asi como Rousseau queria sustraer a
Emilio de la sociedad y del maestro tradicional,
Montessori quiere sacar al nifio del mundo innatu-
ral del adulto y de los educadores responsables
de la devastaciéon de la conciencia infantil. Para
Rousseau la naturaleza era la unica maestra que
permite el desenvolvimiento integral y espontineo
del proceso natural; para Montessori el material
cientifico y el ambiente adaptado artificialmente
son los factores determinantes de tal proceso de
formacién. Y se podria continuar en la compara-
cién. El niicleo de la cuestion consiste en el he-
cho de que asi como Rousseau, en la historia
de la pedagogia occidental, viene a trastornar los
términos de la relacién maestro-escolar y a fundar
una nueva teoria de la educacién, poniéndose drés-
ticamente contra todo el mundo oficial de la cul-
tura, asi también Montessori opera una radical
inversién de la relacion educativa, esbozando una
condicién de renovacién virtual, que podria sefia-
lar la iniciacién de una nueva época en los hechos
de la educacidén, quizd sin tener siquiera pleno
conocimiento critico. Por esta razon es inutil
insistir que si se contintia la critica a nuestra
pedagoga con los instrumentos 16gicos y conceptua-
les derivariamos en una Lebensanschauung (24),
sujeta también, en el tiempo, a posible supera-
cién; como, del mismo modo, si nos ponemos a
defenderla con esos medios para hacerla quedar
decorosamente en el cauce de la oficialidad pe-
dagdgica.

La concepcién montessoriana—y el concepto
de juego que no puede representar el talén de
Aquiles o la intuicion mds coherente de la doc-
tora—estd profundizada y analizada en los resul-
tados, digamos, alcanzados a través de diversas
gencraciones, antes que con argumentaciones apo-

(24) Podemos considerar el término de la filosofia
alemana aplicado por el autor como *intuicién de la
vida". (N. del T.)



dicticas de escritorio; la valoracion, por tanto,
deberd emerger “ex re ipsa” y no de una abs-
tracta critica interpretativa.

(Podremos mejorar la humanidad como era el
suefio de la fundadora? ;Serd esta de Montessori
una “nueva educacién para un mundo nuevo”
como ella afirmaba? ;Es verdad que los nifios
aman el saber por instinto humano y que el juego
puede constituir por eso una actividad vacia de
sentido, asi como {ntimamente imitil y nociva
por el recto desenvolvimiento humano, lo que no
serfa de desear? (Acaso no estamos, sin metd-
foras, en los umbrales de una era impensadamente
nueva, que podriamos definir, sin caer en el absur-
do, de “era césmica”, necesitada de medios de
formacién integramente nuevos, no siendo ya id6-
neos aquellos que, por secular tradicién, repre-
sentaron los instrumentos formativos del hombre
terrestre? Indudablemente, la humanidad de ma-
flana, con las enormes posibilidades ofrecidas por
la ciencia en accién, deberd plantear el problema
de adecuar su preparaciéon a las exigencias de
una vida biolégica y espiritual completamente
diferente de la actual, Y entonces el método Mon-
tessori podria presentarse como un primer esbozo
rudimentario de una investigacion epistemoldgica
tendiente a dar un vuelco nuevo al desarrollo
de la raza humana.

El iiltimo andlisis, y, desde luego, sin pretender
introducir la fantasia en la ciencia pedagégica, la
era que se va definiendo espacial, ;no da la razén
a Montessori y hace viva la exigencia de aban-
donar férmulas educativas que no responden en

absoluto a la verdadera y congenial formacién
del hombre? Estas observaciones pueden hoy ha-
cer sonreir; mafiana podrian ser una realidad,
como, por otra parte, ha ocurrido siempre en la
historia del pensamiento.

Esta nueva prospectiva, del todo extrafia, por
otra parte, incluso al pensamiento montessoriano,
podria representar, ademds de una grandiosa su-
peracién de la misma finalidad prevista por la
pedagoga italiana—aqui comprendida las de la
ultima Montessori (25)—, la primera presentacion
histérica de una pedagogia cientifica que, aban-
donando esquemas superados ¢ inactuales de des-
arrollo, se ponga sobre el camino de una investi-
gacién objetiva de los nuevos medios formativos,
fundados no ya sobre el juego pasatiempos y sus
entrenamientos tedricos de una época histérica y
biolégicamente superada, sino sobre la ciencia
concreta del hombre como organismo psicofisico
y su posibilidad de desarrollo integral y de adap-
taciéon a las relaciones situacionales al presente
dificilmente concecibles: lo que representaria una
profunda revaloracién del tan despreciado biolo-
gismo naturalistico de Maria Montessori y el pri-
mer incierto capitulo de una historia nueva de la
educacién humana.

Y los numerosos criticos del montessorianismo,
en este punto, vendrian a encontrarse en los mis-
mos papeles de los famosos doctores de Salaman-
ca antes del gran viaje colombino.

(25) Vavrrur, S.: L'educazione e la pace nel pen-
siero di M. Montessori, Roma, 1955, en la revista “Vita
dell'Infanzia™,
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EL JUEGO EN LA CONCEPCION EDUCATIVA DE 0. DECROLY

No nos detendremos aqui en las teorfas ex-
puestas para explicar la significaciéon de este ins-
tinto porque lo que domina la cuestion es que se
trata de un instinto y, por tanto, de una disposi-
cion innata que provoca reacciones espontdneas
bajo la influencia de estimulos adecuados, instin-
to que, como todos los demds, provoca un estado
agrodable o desagradable, segiin que sea o no
satisfecho.

Sin embargo, recordamos que las diferentes teo-
rias no se excluyen, sino que se complementan o
responden mds especialmente a una forma limi-
tada de juego: asi las hipdtesis de la recapitula-
cion, del preejercicio o de la vicarianza suponen
todas un exceso de energia, aplicindose el pre-
ejercicio mds al nifio y la vicarianza al adulto.

Lo que importa subrayar aqui es la funcién es-
pecial del grupo indicada mds arriba, o sea una
funcién de preparacién, de anticipacién, que da
sobre todo apoyo a la hipdtesis del preejercicio
de Gross.

El hecho de considerar el juego como asocidn-
dose a todas nuestras tendencias confirma el ca-
rdcter de esa funcién; se comprende por esto cudl
es su gran valor en el desarrollo infantil.

Mostremos por algunos ejemplos que el juego
estd bien ligado con todas las demds tendencias:
a la necesidad de alimentos (juego que recuerda
las comidas, juego que consiste en probar nuevas

EL JUEGO: SU CONCEPTO Y VALOR

Juegos de

“.Qué es el juego?

Cuando se habla de la recreacién en la escuela
se piensa en juegos. No obstante ser tan conoci-
dos y recordados, parece interesante afirmar, en
principio, su concepto, para examinar después su
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Problemas de Psicologia y Pedagogia. Capitulo
“El juego™.

sustancias); a la necesida dde movimiento (juegos
de carreras, de movimientos sin objetos); al amor
propio (juegos de colecciones); al instinto sexual
(flirt, baile, cortejo); al instinto maternal (juego
de la muiieca); al instinto grupal (juegos de so-
ciedad, juegos que recuerdan los juegos grupales
de los adultos); a los instintos de defensa (juezos
de persecucién, de guerras, de justicias, de ladro-
nes): a la imitacién.

Se pueden asi prever todas las formas de jue-
gos posibles; desde los juegos individuales hasta
los sociales o en relacién con la conservacién de
la especie; desde aquellos que estdn en relacién
con los instintos primarios hasta los que lo estdn
con los instintos secundarios. No hay que olvidar,
sin embargo, que la evolucién de las capacidades
perceptivas y motrices interviene para permitir a
las influencias estimulantes del medio ejercer su
accién y a los movimientos necesarios producirse
de manera mds o menos perfecta; el nifio mal
dotado desde el punto de vista sensorial o motor
no podria satisfacer su deseo de jugar de la mis-
ma manera que el que estd bien dotado desde
dichos puntos de vista.

Lo que es preciso subrayar todavia respecto
al juego es su papel de preparacién a la actividad
seria; forma, pues, en realidad la transicion en-
tre la actividad instintiva, en un sentido restrin-
gido, y el trabajo.

ETHEL BAUZER

recreacion. Ruy Dfaz. Buenos Aires,
1966.

valor. Conviene, de entrada, diferenciarlos del
juego libre, no organizado, con que se los confun-
de tan frecuentemente. Las ltimas son activida-
des lidicas espontdneas y no sujetas a reglas, su-
friendo modificaciones constantes en su desarrollo,
al sabor de los intereses del momento y de los



estados de dnimo o caprichos de los que en ellas
participan. Se encuentra mucho en nuestros patios
escolares, durante el recreo (las ‘“carreras”, los
juegos de comadre, etc.), en las calles (jugar con
tierra o agua, etc.). En ellas no hallamos una evo-
lucién constante y regular, ni maneras formales
de proceder y ni siquiera un punto culminante a
perseguir. Sus resultados son, en cierta forma, im-
previsibles,

Los juegos, en tanto, se caracterizan por los
siguientes elementos:

— cierta organizacién... Presuponen pocas re-
glas mds o menos complicadas, prefijadas y
obedecidas por todos, habiendo, general-
mente, penalidades para los infratcores;

— determinada evolucion—donde hay fases
regularmente previstas—, culminando gene-
ralmente en la victoria de la habilidad, de
la velocidad o de la fuerza;

— conciencia de los objetivos a perseguir, los
cuales van desde el simple toque al fugitivo,

antes de que alcance la base, hasta dejar
de tomar una pelota, a fin de que un com-
paiiero de bando, mejor colocado, pueda
marcar un punto para el grupo: y

— alguna forma de competicién—cuya intensi-
dad es muy variable, yendo desde una pe-
quefia disputa con la pelota, en “jCorre,
compadre!”, hasta una lucha entre bandos,
como en el “Doble relevo”.

En una tentativa de definicion, podemos decir
que los juegos son formas de comportamiento
recreativo que tienden a seguir un patron, forma-
do y compartido por varios individuos. Suelen
ser actividades sociales donde los participantes,
individualmente o como miembros de un equipo,
intentan, por habilidad y por suerte, alcanzar
determinado objetivo, sujetdndose a las normas
que regulan el juego. En la mayoria de ellos los
participantes tienen adversarios que, al perseguir
la meta, procuran, simultdneamente, impedir que
los demds la alcancen.”

JUEGO, REALIDAD Y FANTASIA

“JUEGO” es el término que usamos para refe-
rirnos a cualquier cosa que hagan los nifios y
que no pueda ser incluida entre los asuntos serios
de la vida: dormir, comer..., vestirse o desvestirse,
lavarse, ir al médico o al dentista, realizar peque-
fias tareas. Pero en los afios preescolares el juego
cambia por lo menos en cuatro aspectos. Primero,
el nifio convierte en juego todo lo que hace: co-
me con el mango de la cuchara o del tenedor,
quiere ponerse los vestidos al revés..., finge tener
hambre a la hora de dormir y estar cansado en la
mesa, “se olvida” de cémo se hacen ciertas cosas
y comete “errores’” que lo obligan a comenzar de
nuevo una actividad... Segundo, pareceria haber
una seriedad nueva en los juegos del nifio, como
si probara deliberadamente papeles para aprender
y experimentar los estilos de vida que represen-
tan. Tercero, si bien se deja absorber por el juego
hasta el punto de que se enoja con otro nifio que
no desempeiia bien su papel, o trata de comerse el
pastel de barro que ha hecho, reconoce que el
juego—el fingimiento—es un reino distinto del
mundo real en el que se ejerce un poder genuino
y donde las acciones tienen consecuencias irrever-
sibles. No entiende las acciones del mundo real
—por ejemplo, no tiene ninguna idea acerca del
origen del dinero y de las funciones que cumple—,
pero sabe que puede influirlo muy poco. Cuarto,

L. J. Stone y J. CURCH

El preescolar de dos a cinco afos.

la cada vez mds amplia gama emocional del nifio
y sus conocimientos y la aptitud intelectual cre-
cientes le dan un mayor alcance a su imaginacién,
tanto en el sentido de jugar con ideas y posibili-
dades como en el de imaginar entidades y situa-
ciones distintas de todas las que ha experimen-
tado. Como hemos dicho, su juego se vuelve cada
vez mds social, mds colaborador y, al final de los
afios preescolares, mas cooperativo.

No disminuyen en el nifio preescolar las ante-
riores actividades del juego de placer sensorial,
del juego de habilidades, del juego afectivo-social
y las diversas combinaciones de éstos; pero el
motivo dominante de los afios preescolares es el
juego dramdtico, la representacién de papeles y
de temas que son primeramente tomados de la
vida doméstica y, luego, en medida cada vez ma-
yor, del mundo en general y del mundo de la
fantasfa. Investigaciones de Singer indican que
la capacidad para la fantasia es uno de los as-
pectos importantes en que los nifios normales di-
fieren de aquellos que dan libre curso a cualquier
impulso, incluyendo los impulsos violentos y des-
tructivos. Pensamos, ademds, que el juego dra-
mitico es un importante método de aprendizaje
y, para la identificacién, un medio para saber co-
sas acerca de los demds y probar cémo podria ser
como ellos y, también, para conocerse a sf mismo.
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Pero, desde el punto de vista del nifio, las grati-
ficaciones del juego dramdtico parecen residir en
la sensacién mdgica de poder y participacién, que
no puede conocer todavia en el mundo real. Re-
cordemos, sin embargo, que nos referimos a niinos
de nuestra cultura de clase media. No sabemos de
qué modo se elabora el juego dramdtico en otras
culturas; en muchas sociedades “primitivas”, por
cierto, una verdadera participacién y el aprendi-
zaje de los papeles adultos—por ejemplo, de
mendigo, bailarin, recolector de alimentos, coci-
nero, nodriza—comienzan a edad temprana.

En el juego dramdtico el nifio se pone en el
lugar de otras personas. Lo vemos vestirse con
ropas de adultos, jugar a la mam4, al nene o al
doctor, servir el té, hacer el papel de bombero
o de almacenero, fingir que es un conejo o un
tigre y ser simultdneamente el piloto y el avién,
la locomotora y el maquinista. Aparentementz, lo
atraen mds los papeles que implican actividades
visibles y claramente funcionales. Los oficios de
ama de casa, bibliotecario, empleado de estacién
de servicio, carpintero o conductor de una topa-
dora pueden ser comprendidos inmediatamente,
por lo menos superficialmente, y luego emulados.

EL JUEGO COMO RECREACION

Tal vez el padre que es profesional... lo lamenie ;
pero no puede sorprendernos que al nifio no le
parezcan atractivos ni interesantes los papeles de
empleados de oficina o abogado. La adhesién del
niio a los aspectos exteriores de un papel, con
escasa comprension de su esencia, se manifiesta
en los errores que comete, y que suelen ser di-
vertidos...

... En el juego dramitico colectivo, los niiios
preescolares cambian rdpidamente de papeles, sin
dar la sensacion de hacer nada forzado, a veces
en respuesta a las exigencias del juego, y otras
veces porque simplemente se cansan de un papel
determinado. El bebé sale de su cochecito y anun-
cia que va a ser la mamd; la mamé anterior se
introduce en el cochecito, o decide tal vez que es
el papd, siempre que el nifio acepte ser el bebé.
Obsérvese que en un principio los nifics no s:ien-
ten ninguna necesidad de asumir papeles corres-
pondientes a su mismo sexo. A los tres afios co-
mienzan a darse cuenta de las diferencias fisicas
entre los sexos, y no tienen todavia una nocién
cstable del modo en que se relacionan las dife-
rencias bioldgicas con los roles definidos social-
mente.

ALTON PATRIDGE

La recreacion infantil. Capitulo “La recreacion”,
pdgina 14. Ed. Paidds. Buenos Aires, 1965.

... Designa toda clase de distraccién fuera del
trabajo, para cualquier edad. Las actividades re-
creativas infantiles se denominan ordinariamente
juegos. En este estudio incluiremos el juego como
parte del concepto mas amplio de recreacién.

... La determinacion de una cosa como recrea-
cidon o trabajo no depende de lo que hace la per-
sona, sino de la razén (o finalidad) que funda-
menta su accién. Los investigadores del desarrcllo,
undnimemente, estiman el juego como vital, vale
decir indispensable, para el desenvolvimiento del
ser humano. El ritmo acelerado de la vida mo-
derna torna esencial el programa recreativo salu-
dable para una vida bien equilibrada. Como jo-
ven, como ciudadano y mds tarde como padre, la
personalidad humana logrard mayor dignidad y
més integra adaptacién si el plan de vida incluye
un programa de recreacién saludable y construc-
tivo. Aunque asi lo reconocen todos los educado-
res, no existe todavia un programa orginico de
educacion adoptado por las instituciones esco-
lares.

He aqui los motivos por los cuales importa
proporcionar al nifio adecuadas ocasiones para
jugar:
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1) Si el.juego es vivaz y enérgico, suministra
al nifio un ejercicio que de ninguna otra manera
hubiera podido lograr. Se halla tan extendida la
exigencia del juego entre los humanos, que ya
los antiguos psicélogos lo incluian en la lista de
los instintos. Lo cierto es que el juego espontd-
neo es una peculiaridad universal de la infancia
y estd estrechamente asociado con el desarrollo
muscular, coordinacion de movimientos, asimila-
cion, desasimilacién y otras funciones vitales.

2) EI juego con otros nifios procura experien-
cia en las relaciones sociales. Mientras jucga con
los compafieros ¢l nifio aprende cooperacién, des-
cubre el derecho ajeno y cémo conducirse dentro
del grupo social. La sociabilidad, en efecto, se
adquiere mediante el aprendizaje, lo mismo que
el hablar, el leer o el escribir. La vida del juego
ofrece una oportunidad real para el desarrollo so-
cial y no tiene sustituto adecuado...

3) El juego es necesario para la salud mental.
Carecemos de pruebas cientificas del influjo de
la recreacion en la vida psiquica de una persona.
Pero las autoridades en higiene y desarrollo in-
fantil sefialan la gran importancia de la recrea-



ciéon y la consideran indispensable para la obten-
cién de una personalidad equilibrada. En la vida
recreativa el individuo tiene ocasién de perseguir
sin trabas sus aficiones, de construir su propio
“yo” libre de las rigidas experiencias del mundo
que lo rodea.

Veinticinco afios ha, cuando se establecieron
los fundamentales principios educacionales, se
consideré importantisima finalidad escolar la pre-
paracion destinada a “emplear dignamente el
tiempo libre”. Desde entonces existe una acen-
tuada tendencia hacia un programa recreativo
mds adecuado en las escuelas. Ha quedado ahora
bien establecido: 1) que la juventud en general,
en todas las etapas de la vida, estd mal prepa-
rada para la recreacion constructiva; y 2) que el
arte de la recreacién debe aprenderse como se
aprende a leer, escribir o manejar las tablas de
multiplicar.

Un reciente estudio acerca de las actividades
recreativas de adultos varones ha mostrado que
quienes se recrean con trabajos manuales los apren-
dieron y practicaron cuando nifios; y que aque-
llos que no los hicieron entonces, tampoco los
hacen cuando adultos. Esto parece indicar, en
primer lugar, que un programa recreativo ade-
cuado pide actividad y aprendizaje de actividades
que puedan proseguirse a lo largo de la vida...
La persona bien preparada para una vida recrea-
tivo-constructiva habrd explorado sus propias ca-
pacidades probidndolas en variadas actividades no
obligatorias. A esto s6lo puede llegarse enfren-
tando sitemdticamente a los nifios con activida-
des recreativas, y en tales condiciones que los di-
viertan y desarrollen sus habilidades.

DIFERENCIAS INDIVIDUALES EN LOS MODOS LUDICOS

Los modos de jugar varian de acuerdo con la
inteligencia del individuo. Si bien no han podido
comprobarse definidas correlaciones entre nivel
intelectual y juego, los nifios mds brillantes ticnen
una mayor variedad de juegos, prefieren los que
requieren mds inteligencia o encabezan el grupo
de jugadores con mayor frecuencia que los nifios
apagados y ain que los de término medio. Los
estudios no indican si, considerados en conjunto,
los nifios sobresalientes prefieren juegos menos
osados, pero la experiencia ensefia que en todo
grupo el nifio mds capaz halla obstdculos para
sus aficiones, diferentes a las de los otros. Por
esta razén debe incluirse a los mds destacados
en grupos de su propio nivel, so pena de malo-
grar su vivaz espontaneidad para los juegos, de
tanta importancia para su desarrollo fisico y men-
tal.

Cualquiera sea su inteligencia, todo nifio apren-
derd a divertirse con un juego vivaz y enérgico;

pero los juegos atléticos marcadamente competi-
tivos, mds que la diversién, acentiian la rivalidad
y el esfuerzo por triunfar, lo cual torna imposible
la diversién para los que quieren jugar por el
propio juego.

Hay otras diferencias individuales que parecen
derivar de la familia (escasa o numerosa, del
puesto del nifio en la familia, del lugar de ésta
en la comunidad y también del sexo. Los nifios
que tienen varios hermanos o hermanas, por lo
general, tendrin mds ocasiones de aprender co-
operacidn y técnicas de juegos. Sin embargo, esta
generalizacién debe aplicarse con cautela, pues
existen especiales circunstancias que pueden afec-
tar al nifio. Por ejemplo: el nifio que sélo tiene
hermanas no se beneficia con los juegos de és-
tas.

Las costumbres imponen los juegos en nuestra
sociedad ; las nifias juegan a las muifiecas; los
nifios, al fiitbol y a las bolitas. Los estudios mues-
tran que las diferencias vinculadas con el sexo
son mds débiles en los primeros afios; y que en
la actualidad las nifias propenden a participar
en los deportes enérgicos tradicionales de los va-
romes.

Los investigadores del crimen y la delincuen-
cia han sentado que existe una correlacién entre
el juego (falta de espacio, ocasiones y guia) y el
porcentaje de delincuencia. Como el juego es en
la infancia una necesidad, no tiene nada de ex-
trafio que los nifios quieran jugar pese a todos
los inconvenientes. Donde quiera que se hallen
inventardn o copiardn juegos de otros nifios. Cuan-
do éstos infrinjan las prerrogativas de los adul-
tos, éstos los mirardn como delito. Pero el nifio
seguird jugando, de acuerdo con su requerimien-
to de autoexpresién. Esta circunstancia puede
convertirse en un juego en el que los nifios tratan
de ser mads listos que los adultos, actitud que mds
tarde también se asumird respecto a la autoridad
y la ley, preparando asi el terreno para la verda-
dera delincuencia. Es ésta una de las razones por
las cuales, si quiere educarse inteligentemente, las
escuelas deben ocuparse de la vida recreativa de
los nifios. Las actitudes antisociales manifestadas
en las clases pueden ser meras expresiones de
esta lucha de los nifios contra los adultos, conse-
cuencia inevitable de condiciones lidicas inapro-
piadas e insalubres.

Una cantidad de casos ha hecho ver claramente
que los nifios de vecindades en decadencia, si son
bien dirigidos, pueden responder, y responden
bien, a los juegos.

Este es otro de los motivos por los que resultan
tan eficaces los Boy Scouts, Girl Scouts, campa-
mentos y clubs juveniles. Colocan al adulto en
situaciones desde las cuales pueden dirigir los in-
tereses lidicos por cauces donde ambos—adultos
y nifios—, en lugar de trabajar divergentemente,
lo hacen de conformidad hacia idéntica meta.
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JJUEGO O TRABAJO?

Guy JACQUIN

La educacién por el juego. Capitulo 1. S. E. Ate-

El juego es la actividad mds importante de la
infancia. El juego es para el nifio lo que el tra-
bajo es para el adulto. Para educar al nifio nece-
sitamos en absoluto comprender lo que el juego
representa para €l, para que le pueda servir el
juego, qué fuerzas lo impulsan a jugar aun cuando
esté enfermo...

Si no se ha comprendido claramente todo eso,
es imposible comprender al nifio mismo. ;Y cé-
mo tratar de educarlo sin antes haber compren-
dido su mentalidad. Nuestra educacién quedarfa
siendo empirica, de tanteos, entregada al azar y
cargada de errores pedagégicos demasiado fre-
cuentes. ..

JUEGO DEL NINO Y TRABAJO DEL ADULTO

Para saber exactamente lo que es el juego, va-
mos a tratar en primer lugar de delimitar su es-
fera entre todas las actividades llamadas “serias”

El trabajo adulto, al que se contrapone el
juego, se entiende aqui en el sentido de trabajo
profesional de un hombre encargado de una tarea
interesante, porque estd adaptado a su caricter y
a sus facultades.

1. Las caracteristicas del trabajo es ser wutili-
tario; se trabaja con miras a un resultado que se
desea; el ebanista trabaja en fabricar una mesa;
el cartero trabaja en seleccionar y repartir las
cartas porque eso es util.

El juego del nifio no es ufilitario, aun cuando
juegue a que es ebanista o cartero. Y de él no
queda casi nunca un resultado tangible.

2. El trabajo adulto es interesado; en general,
es para ganar dinero; por consiguiente, por un
fin extrinseco al trabajo: hacer que viva su fa-
milia.

El juego del nifio es gratuito, no se realiza con
miras a un fin extrinseco, lleva su finalidad en
si mismo y el nifio no tiene de esto clara con-
ciencia: es una finalidad de alegrarse.
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3. El trabajo del adulto estd impuesto desde
fuera por un patrono, o por un cliente que quiere
tal o cual mercancia.

El juego del nifio es gratuito, no se realiza con
miras a un fin extrinseco, lleva su finalidad en si
mismo y el nifio no menos. Un juego que no
quiso al principio no “suelta amarras” si después
no lo quiere de veras. Un juego que no ha acep-
tado se estrella.

4. El trabajo adulto no es siempre grato e in-
teresante; barrer a diario la casa y lavar las man-
tillas del nene no son cosas agradables para una
mama.

El juego del nifio le proporciona siempre un
placer, incluso un juego a través de matorrales
espinosos... El verdadero juego encierra siempre
el placer moral de la dificultad vencida.

JUEGO DEL NINO Y JUEGO DEL ADULTO

1. El juego del adulto es un desfogue, un de-
rivativo que hace descansar por el cambio de ac-
tividad. El descanso no se da forzosamente en la
inaccién; también se descansa de su trabajo ju-
gando.

El juego del nifio es a veces un desfogue, recreo
entre dos clases. Pero:

a) Cuando el nifio tiene verdaderamente ne-
cesidad de un desfogue se entrega a sus peores
juegos, los que muy pronto degeneran en desorden,
batallas y atropellos contrarios a todas las reglas
de juego. Cuando el nifio no tiene mds que un
cuarto de hora de expansién entre dos clases, du-
rante las cuales ha tenido que permanecer inmd-
vil, no se entrega principalmente al juego, sino a
una actividad ruidosa y desordenada capaz de
apaciguar sus nervios.

b) El juego se da en el nifio antes de la edad
escolar, antes de todo trabajo obligatorio, antes
de toda necesidad verdadera de desfogar: asi se
da entre los tres y los seis afios. Que el juego



pueda, pues, ser un medio de desfogue para el
nifio es innegable; pero no se puede de esto infe-
rir que es unicamento esto.

¢) Muchos juegos, lejos de ser un desfogue,
constituyen para el nifio un gasto considerable,
una tensién nerviosa, intelectual (juegos de adi-
vinanzas) o muscular, que repite a lo largo del
dia. Un nifio sano debe de estar cansado cuando
llega la noche y dormirse no bien se acuesta.

2. El juego del adulto suele ser triste (juegos
de azar, sobre todo) cuando no se debe a un es-
fuerzo personal.

El juego del nifio es siempre alegre porque se
pone en movimiento su personalidad (en seguida
veremos ¢omo).

3. El juego del adulto es una compensacién
de un desequilibrio; el hombre sedentario juega
al tenis o al fdtbol para ejercitar su cuerpo poco
ocupado con su trabajo de oficina. El comerciante
juega a resolver un crucigrama para soltar su es-
piritu después de una jornada de operaciones o
ventas.

El juego del nifio es equilibrado; de ordina-
rio no trata de compensar lo que quiera que sea,
porque el nifio lo elige seglin sus impulsos y no
con un fin deliberado. Se basta a si mismo y
constituye la actividad esencial de la infancia.

4. EI juego del adulto es una actividad de lu-
jo, como el arte. El juego del nifio es una activi-
dad indispensable, vital,

TRABAJO DE NINO Y JUEGO DE ADULTO

Tenemos aqui que distinguir grados, porque en
el trabajo-servicio impuesto so pena de castigo y
el juego loco de un nifio que corre a través del
campo hay toda una gama de placeres y de aburri-
mientos..,

1. Mamé estd pelando guisantes. Ese es un
trabajo bastante ‘fastidioso. Toté ayuda con sus
cuatro afios y se pone a imitar a mamd, y encuen-
tra muy divertido sacar esas bolitas de su cds-
cara. jPara €l eso es un juego!

(Por qué? Porque esa actividad es para él
gratuita (jpoco le importa la comida de medio-
dial!), no impuesta (jah!, si su madre le hubiese
mandado mondar guisantes, jtal vez no seria
igual!) y muy agradable porque es nueva para €l
y fuente de mucho orgullo: hace lo que mam4,
iy tan bien como ella!

2. Toté tiene cinco afios. Hace seis meses que
su juego preferido consiste en “escribir”, es decir,
en emborronar grandes hojas de papel con lineas
onduladas, muy vagamente paralelas. Y, sin em-
bargo, lleno de orgullo, Toté ha aprendido e su
padre cémo podia firmar. “Una raya con un som-
brero asi, una redondela, otra barra con sombre-
ro, otra redondela: jya estd!” ;Es un juego for-
midable! En seguida hay Totés en zig-zag y
manchosos en todas las partes y mam4 no estd
contenta. Pero Totd, jestd tan pagado de si!

3. Un afio después, Tot empieza a ir al cole-
gio. Bs muy conmovedor. Al principio lo encuen-
tra divertido, como todo lo que es nuevo. En di-
ciembre todavia le interesa... porque se acercan
las vacaciones de Navidad. Pero en febrero se hace
muy duro y muy serio. Totd, desde hace cuatro
meses, aprende a leer, no sin derramar muchas
ldgrimas ni sufrir muchas reprimendas (jbueno!,
leves y compasivas) de la maestra. ;Y es un tra-
bajo estrafalario!...

... “Tot6, jes preciso que sepas escribir antes
de las vacaciones largas!” Ya no es un juego
gratuito, elegido, aceptado con el gusto de lo que
es nuevo... Ha llegado a ser un trabajo de nifio.
obligatorio y dirigido.

DESARROLLO DEL NINO Y CARACTERISTICAS DEL JUEGO EN LA EDAD PRE-

ESCOLAR

Las actividades del juego del nifio vienen en
funcién de su propio desarrollo. Y como éste es
vivo, cambiante, difuso, homogéneo, continuo y
sutil en su aprehensién, el juego participa de estos
mismos caracteres al venir configurado por los
distintos modos de reaccionar del menor.

No obstante, pese a esa sutilidad del crecimien-
to, podemos distinguir—con el riesgo que supone

M.* ASUNCION PRIETO

Juegos y juguetes educativos en la edad preescolar.
Magisterio Espafiol. Madrid, 1968.

acotar en un organismo vivo—patrones conven-
cionales de comportamiento en estos primeros
afios.

Examinaremos los rasgos de evolucién madu-
rativa del nifio de dos a cinco afios inclusive, to-
mando como ejes directrices los tres sectores en
que se vierte la conducta infantil:
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a) Sector motriz.

b) EI lenguaje y aprendizaje, como instrumen-
tos de acomodacion y relacion con el medio
ambiente.

c) El sector de sus relaciones sociales.

Tomamos como pauta estos tres sectores, al
parecernos ésta la via mds directa de entendi-
miento del niflo pequefio. “Toda la tarea de la
comprension del nifio escolar se vuelve mds in-
teresante y productiva si dirigimos la atencién no
hacia sus aptitudes, sino hacia el proceso de orga-
nizacién del crecimiento.” (Gessel.)

Dos ANOS DE EDAD

a) A esta edad tiene el nifio una mente emi-
nentemente motriz; sus alegrias son paralelas a
sus reacciones musculares masivas. Va adquirien-
do su cuerpo un mayor equilibrio postural.

b) En el plano de la comunicacién, presta
mayor atencién que en las edades anteriores a una
misma tarea; a ello coadyuva el haberse exten-
dido ¢l campo de accién de su memoria. Comienza
a distinguir objetos porque ya es pensante (puede
coger una silla no sélo para subirse a ella, sino
también para coger otra cosa subiéndose a ella).
Sabe asociar el signo—sonoro y simple—con lo
significado. Puede poseer hasta mil palabras—de
cosas, personas y acciones—, sabiendo formar jui-
cios negativos. Su capacidad imitativa es grande.
Imita mejor los objetos colocados en horizontal
que en vertical, junto a pobreza de imaginacién.

c¢) Su conducta social gira en torno a la pa-
labra “mio”, con sentido egocéntrico, sin saber
distinguir entre €l y los demds. Va teniendo una
idea difusa de primacia social, que fortalece su
“yo”, a medida que aumentan sus percepciones
sociales.

Caracteristicas de los juegos a esta dead

—— Siente satisfaccién en juegos de movimien-
tos por él provocados. La pelota, figuras mece-
doras y otros objetos moviles: carrito rodante,
animalitos de arrastrar, etc.

— Porque su atencién es mds estable, manipu-
la y toca sus juguetes—cajas de cartén, encajes
de figuras coénicas, grandes bolas para ensartar,
cubos huecos, cubiletes—con el consiguiente gozo
funcional. i

Por su mimetismo de cardcter horizontal, colo-
card sus cubos como trenes.

— Como su imaginacién es pobre, no sabrd
doblar y plegar papeles; pero si debe facilitarse
al nifio de esta edad gran cantidad de papeles
para rasgar. Ello le permitird poner en funciona-
miento los miusculos de las manos, aunque sus
reacciones musculares sean masivas.
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— Por ese sentido incipiente del “yo”, le atrae
la muifieca y el osito, que le permitirin dramatizar
las relaciones madre-nifio, ayuddndole en el des-
pliegue de su “yo”, hasta ahora nebuloso. El oso
es el animal bipedo por él preferido, tal vez por
su cuerpo grande e indiferenciado.

— Por su actividad motriz masiva, sus objetos
de juego serdn grandes.

— Porque no tiene sentido social, no necesita
la compaifiia de otros para jugar.

TRES ANOS

@) La actividad motriz masiva cede. Se hace
més scdentario. Tiene mayor control de sus mo-
vimientos. Corre mds veloz y sabe dominar su ve-
locidad. Mejor equilibrio y notorio progreso en-
céfalo motor.

b) En la vida de acomodacion y relacion con
el medio hace aparicién su sentido de la forma,
aunque no reconoce colores. E igualmente de los
espacios; sabe emparejar formas con espacios por
imitacién. Lingiiisticamente, su mundo se enrique-
ce con la palabra-frase. Dice Gessel que el nifio
de dos afios adquiere palabras y a los tres las usa,
lo que ocurre en funcién de su mayor adaptacién
social ; de ahi sus continuas preguntas.

c¢) Al ser la palabra un medio de intercambio,
el nifio, con su dominio, se hace mas sociable.
Con la madurez del lenguaje, aunque se pierda en
soliloquios—las palabras casi siempre las dirige
a si mismo—, aprende a escuchar. Y al mismo
tiempo a reconocer a los demds como personas.
Aparecen manifestaciones de colaboracién y adap-
tabilidad, bien que al lado de otras cgoistas y
autoconservadoras,

Caracteristicas de los juegos a esta edad

— Puede manipular con diversos materiales de
encajes, siempre que no tengan excesivas compli-
caciones de formas y espacios.

— Hacen aparicién los jucgos sedentarios: ca-
sas de muiiecas, tienda, vehiculos grandes de ma-
dera o pldstico, el Zoo, la mufeca, etc.

— Juegos con materias amorfas (barro, arena,
agua), en cuya manipulacién, sin pretensién ar-
tistica, tiene ocasion de desarrollar los muisculos
finos de la mano, con la consiguiente repercusién
favorable en los mecanismos futuros de habilidad
para la escritura.

— Al aparecer la dimensién vertical, ¢l mate-
rial de construccion puede ser utilizado no sélo
para construir trenes, sino también torres y
puentes.

— Puede hacer simples trabajos de plegado de
papel, sabiendo plegarlos a lo largo y & lo ancho.
Ejercicio también adecuado para dar elasticidad
a los musculos finos de la mano. Puede igual-



mente completar figuras simétricas, que aguzardn
su reflexion.

— Al saber controlar sus movimientos y velo-
cidad puede usar el triciclo.

— Al aparecer en su mundo de relacién rudi-
mentarias manifestaciones de colaboracion y adap-
tabilidad puede realizar juegos con dos, tres y
cuatro nifios. Pequeiios teléfonos, bolos, pelota.
Y multiplicidad de juegos espontdneos con este
reducido nimero de participantes.

— Aprovechando su poder imitativo puede rea-
lizar pequeiios trabajos de ayuda. Montessori per-
mite a los niflos de tres afios poner la mesa. Pue-
den hacer recados sencillos, pelar guisantes, lim-
piar el polvo, etc., con mucho gozo por parte de
los pequefios.

CUATRO ANOS

a) En lo motriz, mayor equilibrio corporal.
Le agradan los riesgos motéricos; saltos, antes
en vertical que en horizontal. Le gusta ir por rai-
les, porque le es imposible ir individualizando sus
movimientos: piernas, tronco, brazos. Hace ejer-
cicios que exigen una fina coordinacién de mo-
vimientos,

b) Consigue una generalizacion no sintética,
sino consecutiva y combinativa. Su mente es mds
laboriosa y activa que l6gica. Por eso le gustan
sus construcciones de lenguaje prolijas y profu-
sas. Su pensamiento es literal, no analdgico. Hace
preguntas de “por qué” y “cémo”, pero sin inte-
resarle la explicaciéon en si, sino por el mero he-
cho de ser conocidas o no por su mente. Su
concepto numérico es muy limitado. Conoce
“uno”, “dos” y “muchos”. No distingue entre ver-
dad y ficcién.

Caracteristicas de los juegos a esta edad

— Puede haber complicados juegos en hori-
zontal y vertical con las diversas baterfas de jue-
gos sensoriales y motores. Ensartado de perlas
finas, que adiestrardn sus movimientos indivi-
dualizados.

— Zanjas para saltar, trepadores, toboganes.
Juegos organizados, muy sencillos, de pelota. Re-
gar y plantar. Trompo, aro, barrera.

— Por su poder generalizador, pero ilégico, se
le ocurren muchas cosas, aunque desiste al no
poder dar con los detalles precisos. Por eso de-
ben seleccionarse los juegos para evitar posibles
frustraciones.

— Por su mayor facilidad de expresién puede
hacer sencillos ejercicios de trabalenguas, drama-
tizaciones fdciles, juegos de disfraces, teatro de
titeres.

— Por su placer de jugar con otros nifios, le
satisfacen los juegos de colaboracién: canto, ron-

das, escondite, tiendas. En ocasiones buscard el
recurso del adulto. Encuentra satisfaccién en rea-
lizar trabajos artisticos en colaboracién con otros
ninos.

— Como afirmacién de si mismo, le gusta
guardar los juguetes por si solo. Deben existir
siempre armarios, cajones o grandes cajas donde

‘pueda recoger sus juguetes como estimulo al ha-

bito de orden.

CINCO ANOS

a) Motéricamente su equilibrio completo le da
seguridad, tomando menos precauciones en sus
movimientos. Da saltos en todas las direcciones.
Ha completado la asimilacién de lo oblicuo.

b) En el aprendizaje puede realizar juicios
practicos respecto al orden de sucesién y orien-
tacién, aunque sin capacidad sintética. Ello le per-
mite ser aficionado al cuento, porque puede ya
seguir su trama. Va perfilando el sentido de tiem-
po con las nociones de ayer y mafiana, cifrando
en estas coordenadas muchos de sus juegos. Es
mds realista. Conoce de antemano la idea que va
a plasmar en su papel. Su avance realista le per-
mite modular bien las frases (2.200 palabras, tér-
mino medio) con preposiciones, adverbios y con-
junciones. Puede distinguir hasta diez objetos. Pre-
gunta ya para saber. Su realismo es absoluto y
egocéntrico; es absoluto porque no distingue lo
fisico de lo psiquico, es egocénlrico porque no
sabe reconocer su propio pensar como distinto
del mundo circundante. De ahi su animismo y
ceguera a la reciprocidad.

c) El egocentrismo, en esta etapa de desarro-
llo, significa asimilacién con el mundo circundan-
te, compatible, por tanto, con el deseo de rela-
cién. Decididamente prefiere la vida en compania
de otros nifios. Si no tiene compafieros reales, los
imagina. Es capaz de trenzar amistades estables.
En las relaciones con los demds ticne seguridad
en si mismo, confianza en ellos y conformidad con
lo que los demds le digan.

Caracteristicas de los juegos a esta edad

— Dado que ha adquirido equilibrio y segu-
ridad completos en sus movimientos puede usar
la bicicleta, saltar zanjas en todas las direcciones.
Goza con los columpios, toboganes, tiovivos, tre-
padores. Puede realizar juegos diversos y espon-
tineos de destreza fisica en compaifiia de otros
nifios. E igualmente bailes, danzas, rondas.

— Le agrada el recorte y plegado de figuras.
Este ejercicio, al mismo tiempo que afina la sen-
sibilidad de los misculos finos de la mano, le
dard ideas fundamentales matemdticas, base de
trabajos posteriores cuya finalidad es el ajuste
perfecto de la forma. Puede hacer mosaicos de
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papel. Como tiene gran equilibrio motriz en gus
manos, puede mover el papel en vez de las tijeras,

— Puede y tiene interés en realizar algo pre-
concebido: puzzles, material de componer, enca-
jar y adosar. Dominds de figuras e ideas. Puede
resolver dibujos con errores. Loterias. Dominds
de niimeros. Sabe construir pueblecitos, Juegos de
posiciones y combinaciones. Jugando asi, ademds
de las finalidades en que venimos insistiendo, se
alumbran valores morales. Su actividad se va aco-
plando a una exigencia exterior: el modelo, en
cuya consecucién s¢ exigen, sin perturbaciones
para el nifio, hdbitos de orden y disciplina y una
incipiente tensién de voluntad.

— Por su sentido realista gozara con la tienda,

II. TEORIAS EXPLICATIVAS DEL JUEGO

;POR QUE JUEGA EL NIRNO?

cacharros de buen tamafio para cocinar, etc. Le
agrada el orden y la exactitud y por eso desea
terminar sus juegos.

— Por esa asimilacién con el mundo circun-
dante, asimismo, le gustan los cuentos fantds!i-
cos, cuya trama comprende al poder formular
juicios préacticos. El mismo desea dramatizar los
cuentos. El guifiol adquiere un alto valor. Como
tiene mayor dominio de lenguaje, le gustan las
recitaciones, trabalenguas y acertijos.

— Le agrada mds el juego socializado que el
individual y prefiere trabajar en equipo: mura-
les, mosaicos de papel, trabajos con piedrecitas,
lanas, etc.”

J. CHATEAU

Psicologia de los juegos infantiles. Kapeiusz. Bue-

(Por qué juega el nifio? ;Serd para divertirse,
para obtener un goce sexual? De ninguna mane-
ra, €ésos son los juegos de nenes que hemos con-
venido en dejar a un lado o bien una actividad
seria que no tiene nada que ver con el juego. Y
esas observaciones nos llevan a una idea impor-
tante: en el fondo, el jusgo del nene y la activi-
dad seria, manantial de goce sensorial, son del
mismo orden; de una parte y otra es el goce sen-
sual el que rige el acto. Se trata, pues, mas de una
actividad practica que de una actividad ladrica
y estamos obligados a no ver en los pretensos
juegos del nene mds que pscudo juegos... El
juego verdadero es algo muy distinto...

Ante todo, presenta un cardcter de seriedad en
el que, por lo comin, no se repara suficiente-
mente. El nifio, sobre todo en sus primeros afos,
gusta a menudo de “hacerse el loco”, de “diver-
tirse”, pero siente bien la diferencia entre hacerse
€l loco y jugar (entre el fooling y el play, dicen los
ingleses). El juego es serio, posee muy a menudo
reglas severas, comporta faticas y a veces conduce
al agotamiento. No es una simple diversion, es
mucho mds. El nifio que juega al médico. se lo
toma tan en serio que no puede admitir burlas...
A ello se debe que el nifio puede llegar en sus
primeros afios a absorberse en su papel tan bien,
que se identifica momentdncamente con el perso-
naje que él representa...

Es muy cierto que se trata de casos excepciona-
les. Pero si la creencia, la fusidon total con la
situacidn arbitrariamente imaginada es rara, no se
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puede negar la existencia de ella. Recuerdo los
llantos convulsivos de un nifio en un jardin de
infantes, que afirmaba que habia sido mordido por
un juguete de madera, en el que veia un pato;
no habia en ello, por cierto, ningiin fingimiento.
Por excepcional que sea tal confusion, atestigua
ampliamente la importancia de la actividad de
juego en la conciencia infantil. El niflo que juega
verdaderamente no mira alrededor de si como
lo hace el jugador de naipes en un café, se su-
merge totalmente en el juego, puesto que es una
cosa seria.

Esta seriedad del juego infantil es, sin embar-
go, distinta de la seriedad de lo que llamamos,
por oposicién al juego, la vida seria. Para com-
prender la naturaleza del juego infantil nos hace
falta, pues, precisar esta actitud lidrica, tan mis-
teriosa y tan llena de encantos...

Todo pasa como si el juego operara en el mun-
do un corte, separa del ambiente el objeto lidrico
para borrar todo el resto. S6lo aparece claramente
a la conciencia lo que estd en el proscenio: el
fondo se esfuma hasta el punto de desaparecer
a veces completamente: de ahi la ilusién. El juego
constituye asi un mundo aparte, un mundo que
ya no tiene mds su lugar en el vasto mundo de
los adultos: es un universo distinto. No se ven
sino los titeres que desfilan sobre la escena y se
ignoran los artistas escondidos entre telones. El
teatro conservarda algo de esta desvinculacion...

Estoy en el juego, ya no estoy en €l mundo de
los adultos. Poseo en adelante un mundo para mi,



mundo en el cual puedo ejercer mi soberania:
puedo ser el padre, el maestro, el rey... Por el
juego me agrando escapindome del dominio, en
el cual no era mds que un sujeto, que un nifio...

Se comprende, pues, que el juego pueda, por
uno de sus aspectos, ser evasién y compensacion.
También el adulto busca a veces en el juego el
olvido de sus penas y una grandeza ilusoria...
El nifio, que sabe que es pequeilo, intenta también
realizarse en su mundo lidrico.

Pero esta fuga fuera de lo real no es siempre
evasién... Todo proyecto, en efecto, es, ante todo,
desvinculacion del mundo ambiente...

El juego participa también de esta naturaleza
del proyecto. Jugar a la madre y a la hija es
ejercitarse en el plano de lo imaginario para la
realizacién concreta futura. El mundo del juege
es entonces una anticipacion del mundo de las
ocupaciones serias. Sin duda se nos dird que el
nifio no ve tan lejos, que el juego no es un adies-
tramiento. Ya lo hemos dicho. Pero la prueba del
juego realiza de hecho un adiestramiento invo-
luntario. El juego prepara para la vida seria, como
lo ha visto Groos. En consecuencia, se puede con-
cebir ¢l juego como un rodeo que conduce final-
mente a la vida seria, como un proyecto de vida
seria que la bosqueja de antemano. Por el juego
el nifio conquista esa autonomia, esa personalidad
y hasta esos esquemas précticos que necesitard la
actividad adulta. No los adquiere frente a cosas
concretas y dificiles de manejar, sino frente a sus-
titutos imaginarios. Opera como el futuro aviador,
que se ejercita primero con un home-trainer antes
de arriesgarse a conducir realmente un avién.
El juego es un rodeo por lo abstracto: cocinar
con piedras es mds sencillo que cocinar con la
realidad, pero en esta manera de conducirse méas
sencilla se forma ya la futura cocinera.

El nifio puede jugar al adulto porque estd en
un mundo distinto al del adulto y porque en ese
mundo el adulto ya no puede intervenir real-
mente. Si, como lo pensamos, €l juego estd inte-
gramente regido por el deseo de “hacerse” el
adulto o, por lo menos, €l grande, se comprende
que esta desvinculacion que opera la actividad
lidrica sea indispensable para el juego. Esta des-
vinculacién es lo Unico que permite no temer una
comparacién—siempre desfavorable—entre la rea-
lizacién verdadera en el plano lidrico y el modelo
del plano de los adultos... Es la evasién ante una
posible comparacién y nada mis.

En muchos casos esto serfa decir demasiado,
pues el juego infantil no es siempre imitacién del
adulto. La actitud de desvinculacién es entonces,
sin duda, parcialmente, una fuga ante la actitud
burlona del adulto, pero este aspecto es muy se-
cundario. El aspecto principal es un aspecto crea-
dor. La desvinculacién lleva al nifio a un mundo
en el cual es omnipotente, en el cual puede crear.

A un mundo en el que las reglas de juego tienen
un valor que no tienen en los adultos...

... Sin duda se nos objetard que en los juegos
de los mds pequeiios la ilusién es intensa y como
si la sufriera ; en ellos parece que el niio estuviera
como desvinculado del ambiente a pesar de él,
puesto que parece ignorarlo completamente. Y es-
tas observaciones van a permitirnos ahora entrar
a considerar directamente el problema esencial de
la actitud lidrica.

Es una actitud de mala fe, en ¢l sentido de que
mientras juego me niego a ver lo que realmente
veo; este palo no es un palo, sino una espada...
Y ocurre que a causa de esta actitud de mala fe
llego a olvidar completamente lo que he decidido
no tener en cuenta: creo realments que es un
lobo y tengo miedo y grito. Jamds un pintor cuyas
representaciones son muy superiores llegard a
gritar de miedo delante de un cuadro en el que
haya pintado un lobo. Es que para él el signo
continiia siendo un signo: si hay también des-
vinculacién en la actitud estética, ésta es de una
naturaleza muy distinta; no hay en ella ninguna
mala fe, ninguna tentativa de hacer que lo real
se desvanezca en provecho de la simple repre-
sentacién real.

Pero no basta en forma alguna hablar de una
actitud de mala fe. No faltan, en efecto, actitudes
de mala fe que no tienen nada que ver con los
jucgos. Se trata en ellas de una actitud de mala
fe de una naturaleza muy particular. Puede haber
mala fe cuando se niega a ver un hecho preciso
0 un aspecto particular de un problema dado...,
pero esta mala fe es sélo un velo que arrojo
sobre ciertos hechos... Por el contrario, en el
jucgo es sobre el universo entero que echo un
velo, no exceptuando mds que el dominio del
juego. Rechazo lejos de mi el mundo ordinario,
el mundo de los adultos, el mundo del trabajo. No
guardo sino esta pequefia porcidn del universo
que me interesa y que he recreado por mis sim-
bolos de juego. Quiero ignorar durante algiin
tiempo el duro mundo en el cual estoy constre-
fiido y como sujeto; me aferro a ese otro mundo
en el cual soy como un rey. La eliminacién es, por
consiguiente, mds amplia y también mds dificil.

“Sé muy bien que esto no es cierto, pero no
quiero que me lo digan”, me confesé un dia un
chiquillo. Es una definicién de mala fe. El nifo
se quiero engafiar a si mismo. Pero este engafio
no se limita a un punto secundario. Rige toda
la accién, orienta todo ¢l alma. El juego, cuando
llega a realizarse plenamente, corta, pues, todos
los lazos entre el dominio lidrico y el universo;
es lo que ocurre en los ejemplos de ilusién citados
mas arriba... Todo sucede como si en esos ins-
tantes por la actitud lddrica €l mundo estuviera
restringido a un dominio inmediato, en el cual
puede funcionar lo arbitrario de la imaginacién...
El jugador recorta el universo, y porque lo recorta
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puede dar un nuevo sentido a los objetos: lo que
es palo en el universo entero puede ser espada
en el dominio del juego...

La mayoria de las veces el jugador conserva el
sentimiento del ambiente, sabe que juega y que
en seguida tendrd que hacer otra cosa... Pero siem-
pre, en todo juego, subsiste la resolucion de borrar
lo que no forma parte de él. Esta resolucién puede
ser mds o menos firme, pero sin ella el juego se
desvaneceria...

El juego no adquiere un sentido sino por la
limitacién del campo cognoscitivo, que proviene
de la actitud de mala fe... La seriedad del juego
tiene, por tanto, un sentido muy diferente de la
seriedad, que en mi trabajo hace que me olvide
del resto del mundo. Es una falsa seriedad, en el
sentido de que procede como si el juego fuera
una cosa esencial, como si el mundo se redujese
a mi juego. Es por mi propia iniciativa, y no por
el deber que me incumbe de trabajar, que borro el
resto del mundo. Copio en mi juego la seriedad del
trabajo. El juego es, pues, un calco de trabajo,
pero un calco limitado a un dominio restringido
y que por ello resulta insuficiente. Es un peseudo-
trabajo, que comporta una pseudo-seriedad...

Y por esa seriedad ambigua que es su seriedad,
cl juego se aproxima a la vez al trabajo, que
copia por su aplicacién, y al suefio, al que se
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aproxima por la limitacién del campo cognos-
citivo. Ora predomina uno de los caracteres, ora
el otro. El juego se mueve entre la pura ficcién
del suefio y la realidad del trabajo. O mds bien
participa de los dos a la vez, y a veces sucede
que sea a la vez trabajo y sueiio, como en el caso
del nifio que cocina seriamente. La seriedad del
juego no se revela, pues, solamente en los juegos
que recurren a una existencia real (compafieros,
bicicleta, etc.); se la encuentra también en los
juegos de ficcidn...

Hay en el dominio de los juegos infantiles uno
privilegiado, en el que aparece a plena luz ese
motor esencial de la actividad lddrica: es el do-
minio de los juegos ascéticos. ;Cémo puede ser
que a los nifos les guste pellizcarse, mordeise.

pincharse con agujas, tirarse de los cabellos o de

las orejas, tomar bebidas repugnantes o comer
comidas nauseabundas, torturarse alumbrdndose
con el sol, guardando equilibrio sobre un pie, de-
teniendo la respiracién, hurgando un diente en-
fermo o arrancdndose costras?...

Si el juego es serio y puede llegar hasta el asce-
tismo se debe, por consiguiente, a que compro-
mete a todo el ser, que es una manifestacién de
la personalidad entera. Dicho de otro modo: el
juego es, ante todo, una prueba. Y porque es una
prueba el nifio busca un piblico y se gloria en
todos sus aciertos.



III. TIPOS DE JUEGOS

DIVERSAS CATEGORIAS DE JUEGOS

E. CLAPAREDE

Psicologia del nifio. Capitulo “El juego”. Ed. Li-

Consideremos ahora algunos de los juegos del
nifio; veremos que todos desempefian una fun-
cidén psicolégica o fisiolgica conforme a la teoria
de Groos. Unos ejercitan los procesos generales
de la vida mental, como la percepcion, la motri-
cidad, la ideacién, el sentimiento; otros se diri-
gen a las funciones especiales: la caza, la socia-
bilidad, la imitacidn,

1. JUEGO DE LAS FUNCIONES
GENERALES

1. Juegos sensoriales.—1.0s nifios sienten un
placer, sobre todo los pequefios, con el simple
hecho de expresar sensaciones. Les divierte probar
las sustancias mds diversas, “para ver a qué sa-
ben”; hacer ruido (silbato, castafiuelas, caja de
musica); examen de colores... Los pequeiiines
juegan a tocar, a palpar los objetos.

2. Juegos motores.—Estos juegos son invulne-
rables; unos desarrollan la coordinacién de mo-
vimientos (juegos de destreza, juegos de manos,
juego de pelota...); otros, su fuerza y su pronti-
tud (gimnasia, carrera, salto...). Los movimientos
del lenguaje toman también parte en esta especie
de juego. 1

3. Juegos psiquicos.—Se dividen en juegos in-
telectuales y juegos afectivos. Los juegos intelec-
tuales son los que hacen intervenir la compara-
cién o la recognicidn (loterfa, domind), la asocia-
¢ién por asonancia (juegos de rima), el razona-
miento (ajedrez), la reflexién o la invencién (enig-
mas, adivinanzas, charadas), la imaginacién crea-
dora (invencién de historias, dibujos). La imagi-

breria Beltrdan. Madrid, 1927.

nacién desempefia un papel inmenso en la vida
del nifio, mezcldndose a todas sus ocupaciones.
Ocupando, como ocupa, un lugar de primer orden
en la vida mental del hombre, es importante que
se ejercite desde un principio... No hay necesidad
de recordar mucho esa fantasia de una riqueza
inagotable, de la cual da pruebas el nifio cuando,
por ejemplo, reviste el menor objeto de todas las
cualidades que le placerfa que peseyese; cualquier
pedazo de madera puede representar, a sus 0jos,
un caballo, una locomotora, un hombre... Anima
las cosas, personifica las letras del alfabeto, se
atribuye las personalidades mds diversas y trans-
figura la realidad hasta ilusionarse a si mismo...

Una ultima especie de juego intelectual es la
curiosidad, que puede definirse con Groos como
una experimentacién intelectual o un juego de la
atencion. (Por qué es curioso el nifio?... ;Por
qué quiere conocer el porqué y el cdmo de todas
las cosas?

... La naturaleza no ha puesto en nosotros el
conocimiento innato de las causas y de los efectos
de los fenémenos, sino el deseo y el medio de
procurdrselo, lo que es mil veces mds precioso.
Ese deseo que toma la forma de una interroga-
cién nace del sentimiento de incomodidad que
provoca en nosotros la no comprension de las co-
sas, es decir, su mala adaptacién, y el medio de
satisfacerlo es la observacidn, la experimentacidn,
la investigacién del mecanismo de las cosas. Pues
bien: la curiosidad no es otra cosa sino el ejer-
cicio preparatorio de este instinto inquisidor...

En los juegos afectivos se halla gusto en sus-
citar emociones hasta desagradables. El dolor di-
vierte a veces, si es aceptado voluntariamente...
El sentimiento estético se halla desarrollado por
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numerosos juegos (dibujo, pintura, modelado, mu-
sica).

El miedo alimenta también muchos juegos:
historias de bandidos, que hacen erizarse los ca-
bellos...

El ejercicio de la voluntad constituye diversos
juegos infantiles, como, por ejemplo, el juego de
imitacién... Citemos aqui solamente los juegos de
inhibicién, que consisten en una detencién volun-
taria, en una represion de los movimientos. Po-
seen gran importancia porque el hombre adulto,
cuanto mds civilizado es, mds debe retener sus
impulsos...

2. JUEGOS DE LAS FUNCIONES
ESPECIALES

Son todos bien conocidos, y bastard mencionar
algunos a titulo de ejemplos:

1. Juegos de lucha—Luchas corporales, luchas
espirituales...

El instinto de lucha interviene en la mayoria
de los juegos, si no como el mévil principal, si
como el mdévil adicional (ajedrez, tenis, balompié,
ascension a una montafia, etc.). Los juegos fisicos
o de destreza se hallan casi siempre sostenidos
por el sentimiento de que se bate uno contra una
dificultad o que se quiere vencer su propia tor-
peza...

Entre estos juegos de lucha es, acaso, entre los
que es necesario colocar los juegos de azar, que
en todos los tiempos han tenido, sobre todo entre
los adultos y también entre los nifios, tan pode-
roso atractivo...

Lo cémico ha sido considerado como una espe-
cie de deseo de molestar, y el deseo de molestar
es un juego de combate...

2. Juegos de caza—Se hallan en primer lugar
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los juegos de persecucion, el escondite, etc. Des-
pués vienen los que recuerdan mds de cerca a la
caza real: cogida de nidos, persecucion de mos-
cas y mariposas, cogida de frutos o de flores. Pue-
den colocarse aqui todos los instintos de colec-
cionamiento, tan desarrollados en las especies ani-
males que se tienen que aprovisionar para el
invierno. Este instinto conduce al nifio a los jue-
gos de colecciones: colecciones de sellos, de in-
sectos, etc... El nifio colecciona por el placer de
juntar objetos. Prefiere la cantidad a la calidad...

3. Juegos sociales—Entran en este grupo la
camaraderia, los paseos hechos en comnin, la for-
macion de campamentos, de clases, de pequefias
sociedades infantiles a imitacion de las de adultos,
con presidente, secretario, etc., asi como todos los
deportes colectivos. La mayoria de los juegos con-
curren, por otra parte, indirectamente, al des-
arrollo de los instintos sociales.

4. Juegos familiares—Podrian denominarse asi
los juegos que reposan sobre el instinto materno
o doméstico. El puesto de honor corresponde al
juezo de la muiieca, el més extendido y también
el més antiguo, que pone en movimiento, a la vez
que el instinto materno, el de dominacién y de
autoridad y el de imitacion...

5. Juegos de imitacion—La imitacién es un
precioso auxiliar del juego. Distingamos aqui dos
matices: el juego de imitacién o imitacion juego,
en el cual el nifio imita por el placer mismo de
imitar (por ejemplo, ¢l juego del mono: un nifio
hace gestos mds o menos raros, y los demds deben
imitarlo lo méds exactamente posible); y el juego
con imitacién, en el cual la imitacidn tiene, sobre
todo, por objeto suministrar elementos para el
cumplimiento del juego. Asf, por ejemplo, en sus
luchas, los nifios simulan pieles rojas si una de
estas tribus se halla por aquellos dias en el cam-
po de feria.



LA INICIACION A LA ACTIVIDAD INTELECTUAL Y MOTRIZ POR LOS JUEGOS EDU-

CATIVOS

... La serie de juegos que en €l (en este libro)
describimos no son, en su mayor parte, sino ejem-
plo de modelos susceptibles de guiar a los educa-
dores deseosos de construirse un material.

Estos juegos no son mds que un fragmento en
el método y realizan sélo una parte de lo que
los juegos pueden proporcionar como medio de
educacion; no deben, como tampoco los proce-
dimientos ideovisuales de lectura y escritura, ser
tomados en todos los casos por el método entero.
Son el fruto de la experiencia de més de veinti-
cuatro afios...; concebidos con un espiritu psico-
16gico, basados en las nociones adquiridas con-
cernientes al papel del instinto lidico en el des-
arrollo del nifio, han recibido la sancién de la
préctica.

Su valor se ha confirmado por la extensién que
han tomado en los jardines de la infancia las clases
primarias de retrasados y aun de normales, aqui
y en el extranjero (1)...

LA INICIACION A LA ACTIVIDAD INTE-
LECTUAL Y MOTRIZ POR LOS JUEGOS
EDUCATIVOS

En la descripcion de nuestros juegos hemos
adoptado el orden siguiente:

I. Juegos que se refieren al desarrollo de las
percepciones sensoriales y de la aptitud motriz.

Comprenden :

A) Los juegos visuales clasificados bajo los
titulos: 1. Juegos de colores. 2. Juegos de formas
y de colores. Distincién de formas y colores. Dis-
tincién de formas y colores combinados. 3. Distin-
cién de formas y direcciones.

(1) Ibid. Cfr. prélogo.

DEecrROLY Y MONCHAMP

La iniciacion a la actividad intelectual y motriz
por los juegos educativos. Beltrdn. Madrid, 1932.

B) Juegos visuales motores.

C) Juegos motores y auditivo-motores.

II. Juegos de iniciacién aritmética.

III. Juegos que se refieren a la nocién de
tiempo.

IV. Juegos de iniciacién a la lectura.

V. Juegos de Gramitica y de comprensién
del lenguaje. '

JUEGOS QUE SE REFIEREN AL DESARRO-

LLO DE LAS PERCEPCIONES SENSORIA-

LES, DE LLA ATENCION Y DE LA APTITUD
MOTRIZ

Con este titulo distinguimos una serie de ejer-
cicios y juegos destinados a desarrollar en el nifio
las aptitudes sensoriales. Decimos “aptitudes” y
no “sentidos” porque los ejercicios llamados sen-
soriales, mds que desarrollar los sentidos, ense-
fian al nifio a registrar sus impresiones, a clasi-
ficarlas, combinarlas y asociarlas con otras. Ade-
mds, provocan su atencién voluntaria sobre las
cualidades de los objetos; le hacen adquirir con-
ciencia de cuanto cae bajo el dominio de sus sen-
tidos, formar su juicio y actuar segtin las conclu-
siones de éste. Ejercitando al nifio en la distin- -
cién sensorial mediante ocupaciones adecuadas,
nos hemos propuesto fijarle una idea, una imagen
viva.

Con este propdsito hemos evitado en la con-
feccién de nuestros ejercicios todas las formas
geométricas abstractas para reemplazarlas por
otras vivas que, ademds de la nocién sensorial,

e
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récuerdan al nifio actos u objetos conocidos, y
son, por consiguiente, capaces de excitar su inte-
rés y atencion...

Hemos escogido para un mismo juego objetos
que se presten a la formacién de conceptos abs-
tractos a una clasificacion; asi, en un ejercicio,
nos servimos de series de frutos; en otro, de pie-
zas de vajilla; en otro, de vestidos, etc.

El nifio realiza casi inconscientemente compa-
raciones y asociaciones, y el juego le da ocasién a
recuerdos, abstracciones y juicios. Las nociones
sensoriales de forma, de color o de aspecto no
se le presentan desnudas, aisladas, despojadas del
ambiente de vida con que las encuentra asocia-
das siempre en la realidad.

Insistimos nuevamente en que no nos propo-
nemos con los ejercicios sensoriales que el nifio
llegue a distinguir con perfeccién las infinitas di-
ferencias de las cualidades, como, por ejemplo,
¢l color. Nuestro fin es desenvolver la atencién
voluntaria sirviéndonos de la espontdnea, gra-
duando convenientemente los ejercicios.

Muchos juegos exigen una afencién que se ha
llamado “conjugada” porque el nifio es impelido
a fijarla a la vez sobre muchos de los obictos
presentados. En este sentido sirven de przparacién
seria a los ejercicios escolares, principalmente a
la lectura y, sobre todo, al cdlculo. Hemos des-
crifo exclusivamente los juegos de orden visua-
les motores porque, en la prictica, hemos com-
probado que son los mds ttiles, los que se prestan
mejor a la individualizacién y cuyo material se
multiplica méds facilmente. No excluimos los jue-
gos para las otras funciones percep'ivas, princi-
palmente aquellos que utilizan las sensaciones cu-
tineas asociadas a las sensaciones motrices. Mu-
chos de los juegos aqui descritos pueden servir
para ello, puesto que en ellos se vendan los ojos.

A. JUEGOS VISUALES
1. JUEGO DE COLORES

Los juegos para la distincion de los colores y
sus' combinaciones son cuatro.

Juego 1. Las pompas de jabdn.

Juego TII. La pelota.

Juego ITI. La nifia de paseo.

Juezo IV. Los buenos amigos,

2. JUEGOS DE FORMAS Y DE COLORES. DISTINCION
DE LAS FORMAS Y COLORES COMBINADOS.

La nocién de la forma es una nocién derivada:
no es tan simple como la sensacién de la luz, de
sonido, de calor, resultante de la funcidén especi-
fica de tal o cual nervio. Resulta de la asociacion
de muchas impresiones sensoriales, de las que las
mas frecuentes son las producidas por el sentido
articulo-muscular, principalmente de la mano y de
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los musculos oculares y por el sentido visual (co-
lor, luz).

No nos detenemos en las multiples considera-
ciones que resultan del enunciado de este princi-
pio; insistimos lnicamente sobre la importancia
de hacer actuar mucho al nifio para darle las
impresiones scnsoriales mds completas y nume-
rosas sobre las cosas que le rodean, a fin de que
las nociones de forma que reciba tengan toda la
precision deseada. Para llegar a este resultado re-
unimos en una caja toda suerte de objetos dife-
rentes de frecuente uso. Esta caja se pone a dis-
posicién de los nifios, que juegan libremente, pal-
pan, manosean y lo ¢xaminan todo, y aprecian
multitud de impresiones sensoriales que vienen a
ser la base de los conceptos de formas. Les hare-
mos manejar los mismos objetos teniecndo los
ojos vendados.

Esto no basta, sin embargo; el nifio puede re-
conocer muchas cosas en su estado natural y ser
incapaz de distinguirlas representadas abstracta-
mente sobre el papel. El paso de la nocién de
una forma bajo sus tres dimensiones a la nocién
de la misma dibujada en dos dimensiones. no es
tan fdcil como se cree, y ciertos nifios presentan
mucha dificultad para distinguir los dibujos. Por
€so es conveniente representar las formas natura-
les conocidas bajo las tres dimensiones, a fin de
familiarizarles con un lenguaje tan abstracto co-
mo el dibujo.

Légicamente obrando en el estudio de la for-
ma, deberfamos colocar primero los ejercicios sen-
soriales, visuales, motores o motores puros, y pa-
sar en seguida a los visuales que se refieren a la
forma, por ser éstos mds abstractos que aquéllos.

FORMAS Y COLORES ASOCIADOS

Los ejercicios combinando la forma y el color
son, en general, mds féciles que los que versan
unicamente sobre la forma; en efecto, los clemen-
tos de diferenciacién son mds numerosos y, por
eso mismo, mds ficil de determinar el objeto.

Juego I. Los objetos coloreados.

Juego II. Las escenas coloreadas.

Juego TILI. Juegos de paciencia.

Jusgo IV. Juegos de escenas incompletas.
Juego V. Los zuecos.

Juego VI. Los jarros.

Juego VII. Clasificaciones combinadas.
Juego VIII. Los objetos que faltan.

3. DISTINCION DE FORMAS Y DIRECCIONES

I. Las formas

El mismo objeto tiene un color uniforme en
cada juego.

Juego 1. Los vasos.

Juego II. El gimnasta.

Juego III. Los niifios.



1I. Las formas y las direcciones

La siguiente serie de ejercicios se refiere a la
orientacién y a la perspectiva; es decir, a la ap-
titud para conocer abstractamente sobre un plano
la tercera dimensién.

 Juego IV. El pédjaro en la jaula.

Juego V. La mesa y la pelota.
Juego VI. Lasilla y el jarro.
Juego VII. La silla.

B. JUEGOS VISUALES MOTORES

Los ejercicios visuales motores son, en nuesira
opinién, los mds importantes para la educacion
de los insuficientes intelectuales. Ocupan al nifio
de un modo activo, fijan su atencién, la mantie-
nen por la multiplicidad de excitaciones sensoria-
les, de las que son el punto de partida, y le agra-
dan mds que los otros. Desenvuelven, ademas, su
légica elemental por la comprobacién natural de
los errores cometidos...

Estos ejercicios proporcionan a la vez las ocu-
paciones mds elementales y los trabajos de légica
y de razonamiento mds complejos.

Los juegos visuales exigen por parte del nifio
ciertas reservas de adquisiciones intelectuales, me-
diante las cuales es capaz de comparar y de com-
prender lo que se le pide... Es necesario, pues,
dar a estos nifios una preparacién, que consiste
en habituarlos a la actividad y a cierta disciplina
mental, sin las cuales no es posible la educa-
cion.

Juego 1. Los bloques.

Juego II. Los cubos.

Juego III. La clasificacion.

Juego 1V. EIl encajado de cubos.

Juego V. Los bastidores.

Juego VI. Las figuras de madera.

Juego VII. El picado.

Juego VIII. Los bastoncitos.

Juego 1V. Cajas de sorpresas.

Juego X. Armadura o reconstitucién de ob-

jetos.

C. JUEGOS MOTORES Y AUDITIVO-
MOTORES

La mayor parte de estos juegos se realizan ven-
dando los ojos a los nifios..

Los ejercicios puramente motorea son excelen-
tes, porque dan al nifio conciencia clara de sus
movimientos y de las sensaciones de que son éstos
el punto de partida. Para sostener su interés y,
por consecuencia, su atencién, se le permite que
compruebe con la vista los resultados de sus sen-
saciones tactiles, haciendo de estos ejercicios un
juego de conjunto para estimularle por la emu-
lacién...

Un ejercicio especialmente motor es el siguiente :

I. Juego de los sacos.

D. JUEGOS DE INICIACION A LA
ARITMETICA

La ensefianza del cédlculo... pide por parte del
nifio mas atencién consciente, al mismo tiempo
que la intervencién de aptitudes superiores de
comparacién, de representacién, de anélisis y de
generalizacidn.

Sin hacer aqui la psicologia del cdlculo ele-
mental, nos parcce necesario llamar la atencién
sobre la importancia de los procesos de repre-
sentacion mental en la formacién de las ideas de
nimero. Parece que en estas actividades el sentido
visual juega un papel primordial, que conviene
tener presente, no olvidando las otras nociones
sensoriales y, sobre todo, las motrices, que estdn
intimamente asociadas, procurando multiplicar los
ejercicios visuales que se refieren a los primeros
conceptos de los nimeros.

La representacion mental que nos perm1te evo-
car la imagen de una cosa, en ausencia de esta
cosa; la vista o la audicién simple del nombre
que la designa, es la base de la formacion de
nuestros juicios y de nuestros conceptos. Nuestros
esfuerzos deben dirigirse en la educacién intelec-
tual a provocar y a desenvolver esta vocacién,
a fin de proporcionar al nifio materiales nume-
rosos, precisos y ricos, que han de servirle para:
formar sus conceptos de unidad y de clasnf:ca-'
cién..

El concepto de nimero es complejo, necesita
el andlisis, la comparacién frecuente y repetida;
y para darle toda su amplitud debe presentarse
bajo aspectos variados.

Hemos combinado una serie de juegos, algu-
nos de los cuales entran a la vez en la categoria
de musculares y visuales...

Antes de comenzar el estudlo de las nociones
elementales de nimero, iniciamos al nifio en la
mayor parte de los ejercicios sensoriales indica-
dos en el capitulo precedente. Es preciso que
previamente haya aprendido a ver, a comparar,
a analizar, que su atencién se haya desenvuelto.
La mayor parte de los pedagogos no desconocen
el trabajo mental que supone en el nifio normal
el conocimiento de los cinco primeros nimeros,
que suele adquirirse a lo sumo a los cinco afios.
El nifio normal realiza por s{ mismo, y con fre-
cuencia sin conocimiento de lo que le rodea, una
porcién de comprobaciones, de comparaciones, de
expericncias que determinan en su cerebro la for-
macién de imdgenes de representacidn mental;
y después de numerosas tentativas y de olvidarlos
repatidas veces, adquiere defintivamente la nocién
de los nimeros 3, 4 y 5. Necesita aproximada-
mente un afio para cada adquisicion.

El nifio anormal, apético, irregular, no hace
por su iniciativa ninguna experiencia: es preciso
proporcionarle constantemente excitaciones exte-
riores adecuadas, a fin de que encuentre un ali-
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mento intelectual preparado y facilmente asimi-
lable.

No es ocasidon de hacer constar las distintas
etapas porque pasa el nifio para adquirir las no-
ciones de los nmimeros... Nos limitaremos a indi-
carlas, porque en ellas nos hemos inspirado para
idear y clasificar nuestros juegos.

1. Nocién de la presencia y de la ausencia.

2. Facultad de diferenciacion y de identifica-
cion.

3. Estado de repeticion.

4. Nocién de pluralidad y de unidad, nocién
de dos.

5. Nocién de tres.

6. Facultad de comparacién de los tamafios
continuos (estado de sintesis).

7. Nocién de cuatro (estado de andlisis y de
sintesis).

8. Nocidn de cinco: primera nocién de la frac-
cion.

Los primeros ejercicios que permiten asegurar
que el nifio ha dominado las dos primeras etapas
son objeto de lecciones generales, 0 mds bien de
juegos de conjunto, y divierten mucho a los alum-
nos (nosotros nos servimos con frecuencia de ca-
ramelos); después a esconderlas en un rincén de
la sala de juego o del patio de recreo, prometiendo
una ligera recompensa a quien las encuentre. Pa-
ra buscarlas ha de conservar el nifio la imagen
mental del objeto desaparecido. Se comprueba fé-
cilmente quiénes no la posean porque no buscan.

Juego I. Caja de sorpresa.

Juego II. Las cajas de clasificacion.

Juego III. Los frutos.

Juego IV. Los objetos pequefios.

Juego V. Los botones.

Juego VI. El servicio de mesa.

Juego  VIL. Las toras de abotonar.

Juego VIIL. Los nifios.

Juego IX. Los juguetes.

Juego X. Los objetos mimisculos.

Juego XI. Primer juego de andlisis; adi-

cién concreta.

Juego  XII. Los paisajes.

Juego XIII. Las bandas de tela.

Juego XIV. Las cifras.

Juego  XV. Descomposicién por adicién,

Juego XVI. Los dominds. Expresion de la
adicién. .

Ejercicio XVII. Los pies y las patas. Ejerci-
cio intuitivo de multiplicacién,
y su expresion abstracta.

Juego XVIII. La divisién.
Juego XIX. La moneda.
Juego XX. Complemento de sumas.
Juego XXI. Las pequefias compras.
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E. JUEGOS QUE SE REFIEREN A LA
NOCION DEL TIEMPO

La nocién de tiempo es la resultante de una
multitud de sensaciones y de experiencias, y... se
desenvuelve muy tarde en el nifio.

Dinet y Simén, en gus fests para medir el grado
de desenvolvimiento intelectual, esperan la edad
de seis afios para pedir al nifio la distincién de la
mafiana de la tarde, y la edad de ocho afios para
la fecha del dia.

En los irregulares, la nocién del tiempo es,
pues, con la nocién de mimero, la mds dificil y
la méds lenta de adquirir. Cada mafiana, al prin-
cipio de la clase, se llama la atencién del nifio
sobre el dia de la semana, la vispera y el dia si-
guiente; en el curso del dia se le hace fijar en
la sucesion de las comidas, de las horas de clase,
de los recreos y del suefio. Por la repeticién dia-
ria o semanal de ciertas ocupaciones semejantes,
comienza el nifio a hacer distinciones entre los
momentos del dia primero; entre los dias de la
semana, despucs.

Se le facilita esta representacién por el empleo
de calendarios ilustrados de varias clases.

1.° Un circulo dividido en 24 partes represen-
ta el dia; varios dibujos indican la suce-
siéon de las ocupaciones, y una aguja mo-
vible, el momento del dia.

2° Otro circulo dividido en siete sectores pre-
senta en dibujo las particularidades de la
semana...

32 Un tercer grupo representa el mes dividido
en 31 partes, y otro el afio con sus parti-
cularidades. Esta especie de crondmetros se
suspenden de la pared, y la maestra puede
utilizarlos haciendo que los mismos nifios
corran la aguja...

Para realizar los ejercicios relativos a la hora
poseemos un juego que tiene por titulo:
Juego XXII. ;Qué hora es?

F. JUEGOS DE INICIACION
EN LA LECTURA

... El método que empleamos... parte de la
idea, interesante y viva, expresada por la frase
y la palabra, para llegar en el momento deseado,
por el andlisis, a la silaba y a la letra; y, final-
mente, por la sintesis, a la reconstitucién de nue-
vas palabras.

Asi es que por el juego despertamos en el nifio
el interés por las lecciones de lectura y nos ser-
vimos de las palabras que expresan las cosas que
le agradan.

Juego 1. Los juguetes.

Juego II. Las érdenes escritas.

Juego III. Las escenas familiares.

Juego IV. Loteria de grabados y de nombres.
Juego V. Las cajitas.

Juego VI. Lag tablitas.



FUNCIONES DE LOS DISTINTOS TIPOS DE JUEGOS

Se acentiia a lo largo de este libro el valor psi-
colégico del juego y, mds concretamente, su apli-
cacién terapéutica en los casos necesarios. Sin
hacer una clasificacion exhaustiva de los juegos,
trata, con suficiente extensién, el juego dramd-
tico, juego de construccién, juego de agua y juego
de arena.

Diversas funciones del juego dramdtico.—Refe-
rido a nifios de tres a cinco afios *: “A través de
esta actividad el nifio cuenta con una oportunidad
para: 1) imitar a los adultos; 2) encarnar roles
de la vida real en forma intensa; 3) reflejar rela-
ciones y experienciar; 4) expresar necesidades
apremiantes; 5) liberar impulsos inaceptables;
6) invertir roles habitualmente asumidos; 7) re-
flejar el crecimiento, y 8) elaborar problemas y
experimentar con soluciones...

"Cualquier tema o rol indica por si mismo al-
guna diferencia particular de grupo o alguna pau-
ta de personalidad especifica, alguna preocupa-
cién o un problema. El tema es simplemente la
materia prima que le resulta adecuada al nifio
para expresar lo que necesita expresar, sea porque
es oportuno en ese momento o por la cualidad
de los sentimienfos que despierta en ¢l. Si esta-
mos alerta al significado peculiar que cualquier
muesira de juego dramitico tiene para un nifio
particular, debemos observar cudindo y cémo
ocurre, su cualidad emocional y a quiénes invo-
lucra; y debemos relacionar estas observaciones
con lo que sabemos sobre sus antecedentes y

R. E. RARTLEY, L. K. Frank y R. M. GOBENSON

Como comprender los juegos infantiles. Ediciones
Hormé. Buenos Aires.

relaciones. Este esfuerzo por comprender resul-
tfard invariablemente provechoso para la maestra
y el nifio”, pp. 34, 53 y 54.

Los juegos de construccion, — “La atraccién
que ejercen las piezas de construccién, superior
a la de todos los otros materiales, es comun,
aunque no universal. Su flexibilidad y facilidad
de manejo se han mencionado a menudo como
explicacién, pero lo cierto es que poseen otra ca-
racteristica que no se ha acentuado suficiente-
mente. En contraste con la dactilopintura, la pin-
tura de carteles y el juego con agua, las piezas
de construccién parecen no encerrar ninguna ame-
naza para el nifio que las utiliza por primera vez...
El atractivo que encierra su limpieza también es
importante, sobre todo teniendo en cuenta que
muchos nifios en los grupos preescolares ya han
aprendido a identificar la suciedad con lo malo.

Las piezas constituyen un excelente medio para
lograr que un nifio nuevo o timido se sienta cé-
modo. En el rincén de la construccién puede tra-
bajar solo o en forma paralela, o en cooperacién
activa con otros, segiun el mismo prefiera... Los
nifios temerosos, preocupados por la higiene, o
que desconffan de los adultos como consecuencia
de sus exigencias exageradas, se benefician par-
ticularmente con la facilidad de logro que propor-
cionan las piezas. Basta sacarlas del estante para
impresionar al medio ambiente; basta colocar
una sobre otra para alcanzar la satisfaccién de
crear algo sin provocar ansiedad...
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Para atraer al nifio timido hacia una mayor
actividad conviene guardar las piezas cerca de
materiales que puedan utilizarse ficilmente para
la elaboracién de juegos...

La combinacién tnica de expresién creadora
y dominio que ofrece el juego de la construccion
parece ser pricticamente irresistible...

El juego de la construccién no sélo alienta a
los nifios a realizar su primera actividad, sino
que también les ayuda a aumentar su autoestima-
cién. De pronto comprenden que son capaces de
hacer cosas valiosas, lo cual constituye un paso
de fundamental importancia en el camino hacia
la madurez...

Los bloques de la construccién sirven como
un vinculo efectivo entre la magia observada en
el mundo externo y la magia anhelada de sus
propias fantasias y deseos...

({Qué puede hacer la maestra? ;Cdémo puede
ayndar al nifio a obtener de él todo el beneficio
posible?... En general, pensamos que la respuesta
radica en proporcionar cuatro cosas en abundan-
cia: espacio, materiales, actitud permisiva y la
atencién alerta de la maestra. ..

Las piezas de construccién ofrecen una gran
variedad de valores lidicos. Se las utiliza para
satisfacer necesidades de “aventura y riesgo”, para
“explosiones amorfas” y como objetos sustituti-
vos de la hostilidad, para necesidades de seguri-
dad y pasividad, para el contacto social y la inti-
midad, para expresar fantasfas y explorar la rea-
lidad. Constituyen, quizd, el menos amenazador
de los materiales con que se cuenta en el pro-
grama preescolar y, desde algunos puntos de
vista, ofrecen los indicios de conducta que la
maestra puede utilizar con mayor provecho para
evaluar el desarrollo del nifio y su propio papel
en relacién con el crecimiento ulterior.” (Del ca-
pitulo IV.)

“Los beneficios del juego con agua. Quien
haya observado a un nifio de tres afios lavar,
enjuagar y retorcer con deleite un par de zoque-
tes de mufieca, no puede dudar de la irresistible
atraccién que el agua ejerce sobre los pequefios.
La total concentracién del nifio en esa actividad,
y el efecto casi hipnético que tiene sobre él, hacen
pensar de inmediato en la fascinacién de una cata-
rata o de las olas que se elevan y caen sobre la
playa...

Teniendo en cuenta esa fascinacién, cabria es-
perar que el agua ocupara un lugar destatado en
los programas para nifios de grupos preescolares
y jardin de infantes. Sin duda, es ficil de obtener
y no implica mayores gastos. Es una de las pocas
sustancias bdsicas con las que los nifios urbanos
cuentan todavia para sus actividades de explora-
cién. Se presta a una variedad de actividades y
ofrece amplias posibilidades de manipulacién y
aprendizaje; encierra algo mds valioso: el con-
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centrado deleite y el alegre entusiasmo de los
nifios cuando juegan con agua...

La resistencia de la maestra al juego con agua
tiene posiblemente varias fuentes. Quizd cuando
nifiag sufrieron las limitaciones impuestas al juego
con agua y cosas sucias en todos los hogares de
la clase media... En otro nivel, podemos com-
prender facilmente su renuncia, en vista de las
dificultades que implica ordenar una habitacién
donde se ha jugado con agua. Sin embargo, es
facil hacer de la limpieza una parte del juego. (Sin
duda, uno de los motivos por los que los nifios
se muestran tan dispuestos a poner orden y lim-
piar todo después de utilizar arcilla y dactilopin~
tura, es el de que dicho proceso involucra el uso
del agua...)

Tal como se utiliza en este estudio, el término
juego con agua se refiere a un periodo de uso
libre y sin limitaciones de agua, durante el cual
el nifio sumerge diversos objetos, vierte liquido,
hace pompas de jabén o, simplemente, salpica o
agita el agua para producir movimiento. Una tina
grande de metal sirve muy bien para estos movi-
mientos, pero también pueden utilizarse palan-
ganas pequefias o tazones. Si es necesario emplear
recipientes bastante pequefios, conviene contar con
¢llos en nimero suficiente como para que cada
nifio tenga uno propio a fin de evitar interferen-
cias. El jabén y otros agentes productores de
espuma constituyen accesorios valiosos para en-
riquecer el juego. Otros elementos iitiles son re-
cipientes para verter el agua, material absorbente;
como esponjas y tela, y objetos que flotan.. i

Evidentemente, conviene que la atmsfera sed
tan libre como resulte posible, de modo que los
nifios puedan desarrollar el juego de acuerdo con
sus propios conceptos y necesidades. Si es nece-
sario establecer limites, ello debe hacerse desda
el comienzo para evitar confusiones...

Para resumir, ¢l juego con agua encierra muil-
tiples valores y puede ser utilizado para nume=
rosos fines en el programa preescolar y de jardin
de infantes. En cuanto al desarrollo de sensacio-
nes y sentimentos, ofrece una experiencia m4s
variada y un placer mas intenso que cualquier otra
material, exceptuando la dactilopintura; en lo
relativo al desarrollo intelectual, aporta su enorme
flexibilidad y amplias oportunidades para expe-
rimentar y explorar. Estimula al nifio inhibido
tranquiliza al explosivo... Muchos nifios que han
tenido problema en la situacion de grupo comien-
zan su adaptacién a través del juego con agua...

En casi todos los programas del grupo deberia
ser posible aprovechar los valores del juego con
agua. Sélo se necesita un minimo de supervisiém
adulta, una variedad de materiales y accesorios;
un marco que disminuya en lo posible interfe-
rencias entre los nifios y largos periodos m»-
interrumpidos de juego..

Tenemos motivos para sugerir que el nifio que



se aferra al juego con agua y lo usa en forma
repetida siguiendo las mismas pautas o en torno
al mismo tema, necesita ayuda especial para en-
contrar otras vias de expresion, y aliento especial
para crecer y superar los placeres de la infancia.”
(Del capitulo V.)

“Lo que la arcilla puede hacer por el nifio.—En
los 1ltimos afios la arcilla ha cumplido dos fun-
ciones distintas entre los que se ocupan de nifios
muy pequefios. Para las maestras de los grupos
preescolares, constituye una materia prima con
la cual se pueden hacer cosas, enfoque éste que
resulta adecuado dentro de un marco educativo
que acentia el desarrollo de habilidades, tanto
manuales como verbales. Los terapeutas la utili-
zan con evidente éxito, como un instrumento pro-
yectivo, ya que constituye un medio para comu-
nicar dificultades interiores en el caso de nifios
pequefios, que no pueden expresarse verbalmen-
te...

Etapas en el uso de la arcilla—En primer lu-
gar es algo para explorar y para hacer experimen-
tos. Los pequefios parecen acercarse a ella con
una actitud del tipo jqué es eso? Para los peque-
fios ello equivale a preguntar ;qué se puede hacer
con eso?, y la arcilla se convierte en algo que
vale la pena examinar y tocar: la comen, la hue-
len, se la ponen en la cara o se la meten en la
nariz; le dan palmaditas, la aporrean, la cortan
en trozos, la golpean con objetos duros, la arrojan
sobre el piso y la pisotean...

En la segunda etapa la arcilla constituye un
material con ciertas cualidades caracteristicas y
tnicas que el nifio ya ha descubierto. Sigue dedi-
cdndose a la manipulacién sin intencién de crear
un objeto. La masa de arcilla constituye un medio
para la experiencia sensorial inmediata y no una
materia prima. Pero incluso de mayor importan-
cia es la satisfaccién obtenida de dejar una huella
positiva en el material cuando se le golpea, se le
amasa o se le arranca en pedazos...

En la tercera etapa la arcilla constituye una
materia prima que puede convertirse en cualquier
otra cosa, por lo comiin, pero no siempre en forma
intencional. El nifio puede comenzar con una
simple manipulacién, crear asi una forma ac-
cidental y darle un nombre. Podriamos Illamar a
esto la fase de proceso-producto en vista de la
doble fuente de satisfaccién. Con todo, el pro-
ducto se maneja como una entidad en si mismo,
no como una representacién de otra cosa...

La cuarta etapa es la que la mayoria de las
maestras dan por sentada desde el comienzo. Aqui
los nifios manifiestan una intencién de hacer aleo
con arcilla, y comprenden que no se trata del
objeto mismo, sino sdlo de una representacién
de él...

Por desgracia, algunas maestras pasan por alto
el hecho de que el trabajo en arcilla comprende
distintas fases, y tratan a un nifio como si hubiese

alcanzado una etapa posterior, cuando en realidad
permanece aun en la fase previa...

Los limites de edad que caracteriza cada una
de las etapas mencionadas son sumamente flui-
dos. En algunos casos la etapa de manipulacién
se extiende hasta finales del cuarto afio de vida.
En otros, el comienzo de la fantasia puede obser-
varse antes de los tres afios. Puesto que la mayo-
ria de los nifios han estado sometidos a la insis-
tencia de la maestra con respecto al logro de un
producto significativo y a las influencias de otros
chicos que creaban formas especificas a las que
daban un nombre, resulta imposible determinar
cudles serian los limites resultantes de un des-
arrollo espontdneo. Con todo, a juzgar por los
registros, parecerfa que la mayoria de los nifios
que han tenido alguna experiencia de grupo con
arcilla llegan a la etapa del objeto alrededor de
los cuatro aiios...

La arcilla puede prestar valiosos servicios, tan-
to a la maestra como a los nifios. Los nifios agre-
sivos, que a menudo constituyen los problemas
de manejo mds dificiles para la maestra de un gru-
po, la buscan espontdneamente y la utilizan con
vigor... En cuanto al nifio inhibido, el trabajo con
arcilla en un grupo le ofrece una oportunidad para
llegar a conocer a sus compaifieros y para expe-
rimentar sentimientos de compafierismo con res-
pecto a ellos, sin la necesidad de responder a im-
pactos sociales directos, que quizd aiin no esté en
condiciones de manejar,..

Quizi la fuente mds importante de interferen-
cias con respecto a la utilidad potencial de la
arcilla como medio de autodescubrimiento radi-
que en el desconocimiento, por parte de la maes-
tra, del significado que ese material tiene para el
nifio. La exagerada importancia que atribuye a
los productos que reciben un nombre, a menudo
desconcierta y frustra al niflo pequefio, ya que
éste no puede comprender de qué habla la maes-
tra, y ésta, evidentemente, no comprende lo que
el nifio experimenta. En lugar de hablar del objeto
creado por el nifio, convendria que la maestra
acentuara la actividad a que estd dedicado. “Nos
estamos divirtiendo mucho, ;no es asi?”, hard
vibrar una cuerda mds significativa que: *“;Qué
estds fabricando?”

La costumbre de ofrecer a los nifios modelos
para copiar, o de mostrarles qué deben hacer con
arcilla, a menudo ejerce un efecto paralizante y,
en algunos casos, devastador...

Si la maestra no considerara el periodo de jue-
go con arcilla como una actividad que sirve para
que los nifios no hagan travesuras, y lo tomara
en cambio como un legitimo camino para la ex-
ploracién, la expresién y la autoafirmacion, que
posee significados tnicos para cada uno de los
nifios que intervienen en él, estamos seguros de
que harfa lo necesario para ofrecer esa oportuni-
dad extra.” (Del capitulo VI.)
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LOS JUEGOS CON ARENA Y AGUA..

CELIA C. DE GERMANI

Teoria y prdctica de la educacién preescolar,

“¢(Por qué la arena y agua son considerados
materiales bdsicos? En diferentes tiempos y en
diferentes culturas estos materiales fueron uni-
versalmente usados por los nifios. Es interesante
redescubrir hoy, en una época cientifica, que la
arena, el agua y el barro poseen las virtudes de
una experiencia multisensorial que, segdin dice
Frank, ‘refuerza en los pequefios el desarrollo del
yo’. Las experiencias sensoriales preceden y sien-
tan las bases de posteriores habilidades para com-
prender y manipular simbolos abstractos.”

Tanto la arena como el agua son materiales
inestructurados que no requieren habilidad espe-
cial y al mismo tiempo satisfacen al nifio por el
dominio que de ellos va logrando. Bender co-
menta: “La plasticidad de estos materiales es un
excelente medio para expresar la motilidad en
los nifios pequefios.”

El barro y la arena himeda permiten expresar
emociones: por ejemplo, descargar impulsos agre-
sivos y facilitar la relajacién, y une a la alegria
ginética el placer de explotar, de imitar a los
adultos, de destruir, acciones indispensables en la
experiencia de todo nifio pequefio. Los mds in-
maduros, cuya poca capacidad de atencidn los
impulsa a mariposear de una actividad a otra,
encuentran en los juegos repetidos de arena y
agua la posibilidad de organizarse y concentrarse
alrededor de “algo” durante un tiempo prolon-
gado.

Esta actividad, considerada como “‘experiencia
sensorial bésica”, permite ademds un interesante
aprendizaje por medio de la experiencia. Descu-
bre las propiedades y posibilidades de cada ele-
mento por separado o mezclado con otro. Es en
este momento cuando la maestra debe intervenir
para facilitar la deduccién y la generalizacién de
las propiedades que el nifio ha descubierto por
“s{ mismo”. Ademds de proporcionar los recursos
que estimulan la imaginaciéon y la fantasfa, con
estos materiales se realizan tareas muy prdximas
a la realidad, como limpiar el piso, las mesas,
lavar los pinceles y “pintar con agua las paredes
a brocha gorda”, amasar con barro, construir con
arena, etc.

Para acercarse a estos elementos, algunos ni-
fios, especialmente los mds inhibidos, deben pasar
por un periodo que podemos llamar previo. A ellos
la maestra les puede sugerir tareas, tales como
limpiar una mesa, o preparar la arcilla o las pin-
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turas con agua como medio para entrar en con-
tacto con estos materiales y encontrar en ellos
una actitud mds deshinibida...

Es muy importante asignar a este tipo de tareas
un periodo suficientemente largo y sin interrup-
ciones en la planificacién semanal para que la
actividad demuestre sus verdaderos valores.

Para los juegos de agua facilita la labor tener
en el aula una mesa baja que sirva de apoyo a
una batea, fuentdn o bafiera para bebés. Es muy
importante que los nifios estén protegidos con un
delantal de material pldstico, con mangas largas
(especialmente en invierno). Conviene tener a ma-
no y al alcance de los nifios un par de toallas y
un secador para el piso. Un equipo de accesorios
colocados bien cerca del sector destinado a las
tareas con agua, por ejemplo: jarras medidoras,
latitas de diferentes tamafos, abiertas por una
y por ambas bases, coladores, cucharas de made-~
a..., frascos de plastico de diferentes tamanos...,
una coleccién de objetos que flotan y otra de
cosas que se hunden, mufiecas de goma y vestidos
para lavar, botellitas pldsticas y sorbetes de ma-
terial pldstico, colorante vegetal y jabon en es-
camas.”

* “Dramatizacion espontdnea”, La dramatiza-
cion espontdnea es una forma de juego libre. En
este tipo de juego el nifio refleja la experiencia
del hogar, imita, descarga y expresa las cosas que
le preocupan. Juega a ser objeto, imita la vida de
los adultos o de otros nifios asumiendo esos di-
ferentes roles...

Este tipo de juego sefiala el comienzo del juego
en grupo, cuyo grado de perfeccién dependerd en
cada caso del nivel de madurez alcanzado poqE
los “jugadores”.

Otro de los importantes valores de la drama-,
tizacién libre en el jardin de infantes es el rela,
cionado con la higiene mental y el crecimiento
emocional, cuyo acento estarfa puesto en la rela-
cién interpersonal entre el nific pequefio y los
adultos, que desempefian el rol de maestras...

La dramatizacién libre es juzgada como un ver-
dadero instrumento de crecimiento, pero para que
mejor sirva a sus fines son necesarios dos facto-
res: a) que la maestra posea ciertos conocimien-
tos acerca de la situacién familiar real de cada
nifio y de los cambios que puedan tener un sig-
nificado importante para él, como el nacimiento
de un nuevo hermano, un viaje del padre..., 'y



b) que los pequefios cuenten con libertad para
actuar, libres de interferencias y direccidn, y tam-
bién de interrupciones. Es por ello que para des-
arrollar esta actividad se prefiera el periodo de
juego libre, es decir, el de mayor duracién, sin
importar demasiado que se cumpla fuera o den-
tro del saldn...

Sélo la maestra, a través de su capacidad de
percibir a cada nific en su individualidad, de su
finura psicoldgica para captar los procesos basicos
vitales y de su habilidad en el manejo del grupo,
puede llegar a cumplir las funciones que en po-
tencia contiene la dramatizacidn espontdnea.

Elementos que facilitan la sugestion y caracte-
rizacion de los roles—El juego de la familia es
una de las dramatizaciones libres que en todos los
tiempos ha encantado a los nifios. Para darle un
cardcter de mayor realidad es conveniente que
los muebles del rincén de la casita—simples, pero
fuertes—sean de tamafio apropiado para el pre-
escolar y no para muiiecas. Con objeto de aislar
este sector de los demds resulta Wtil usar paneles
o biombos de dos o tres hojas...

Trajes del mundo de la fantasia: payaso, rey,
reina, hada, superhombre, etc., predisponen al
juego imaginativo y creador. Pero también inte-
resa brindarles elementos del mundo de la reali-
dad: equipos de enfermera y de doctor, delantal
de cocinera...

Otros elementos de usos miiltiples son log ca-
jones o bancos largos, que sitven para instalar un
“negocio” y cuya mercaderia podria buscarse en-
tre el material de desecho, y objetos tales como
escaleras, cajones de fruta y un equipo de grandes
bloques huecos, que el nifio adaptard a las nece-
sidades de su propio juego.

Los vestidos y disfraces pueden estar colgados
cerca del rincén de la casita y ordenados de tal

JUEGO LIBRE Y JUEGO DIRIGIDO

manera que los nifios puedan sacarlos sin pérdida
de tiempo...

Construccion con bloques.—La construccién con
bloques es una tarea fundamental en todo plan
escolar. Varias son las razones por las cuales los
nifios pequefios las prefieren de entre otros mate-
riales. Con esta actividad el nifio resuelve proble-
mas de equilibrio, de representacién, discrimina-
cién, tamafio, nimero, disefio, y adquieren un
mayor desarrollo de la coordinacion muscular me-
diante la manipulacién de las distintas formas.

Por otra parte, el juego con bloques tiene un
gran valor como medio de expresién de senti-
mientos y fantasias...

Pero es preciso distinguir varios momentos en
el juego con este material, segin la edad de los
pequefios: para los nifios de dos o tres afios es
equivalente a elementos tales como plastilina, pin-
turas o crayons, y lo utilizan, como a éstos, con
fines exploratorios para descubrir combinaciones
de forma y tamaiio; luego pasan a una etapa mds
constructiva, en que lo usan para crear estruc-
turas con ritmo y equilibrio, y, finalmente, entre
los cuatro y cinco afios, lo emplean para repro-
ducir obras con el objeto de dramatizar determi-
nadas situaciones, como, por ejemplo, cuando
construyen casas, trenes, barcos, etc....

Este material de construccién es ademds muy
valioso para alcanzar la integracién social...

Para que esta actividad resulte provechosa son
necesarios:

a) Espacio adecuado, b) suficiente cantidad
de bloques y de material complementario y c¢) ade-
cuada actitud de la maestra...

Material complementario: autitos, animales sal-
vajes, soldados, personas, botes, todos de tamafio
reducido y proporcionado al de los bloques; ade-
mds una considerable cantidad de cubitos pintados
con los colores primarios de 2,5 cm. de lado.

Guy JACQUIN

La educacion por el juego. Atenas, S. A. Madrid,

“EL JUEGO LIBRE

El nifio juega muy a menudo sin direccién al-
guna de una persona mayor. Se entrega con entu-
siasmo a los juegos que inventa o que ha aprendi-
do por tradicién de sus compafieros. Pero los

1958, pdgs. 10 y 11.

juegos que se dejan por completo a su albedrio
ofrecen varios defectos, que perjudican a su éxito
y a su valor educativo:

e la falta de variedad; parece que a los nifios
les gusta la rutina tanto como la novedad.
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Se entregan a un juego hasta la saciedad
y no saben ya qué hacer después. Su imagi-
nacién creadora es pobre en inventar, sobre
todo cuando estdn en grupo, y si no tienen
modelos que copiar o reglas que seguir, no
saben renovar sus juegos;

@ o bien, a la inversa, carecen de estabilidad,
mariposean sin perseverar jamds en ningin
camino, no se detienen en ninguna ocupa-
cién duradera y acaban por zozobrar en el
incurable aburrimiento de los que no lle-
gan a tener asiento;

e la falta de organizacién perjudica al resul-
tado de los juegos en grande. El nifio no es
psicolégicamente capaz de sintesis y de coor-
dinaciones complicadas. Socialmente no estd
todavia en condiciones de cooperar con com-
pafieros numerosos dedicados a tareas diver-
sas. Los cabecillas capaces de explicar un
juego en grande y de arbitrarlos son muy
raros si no se les ha formado para esta fun-
cién. Hay numerosos cabecillas naturales
(para los pequefios juegos sencillos y tradi-
cionales), pero hay pocos que, dejando a un
lado su fama de buenos jugadores, sean ca-
paces de dirigir un juego; son excelentes
modelos, pero malos jefes;

e la falta de caridad, debida a cualidades so-
ciales que todavia no han dado fruto, pro-
voca brutalidad en los muchachos, trampas
en las chicas. Acusan a los fulleros, despre-
cian a los mds débiles y alaban la fuerza,
no ayudan a los peor dotados y cada cual
juega en provecho propio.

EL JUEGO DIRIGIDO

Los nifios notan muy bien los anteriores de-
fectos por si mismos, y si se encuentran con un
joven que les inspire confianza, no se avergiienzan
de pedirle que organice sus juegos.

Cuando ¢l nifio es capaz de entregarse a él
a fondo, el juego libre tiene el valor de un pedes-
tal para la personalidad infantil, como todas las
actividades que se abandonan a su completa ini-
ciativa: el hombre no se asienta sino pasando por
la autonomia.

Pero cuando el nifio se halla todavia incapaz
de autonomia completa, el enorme interés de jue-
go dirigido es el que le permite en todo momento
el grado méximo de libertad y de autonomia de
que puede ser portador,

En el juego dirigido debe el adulto, en efecto,
proponer mejor que decidir. Una vez elegido el
juego no es ya mds que un drbitro y un apoyo.
El nifio queda en libertad en todo momento de
negarse a luchar o de comprometerse a su modo.
Asi aprende a hacer uso de su libertad en el marco
rigido de las reglas del juego y de los obstdculos
materiales.

El nifio en la vida diaria es aplastado por el
poder del adulto. El juego, por contra, le permite
expansionarse, porque padres o educadores no son
ya en €l los duefios omnipotentes ante los cuales
no se atreve, no puede hacer nada; en el juego el
adulto obedece a las mismas reglas que el nifio.

Los pequefios evolucionan con una intensa ale-
gria en la esfera del juego, porque es un terreno
hecho a su medida, que ticitamente les estd re-
servado.”

EL NINO ACTOR Y EL JUEGO DE LIBRE EXPRESION

En una plaza o en el campo, en su pieza o sobre
la acera, en el patio de la escuela o en la playa,
el nifio juega. ;A qué juega? Seguramente al
fitbol, a las bolitas, a la comba..., pero también
a los cowboys, a los indios, a Robin Hood, al
almacén, al médico, al papd y a la mam4. Estos
tltimos son los juegos que nos interesan, aparen-
temente sin reglas, representativos del mundo ver-
dadero del nifio.

Los nifios son adultos en pequeiio; todas sus
aspiraciones estdn dirigidas hacia el universo inac-
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MICHEL SMOLL

Prélogo del texto del mismo nombre. Ed. Kape-
lusz. Buenos Aires, 1962.

cesible de los mayores. El nifio juega “al adulto”
a través de lo que tenga de mds representativo,
lo “dramatiza” de algin modo para forjarse la
ilusion de estar libre, de mandar o de decidir.

El adulto debe a estos juegos de la infancia la
mayor parte de su formacion social; se acuerda
de ellos inconscientemente comprando armas, va-
jilla en miniatura o mufiecas para sus hijos. Ahora
bien, aunque el nifio experimente cierta alegria al
poseer esos accesorios de juego, se las arregla
muy bien sin ellos...



§i a menudo el accesorio provoca el juego, no
es un elemento bédsico del mismo; es un buen
auxiliar, pero ficilmente transformable, segin las
necesidades de la causa, y basta muy poco para
convertir a un cowboy en mosquetero.

Ese maravilloso poder creador del nifio, que le
permite encerrarse en €l mundo ideal del juego
y vivir siguiendo el hilo de las ideas, lo debe,
sobre todo, a un don natural de observacién pues-
to al servicio de una imaginacién siempre creadora,

El nifio es un ser nuevo. Todo lo que ve, lo
que siente, lo que adivina, consciente o incons-
cientemente, es una novedad y, por consiguiente,
se halla revestido de un interés particular,

— Observacién gensorial primero, generadora
de formas, de masas, de colores, de sonidos...

— Observacién intelectual después, que des-
arrolla la curiosidad y la reflexion. Curio-
sidad rara vez satisfecha, renovada sin cesar
¥y que molesta bastante al adulto a la edad
del “;por qué?” Reflexién natural més que
razonada, que permite al nifio hallar por
instinto, fuera de toda ldgica, la solucion de
un problema.

-— Observacién afectiva, en fin, que toca las
cuerdas més sensibles de ese ser aparente-
mente superficial y despierta los sentimientos
mas complejos.

Hay ciertas emociones que el nifio no domina:
1a alegria y el enojo se manifiestan ruidosamente,
pero hay otras que guarda en su fuero intimo
y que enriquece cada dia con nuevas observacio-
nes, y éstas constituirdn, tal vez, un dia el fondo
mismo de su personalidad.

Rico por todo lo que observa y registra, el nifio
es duefio de un mundo libre, que se complace en
recrear alrededor de si. Esta libre creacién es el
fruto de su inagotable potencial imaginativo. La
realidad del mundo que lo rodea preside la con-
cepcién de sus juegos, pero transpuesta a su mun-
do personal, simplificada por las necesidades de
{a causa, recreada con los medios de “a bordo”,
en cierto modo sublimada por su imaginacién.

Llevad a los nifios al circo, al teatro, al cine;
durante toda la funcién su conducta es la de unos
espectadores ideales, en el sentido de que sus reac-
ciones estdn desprovistas de ideas preconcebidas,
de juicios intelectuales o hasta de sentido critico.
Lo que ellos perciben es la viDA, €l movimiento, el

color, el ruido, y sus impresiones se manifiéstdn
al terminar el espectdculo, cuando se identifican
en el juego con lo que acaban de ver,

La realidad se encuentra con el suefio, fuera
de leyes y convenciones. Lo que ¢l nifio ve es
verdad, y €l ve todo lo que puede ser itil a su
juego: una rueda vieja entre las manos le basta
para imaginar todo el resto del “Jaguar” que!estd-
ria conduciendo sobre la pista de Montlhérry.

El nifio se cuenta una aventura y la pone en
escena con todas las aptitudes creadoras que ello
implica: un simple esquema basta para reproducir
la decoracion ideal y todos hemos vivido en esas
confortables “casas™ trazadas con tiza sobre la
acera, todos hemos viajado en esos automdviles
excavados en la arena de las playas.

Esa mis en scéne se completa, se perfecciona,
si el juego abunda en alternativas, y lo ficticio
adquiere literalmente la fuerza de lo real cuando
la “pieza por episodios™ ocupa un lugar cotidiano
en la vida del nifio...

;Acaso no es todo posible en el mundo de la
FICCION?

Asi es que, por si mismo y dentro de si mismo,
el nifio afirma una personalidad dindmica y una
sinceridad en la interpretacién que el mejor de
los actores le envidia.

Pero jay!, poco a poco ese mundo de ficcidn,
adonde puede retirarse a voluntad, desaparece
bajo el peso de los estudios, las limitaciones so-
ciales, las convenciones y los deberes: la vision
realista del adulto suplanta progresivamente el
suefio del nifio.

Seria imperdonable si dejdramos agotarse esa
fuente de energia creadora sin tratar de encauzarla
con un fin educativo hacia el desarrollo de la crea-
cién artistica.

Hay que conservarle al nifio ese poder de eva-
sién que encuentra en el mundo del juego y ha-
cerle descubrir las técnicas por medio de las cua-
les pueda tomar conciencia de sus posibilidades
instintivas y cultivar en él todas las cualidades
que le convertirdn en creador, |

Con este fin, y este fin sélo, el juego dramdtico
es uno de los medios mds seguros para conservar
al nifio el gusto de la creacién generosa que le
procura el juego, desarrollando sus aptitudes de
imaginacién, de reflexion, sensibilidad, sentido
social, en el libre desenvolvimiento de su cuerpo
y de su espiritu.

A nosotros, los educadores, nos incumbe “jugar
el juego” y establecer poco a poco sus reglas.
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CLASIFICACION DE JUEGOS (CHATEAU). («L’e

Jeu de L’enfant». Paris, 1955.)

CLASES EJEMPLOS

IL—JUEGOS NO REGLADOS

A)

B)

JUEGOS DE INTELIGEN-
CIA CONCRETA,

1.—Funcionales ......... De succién, de moverse,
ZOTIE0 wamienenwisasnsvasse
2.—Hedonisticos ....... Con objetos brillantes, so-
NAJEFD cucssvmadsiidnndhinis
3.—Exploracién ........ Exploracién del propio

cuerpo, del otro; mar-
chas, transportes o aca-
rreos, de asustar ........

4.—Juegos de manipu-
lacidit. ...ivomesiiin Con la arena, con las ca-
11 JOR R SRS e

JUEGOS DE AFIRMACIGN
DE sf.

1.—De destruccién ... Derribar, romper, cortar
papel, arrancar un palo.

De desorden ...... Deshacer una fila, terque-
dades .....ocevivininiiinnnns

2—De violencia ....... Bajar una pendiente, gri-
tar, peonza, correr ....

II—JUEGOS REGLADOS
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A) JUEGOS DE GRUPO RE-

DUCIDO.

1.—Juegos figurativos.

@) De imitacién... 1.—La escuela, la mamij,
el circo, el zoo, de bau-
tizos, tienda, seleccio-
NAT COSAS .uevvrrerervensrns

2.—Aviones, trenes, pelo-
tas, conejos, jabalfes,
escondites, carretas

b) De ilusién .... Dibujo, historias conta-
das, caballo de madera,
mufieca, silbato .........

EPOCA EPOCA
DE APARICION DE FLORACION
Un mes. L.* infancia,
1.* infancia. 1.* infancia.
1.* infancia. 1.* infancia.
1.* infancia. Fin 1.2 infancia.
1.* infancia. 1.* infancia.
2.* infancia. 3.* infancia,
2. infancia. 3.* infancia.

Fin 1.* infancia. 2.* infancia

. 2.2 infancia, 2.* infancia.

Fin 1.* infancia. 2.* y 3.* infancia.



CLASES EJEMPLOS

2.—Juegos objetivos.

a) De
CION: comivs

construc-

...... Cubos, hacer una cabafia,
el mecano, juegos con
arcilla, silbato ...........

b) De trabajo ... Pesca, costura, jardineria,

comiditas, arreglo de la

CASA +vvvvirninniinnrnienienns
3.—Juegos abstracti-
DOS iisinisiavorinssons
a) Con la regla
arbitraria ...... Juegos de equilibrio, su-
bir escaleras hacia
atrds, andar a la pata
coja, caminar por el
borde de aceras .........
b) Proezas ......... Repetir palabras dificiles,

hacer cosquillas, aros,
juegos de enlaces, mds-
caras, cuerda de cer-
carse, indios, peonza,
la cometa .....coeevvininns

EPOCA
DE APARICION

EPOCA
DE FLORACION

1.* infancia. 2 y 3.* infancia,

Hacia tres afios. 3.* y 4.* infancia.

Fin 2.* infancia. Fin 2.* inf. y comienzo 2.

Fin 2.* infancia. Comienzo 3.* infancia.

DIFERENCIAS SEXUALES EN LA REALIZACION DEL JUEGO

Terman, después de realizar una amplia en-
cuesta (Genetice Studies of Genius), llegé a de-
terminar lo que ha designado “el coeficiente de
masculinidad” de ciertos juegos; 24 coeficientes
en total. De 13 a 21 se enmarcan los juegos pre-
feridos por los chicos; por debajo de 13, las pre-
ferencias de las nifias. Estos son los resultados
obtenidos :

— 21: marcha,. :

— 20: cometa, bicicleta, bolitas, box, fiitbol,
lucha.,

— 19: trompo, baseball, miquinas.

— 18: pesca.

— 17 : arco y flechas, esqui, asociacidn.

— 16: zancos, jardineria, basket,

— 15 aro, natacién, remo, caza, hacer resta-
llar un l4tigo, carrera, salto, hockey.

— 14: salto del carnero, tobogdn, camping,

— 13:

— 12:

— 11:

— 10:

!
[ S I = - =N =

equitacién, bolos, pelota (de mano),
ajedrez, billar, chaquete.

gavildn, el zorro y las ocas, croquet,
volleyball, dominé, cartas, mapas de
historia o de geograffa, anagramas.
correo, el zorro y los perros, tenis, au-
tores, monigotes de paja.

Mancha, escondite, cuatro esquinas,
iglesia, rompecabezas (juegos de pa-
ciencia).

Martin Pescador, rondas, el gato y el
ratén, salto a la cuerda, adivinanzas,
oficios mudos,

: danza, costura, el almacenero,

tejido o ganchillo,

: escuela,
: cocina, madre e hija.

rayuela,

: disfraces.
: mufieca.
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DIFERENCIAS SEXUALES EN EL JUEGO
DRAMATICO (*)

“Ya a los tres afios parece haber una neta divi-
sién en el tipo de rol desempefiado por nifias y
varones, Las nifias prefieren casi exclusivamen-
te el juego de la casita, pero dentro de esta drea,
aparentemente limitada, el nimero de roles es
sorprendentemente grande. Se turnan para encar-
nar la mam4, la nifiera, los vecinos y las visitas;
preparan la comida para los chicos y cuidan de
ellos, pasean por el parque, limpian la casa, la-
van y planchan la ropa, se visten para salir, etcé-
tera. Los varones recurren en general a variacio-
nes sobre un tema limitado: el dominio de los
vehfculos. Son capitanes de buque, pilotos de
avién, conductores de coche y 6mnibus, y, a ve-
ces ,cuidan de esos vehiculos como mecénicos.
La comparativa escasez de roles entre los varo-
nes puede deberse a una falta de contacto directo
con estas tareas, pues s6lo las han experimen-
tado como espectadores. En cambio, las nifas
no sélo han vivido una enorme variedad de si-
tuaciones domésticas, sino que también se las
ha alentado a asumir muchos de los roles en la
vida real.

Estas observaciones plantean un interrogante
de cierta importancia: ;por qué tiene lugar esta
divisién entre nifios y nifias en una edad tan
temprana? Si se responde que la temprana in-
fancia es una época de identificacién por exce-

(*) R. E. HARLEY y otros: Cémo comprender los jue-
gos infantiles. Ediciones Hormé, Buenos Aires, 1965,
Capitulo IL

EL JUEGO Y LAS EDADES

lencia, en la que los nifios afirman su identifi-

. cacién con los adultos de su propio sexo, ;por

qué sucede que los varones encarnan e} rol de
padre tan pocas veces?...

Las consecuencias de estas diferencias sexua-
les para las relaciones domésticas y sociales son
sin duda muy serias, Si los varones no-aprenden
a verse a s{ mismos como padres, ;se converti-
rdn alguna vez en hombres de familia? Y si la
divisién de los sexos tiene lugar a una edad tem-
prana, ;cémo haremos para asegurar en la vida
posterior la posibilidad de compartir y comu-
nicarse?

En busca de una explicacién més acabada de
estas pautas lidicas divergentes, discutimos la
situacién con un grupo de supervisores de cen-
tros escolares. Dichos supervisores volvieron a
analizar el material destinado al juego de la ca-
sita en sus propias escuelas y descubrieron que
por lo comiin estaba destinado a sugerir obliga-
ciones hogarefias femeninas y no actividades
apropiadas para un varén. Debido al predominio
del personal femenino en estas escuelas, no se
habfa pensado en la posible inclusién de los va-
rones en el juego de la casita. Sin embargo, en
cuanto se agregaron elementos como ropas mascu-
linas, zapatos, sacos y gorras, asi como cajas de
herramientas, viandas, pipas y otros accesorios
masculinos, los nifios participaron con mucha
mayor frecuencia. Cuando se introdujo el juego
con agua en relacién con el equipo doméstico
(batidoras, ollas, latas de galletitas, estropajos y
platos), la atraccién del juego doméstico para los
varones aumenté atin més.”

JUEGOS

A N O S

12345678910111213:

Juegos funcionales ... ... ... ... cos cer s ien e e
Juegos hedonistiCos ... ... ws cii wen wos won ood Gus
Juegos ‘eon:lo DUCYO ... i seurnis wis ssing v
Juegos de destruccién ... ... ... ... ... ...
Juegos de desorden y de fmpetu ... ... ... ... .. .
Juegos figurativos ... ... ... ... oo cer il oeee ..
Juegos de construccifn ... ... ... .c. cor cer ean wes
Juegos de regla arbitraria ... ...
Ji€gos de ProeZas ... s sss suv swe wwe e wow s
Juegos de competencia ... ... ... oo cer ver er
Ianzasiem 0 bty e, R i g R .
CeleMONIAs ialin wis ,nefish voawss

sas mes wEs sEE ses

JiaN CHATEAU: L'enfant et le jeu.
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OBJETIVOS DE UN PROGRAMA DE JUEGOS ORGANIZADOS

ETHEL BAUZER MEDEIROS

Juegos de recreacion, 1. Ed. Ruy Diaz, S. A.

FUERZA Y COORDINACION DE MOVIMIE
NTOS

(Desarrollo de fuerza, resistencia fisica y habilida
des neuromusculares)

Objetivos generales

Acentuar el uso vigoroso de los grandes
musculos como estimulo al crecimiento del nino.

Propiciar la habilidad de mantener el equili-
brio durante el movimiento corporal de contro-
lar su cuerpo, pudiendo moverse con facilidad y
seguridad en el patio de recreo entre los demds.

Fortalecer brazos y piernas.

Alcanzar un poco de coordinacién entre los
movimientos de las manos y los ojos.

Formar hébitos de cuidado de su persona y
su salud.

Objetivos inmediatos

Favorecer la participacién del nifio en acti-
vidades vigorosas, que soliciten su cuerpo en-
tero y demanden buena coordinacién de los
grandes musculos.

Desarrollar la habilidad de caminar con des-
envoltura, de correr sin caer, de trepar y saltar
sin perder el equilibrio,

Dar impulso a la habilidad de hacer rodar
una pelota, de lanzar objetos grandes y livia-
nos (pelotas y bolsitas de majiz}, y de tomar ta-
les cosas utilizando mds las manos que lcs bra-
zos (no tomarlos contra el abdomen),

Estimular la habilidad de marchar segin rit-
mos variados (musica o palmas), de correr con
més rapidez, de perseguir a los otros y escapar
de su persecucién sin caer tan a menudo.

Buenos Aires, 1966.

Desarrollar la habilidad de alternar los pies
al subir y bajar escaleras y salticar.

Estimular la habilidad de hacer construccio-
nes mas altas y estables con bloques de cortar
y recortar, pintar, dibujar, pegar, doblar y mo-
delar,

Ensefiar la importancia del descanso adecua-
do. Dar hébitos higiénicos (lavar las manos y el
material después de jugar) y desarrollar préc-
ticas para evitar accidentes (no dejar juguetes
en el camino ni poner objetos donde puedan
caerse, mirar por donde corren, no colocar co-
sas en la boca, ojos ni ofdos, guardar el mate-
rial al término de los juegos, limpiar el suelo
que se ensucié con grasa para evitar cafdas).

SOCIALIZACION Y CONDUCTA

(Desarrollo del dominio emocional y progreso
en la adaptacién social; evolucién en el sentido
de la autodireccién)

Objetivos generales

Dar experiencias de convivencia con nifios de
su propia edad, fuera del ambiente protegido
del hogar, para que aprendan reglas del juego
de la vida.

Ayudar a cada nifio a descubrir su lugar den-
tro del grupo. Familiarizar al nifio con los jue-
gos comunes de su grupo cultural.

Desarrollar hébitos de orden y la compren-
sién de la necesidad de organizacién.

Mostrar la importancia de los cuidados con
respecto a la seguridad ajena.

Promover buenas relaciones entre el hogar y
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el jardin de infantes, ensefiando actividades re-
creativas que el nifio pueda repetir en casa.

Familiarizar al nifio con el patio y otros lo-
cales de recreacién en el jardin de infantes.

Darle oportunidad de participar con alegria
de actividades de grupo y de ser feliz en la
compaiifa de otros nifios,

Satisfacerle el deseo de encontrar proteccién,
seguridad y carifio fuera del hogar, lejos de su
grupo primario familiar.

Ofrecerle una atmésfera feliz en la que pueda
crecer, recibiendo tratamiento adecuado a sus
intereses y capacidades.

Estimular el gusto por las actividades manua-
les y ritmicas.

Objetivos inmediatos

Estimular la formacién de buenos hdbitos de
jugar y trabajar en grupos (aunque de pocos
nifios).

Ensefiar a competir con los otros y a saber
participar en los juegos.

Formar hdbitos de cortesfa con los compafie-
ros de edad y ensefiar a compartir sus cosas
con algunos amigos.

Iniciar alguna cooperacién dentro de grupos
pequefios y llevar a la aceptacién (temporaria)
de papeles secundarios en los juegos.

Empezar a formar el hdbito de ocupar bien
sus horas libres con juegos divertidos y bien
aceptados por la sociedad.

Ensefiar a ordenar el material de juegos v a
guardarlo. Delegar de a poco, responsabilidad
en las actividades de grupo (tareas simples) y
estimular la iniciativa.

Llevar al nifio a respetar los derechos y pri-
vilegios de los otros, a cumplir con sus deberes,
a esperar su turno y a no empujar ni arrastrar
a los compafieros en los juegos.

Desarrollar el sentido de respeto a la autori-
dad (de los padres, maestro, director) y por la
organizacién escolar.

Ayudar al nifio a que aumente la confianza
en si mismo, sintiéndose querido por los de-
mds y aceptado por el grupo.

Ensefiarle a ser agradable en la convivencia
social, aorobando lo que los demds hacen bien
para recibir el mismo trato de parte de ellos.

Dar oportunidad de éxito (y desarrollo de se-
guridad emocional) en los juegos, planeando ac-
tividades a la altura de las capacidades de los
nifios.

Fomentar la actitud de querer hacer las cosas
bien y hasta el fin.

* Desarrollar la actitud de apreciar las cosas
bonitas y bien hechas.
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Ofrecer oportunidades variadas para activida-
des manuales y para movimientos ritmicos dis-
tintos,

COMPRENSION Y CAPACIDAD CREADORA

(Favorecimiento de la autoexpresién a través de
los juegos)

Objetos generales

Fomentar la dramatizacién en los juegos. Insti-
gar la curiosidad intelectual, la manera de am-
pliar las experiencias del nifio y hacer crecer sus
Intereses,

Favorecer la imaginacién creadora y estimular
la capacidad de llegar a soluciones personales,
no copiadas.

Desarrollar el lenguaje del nifio y enriquecerle
el vocabulario.

Habituarlo a atender las 6érdenes y a prestar
atencién.

Desarrollar la capacidad de pensar para resol-
ver situaciones problemdticas,

Objetos inmediatos

Ofrecer oportunidades para juegos variados de
“haz-de-cuenta”.

Fomentar la observacién, la atencién mds pro-
longada y cierta memorizacién intencional.

Incentivar la adaptacién de los juegos a situa-
ciones nuevas y favorecer interpretaciones indi-
viduales de las situaciones lidicas.

Llevar a los nifios a entender que un juego
bien hecho es mas divertido y que da més satis-
faccién cuando cada cual juega lo mejor posible.

Mostrar que las peleas estropean un juego, y
que cuando todos permanecen atentos hay més
tiempo para jugar.

Destacar la significacién de los simbolos y se-
fiales comunes de la vida diaria, y la manera
acertada de reaccionar ante ellos,

Ayudar al nifioc a superar el lenguaje egocén-
trico y a usar cada vez mds y mejor el lenguaje
como instrumento social.

Auxiliarlo para que hable con claridad, pro-
nunciando bien las palabras y con precisién cre-
ciente.

Llevarlo a aprender a escuchar a los otros con
atencién,

Estimular el planeamiento de tareas simples y
el examen critico de las dificultades encontradas.

Llevarlo a valorar su conducta en situaciones
més dificiles.



IV. ENCUESTA SOBRE EL JUEGO EN LA EDAD PREESCOLAR

En colaboracién con la O. M. E. P, (Organiza-
cion Mundial de Educacién Preescolar) estamos
realizando una encuesta sobre el juego, extensiva
a todas las maestras de Espaiia, abarcando los
distintos aspectos del juego y centrada en los
aiios preescolares.

Las conclusiones no son definitivas, ya que
hasta el momento sélo se han revisado 300 pro-
tocolos en espera de la recepcién de los restan-
tes. Considerando los datos de los referidos pro-
tocolos, se llega a las siguientes conclusiones :

® A los tres afios, teniendo en cuenta el in-
dice de repeticidn, el juego mas atractivo
para los nifios de ambos sexos es el realiza-
do con arena, tierra y agua. Como utensi-
lios se utilizan cubos, palas, palos y las
propias manos. Toman parte en estos jue-
gos el 40 por 100 de los nifios y el 30 por
100 de las nifnas.

® De similar interés son los juegos de movi-
miento :

— 20 por 100 con pelotas.

— 20 por 100, arrastrar méviles,

— 20 por 100, juegos con su propio cuerpo.

— 12 por 100, toboganes, balancines y
otros juegos de jardin.

@ A continuacién, los de construccién y ma-
nipulacién, usando distintos materiales : ca-
jas vacias, tacos, piedras, cubos, dados, bo-
las, etc. (20 por 100).

@ Los juegos dramdticos son mas habituales
en las nifas casi siempre en los roles de
mama4 y ama de casa (con mufiecas, coche-
citos, cacharritos de cocina, etc.).

@ En los nifios de tres anos sélo se citan tres
casos de juegos de guerra.

@ A los cuatro arios los juegos dramdticos son
los mds repetidos; en las nifias representan-

do roles de mamads, un 48 por 100, y de
ama de casa, un 27 por 100 (con casitas,
cacharritos, hogar).

Los juegos de disfraces hacen su aparicién en
las nifias y los de oficios por el siguiente orden
decreciente : maestra, enfermera, peluquera.

@ Los nifios juegan a la guerra con gran in-
cremento respecto a los tres anos. Asumen
roles de soldados, indios, cow-boys, con in-
dice del 20 por 100.

@ En los juegos de movimiento admiten ya
a los compafieros y, casi siempre, los reali-
zan en grupo. En las nifias aparece la com-
ba, 4 por 100; las rondas y corros, 20 por
100, y los juegos de pelota, 15 por 100.

® Los juegos de movimiento de mayor inci-
dencia en los nifios es el ftitbol (con pelota
o balén), 22 por 100; de carreras de com-
peticién con otros nifios, 7 por 100, y de
triciclo, 4 por 100,

® Los juegos manipulativos y de construc-
cién (con tacos, rompecabezas, piedras, ar-
quitecturas, etc.) lo realizan en esta edad,
por igual, nifios y ninas.

Los juegos de parque, toboganes, balancines,
etcétera, se citan sélo ocasionalmente.

@ A los cinco arnos el juego que sigue ocu-
pando mds a las nifias es el de mama y ama
de casa, con un ligero descenso respecto &
la edad anterior, 40 por 100 (realizado con
mufiecas y demds accesorios), y el de ama
de casa, 33 por 100 (con cacharritos y de-
més accesorios propicios al juego). Hay que
afiadir lo de coser vestiditos, que ant
aparecfa, 8 por 100, El juego de lg¢
se ha incrementado bastante :
fermera, peluquera, tendera, 20




gar a las maestras y a los colegios tiene
una gran atraccién para las nifias.

@ El juego de las guerras es preferencial en
los nifios de cinco afios, en los roles ya ci-
tados, con alglin incremento respecto a la
edad de cuatro aiios, 25 por 100.

@ Sigue en interés el juego de pelota, balén,
fitbol, con indice de 34 por 100. Muy re-
petido también, entre los juegos de movi-
miento, es el de marchas y carreras, 24
por 100. Los juegos de jardin, trepadores,
columpios, etc., se citan hasta un 8 por 100.

Para modelado, jardineria, recortado, se dan
indices de repeticién del 12 por 100.

En las niflas se ha incrementado el juego de
comba hasta un 14 por 100.

Los juegos de arena y agua han disminuido
considerablemente, segin la encuesta de referen-
cia, 10 por 100, y los de construccién ofrecen,
asimismo, un notable descenso.

Los valores numéricos no pueden tomarse en
un sentido absoluto; el tanto por ciento indica
cudntos nifios de cien juegan un determinado
juego, pero no en exclusividad de la realizacién
de otros. Ademds, de hecho, en la eleccién de
los juegos concurren muchos factores en los que
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una encuesta de cardcter mds general no puede
pormenorizar. As{ muchos juegos de escasa in-
cidencia, caso de los de jardin (balancines, co-
lumpios, toboganes, etc.), no pueden realizarse
en muchas escuelas, simplemente porque no exis-
ten las instalaciones de los mismos, descartin-
dose, por consiguiente, la opcién de los nifios a
ellos. Otro tanto puede ocurrir con los juegos de
construccién y manipulativos, en que la falta de
los materiales apropiados dificulta las activida-
des lidicas consiguientes. Aparte de la oportu-
nidad con que se ofrecen los distintos juegos al
nifio estd el papel de la maestra y sus preferen-
cias, que pueden cumplir o dificultar los intere-
ses e inclinaciones naturales de los nifios.

De los datos recogidos si podemos hacer una
primera estimacion relativa a la diferenciacién
sexual. Se observa, alin en estas primeras edades,
que las nifias prefieren los juegos més tranquilos
y los nifios los mds violentos. As{, el juego dra-
mdtico de las nifias de mayor preferencia es el
de asumir el rol de “mamd” y “ama de casa”,
y el de los nifios el de “guerras” y “luchas”. En
los juegos de movimiento las nifias prefieren los
mds lentos y de ritmo: “rondas” y “corros”, y
los chicos los mads movidos de “luchas”, “mar-
chas” y “carreras”. Ello coincide con las conclu-
siones de Terman (Genetice Studies of Genius),
en cuya encuesta al respecto llegé a determinar
lo que ha designado “el coeficiente de masculi-
nidad” (véase pag. 43 de este trabajo). Chateau,
en su libro Psicologia de los juegos infantiles,
abunda en la misma idea.

—— —



SEGUNDA PARTE.-El juguete en la edad preescolar

NOTAS

NORMAS PRACTICAS RESPECTO A LA ADQUISICION Y USO DE LOS JUGUETES
DOCUMENTOS

1* Son adecuados los juguetes que permiten
variacién y se prestan a desplegar las habilida-
des creadoras del nifio y no lo son los que res-
tringen estas habilidades. Serd adecuada la mu-
fleca con vestidos de quitar y poner, y no lo
serda la de vestidos fijos; serin adecuados los
cacharritos de buen tamafio donde puedan ha-
cerse comiditas, y no lo serdn los que tengan
comida fijada; serdn adecuados los vehiculos
grandes de material separado de cargar y des-
cargar,, ¥y no lo serdn los cochecitos de piezas
fijas, indtiles a toda manipulacién, A este res-
pecto, quedan relegados los juguetes de cuerda,
que convierten al nifio en mero espectador.

2* Cuanto mds pequefio es el nifio, los jugue-
tes han de ser de mayor tamafio. Los juguetes
mintsculos escapan a sus posibilidades percep-
tivas.

3* Los juguetes sencillos son los mds ade-
cuados, pues es més ficil realizar en ellos el
traspaso de sentimientos y permiten mayor aper-
tura a la reflexién del nifio. La pelota—“monitor
del nifio”, que llama Froebel—fue encontrada en
una tumba de Tebas, manteniendo en su uso una
antigiiedad de cuatro mil afios. Algo parecido
ocurre con la mufieca. Esto nos demuestra que
los ingenios de fabricaci6én no modifican las es-
tructuras psico-fisioldgicas del nifo.

4* Los mejores juguetes son los que permi-
ten entrar en juego el mayor numero de senti-
dos y proyectar con mds autenticidad las prime-
ras emociones del nifo. .

5% Los juguetes han de ser de colores sélidos
y de material resistente. Los juguetes que rom-
pen ficilmente resultan mds caros y pueden pro-
ducir frustraciones en el nifio.

6. Se ha de cuidar mucho que el juguete sea
estético. Un mufieco bello, que se parezca lo més
posible a un nifio de verdad, serd siempre pre-

ferido a un mufieco grotesco, en el que la nifia
proyectara con dificultad su sentido de materni-
dad, y que, indudablemente, lesionard su sentido
de lo estético. Los munecos del teatro de titeres
pueden ser perfectamente criaturas encantadoras,
y no monstruos que induzcan a temor.

7. El nifio no tiene la experiencia necesaria
para elegir sus juguetes, lo que ha de tenerse
muy presente. Si bien el criterio selectivo del
adulto ha de ser establecido a partir del uso y
goce que encuentre el nifio en sus juguetes. Al
respecto se ha realizado una experiencia muy in-
teresante. Se llenaron de juguétes dos habitacio-
nes. “Una, con los juguetes mecdnicos mas en-
cantadores y apasionantes: trenes y autos, avio-
nes y tanques, eléctricos o de cuerda; animalitos
y muifiecas a cuerda que saltaban y corrfan, pa-
jaros que cantaban. El otro cuarto estaba lleno
de ladrillitos, herramientas, cajas y tablas, y to-
dos los equipos de construccién imaginables, in-
cluyendo los de meccano. Luego se dej6é en li-
bertad de elegir juguetes a una cantidad de ni-
nos tomados al azar y de diferentes edades. Du-
rante los primeros dias, todos los nifios eligieron
la habitacién donde estaban los juguetes mecai-
nicos. Luego les llamé la atencién el otro cuar-
to..., y alli se quedaron. Durante semanas y
semanas construyeron y edificaron, precisamen-
te con los mismos juguetes que los modernos
educadores y psicélogos consideran adecuados.”

8> No debe darse al nifio excesivo niimero
de juguetes. El nifio requerido por multiples es-
timulos no puede centrar su atencién ni conse-
guir el gozoso efecto del juego. El nifio rodeado
de muchos juguetes estd en desventaja respecto
al que tiene pocos y adecuados, que aprende a
familiarizarse con cada uno de ellos, mejorando
su habilidad para pensar y discurrir,

9* No pueden darse pautas fijas en el uso
de los juguetes, ya que el nifio encuentra en cllos
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mds usos que los proyectados por el fabricante.
Cuanto mds inteligente e imaginativo es el nifio,
mds usos dard a sus juguetes.

10* No pueden establecerse edades fijas e in-
flexibles en el uso de los juguetes. Hay juguetes
que absorben la atencién del nifio durante mu-
chos afos—Ila pelota, la mufieca, juegos de cons-
truccién y tantos otros—, pero ird creando res-
pecto a ellos nuevos propésitos y descubri-
mientos,

11.* No deben establecerse tabus en el uso de
los juguetes. Son ideas generalmente convencio-
nales las que hacen que el adulto no permita al
nifio varén jugar con las mufecas. Los gustos se
van diferenciando a medida que el nifio crece,
y no tienen nada de particular esos usos indife-
renciados, que, en el caso concreto de la muifieca,
puede favorecer el instinto de paternidad.

122 En el uso de los juguetes no deben darse
al nifio excesivas advertencias negativas: *“jQue
te vas a manchar!” “{Que te vas a caer!” “;Que
se puede romper!”...

Concluiremos afirmando que todo juguete, si
es adecuado, es educativo, aunque existan jugue-
tes con esta expresa finalidad.

Queremos dar a continuacién una lista de ju-
guetes o complejos de juguetes con los que debe
estar equipada una Escuela de Péarvulos:

— Mufieca con su cuna y ropitas.

— Pelotas grandes y brillantes.

— Baterfa de material de juegos sensoriales,
motores y de observacién.
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— Baterfa de juegos para la educacién artis-
tica.

— Complejos de juguetes con unidad de inte-
rés; los llamados, generalmente, “rincones”
dentro del aula de clase, de tan poderoso
estimulo para el nifio:

— cocinita con cacharros y accesorios,
— la tienda o supermercado,

— taller de carpinteria,

— el zoo,

— el parque mévil,

— la peluquerfa,

— el equipo de guifiol,

— Arena, barro y agua.

En el jardin o patio:

— Casa de muiiecas grande, donde puedan en-
trar dos nifias con sus juguetes (muy pro-
picia para juegos de ficci6n).

— Algin vehiculo, instrumento u objeto en
desuso, apasionante para el nifio, en el que
pueda manipular con entera libertad, reali-
zando juegos reales y de ficcién: el coche
viejo, la barca desechada, el tonel, la mece-
dora, etc.

— Trepadores, toboganes, t{o-vivos,

— Pequefia balsa para juegos con agua y barro.

M.* ASUNCION PRIETO



DOCUMENTOS:

I. ASPECTOS DEL JUGUETE

LOS JUGUETES

E. PARTRIDGE

La recreacion infantil. Capitulo “Los juguetes”.

. Qué importancia tienen los juguetes en la vida
del nifio? Tanta como nuestra propia actitud res-
pecto al juego. Dificil serd hallar una concep-
cién mé sexacta del juego que la expresada en
este parrafo: “El nifio que juega todo el dia no
pierde el tiempo. Se halla ocupado en su educa-
cién. Aprende a hacer haciendo, experimentando,
cometiendo errores. Su mayor interés consiste en
explorar las cosas, manejarlas, descubrirlas, sa-
ber lo que debe esperar de ellas. Durante este
proceso va elaborando también los hébitos de
sentir, pensar y actuar que, en udltima instancia,
definirdn su personalidad.”

El juego es, por lo tanto, un elemento insusti-
tuible en el aprendizaje. Para extraer todo el be-
neficio posible de sus oportunidades de jugar, el
nifio debe tener un sitio dedicado al juego, otro
para guardar los juguetes, alguien con quién ju-
gar y algo con qué jugar.

(Cémo saber si los juguetes con que el nifio
cuenta son apropiados? Existen varias clasifica-
ciones acerca del valor educativo de los materia-
les de juego, pero no nos ocuparemqs ahora de
cuestiones tedricas ni de terminologia. Lo impor-
tante es tener la certeza de que dispone de ele-
mentos de juego adecuados a todos los aspectos
de su desarrollo. ;Cémo describir esos aspectos?

Recurriremos a la clasificacién siguiente : 1) de
movimiento; 2) de manipulacién; 3) de creacién
y construccién; 4) dramdticos, y enumeraremos
bajo estos cuatro titulos algunos de los juguetes

Ed. Paidos. Buenos Aires, 1965,

indispensables para los nifios preescolares. A este
respecto conviene recordar la afirmacién de Do-
rothy Van Alstyne, basada en sus observaciones :
“Todos los preescolares, cualquiera que sea su
sexo, gustan de los mismos materiales de juego
cuando se les da libertad para elegirlos.”

He aquf, pues, nuestra lista de algunos ju-
guetes:

1) De movimiento—Triciclos, carros, escalas
para trepar, columpios, hamacas, cubos de dis-
tinto tamafio, aptos para que el nifio pueda in-
troducir uno dentro de otro mientras juega.

2) De manipulacion.—Grandes cuentas de ma-
dera, tableros con fichas (redondas, cuadradas,
triangulares, etc.), rompecabezas de colores (limi-
tese el nimero de piezas y la dificultad del ar-
mado) que representen animales y escenas com-
prensibles para el nifio, conos coloreados y pie-
zas sueltas que permitan construir objetos sen-
cillos.

3) De creacién y construccicn.—Lépices de
colores, tijeras de punta redondeada, pinturas
lavables y pinceles, arcilla, arena y juguetes de
arena, un banco o mesa de trabajo, pedazos de
madera, clavos de cabeza grande, un martillo y
un serrucho. Las actividades creadoras nunca son
completas sin musica y literatura. Si hay en casa
un tocadiscos pueden seleccionarse algunos dis-
cos para que el nifio vaya adquiriendo gusto por
la musica. Su sentido del ritmo se favorece po-

51



niendo a su alcance instrumentos sencillos: un
tambor, un par de platillos, una pandereta y has-
ta unas campanillas o un tridngulo. También
debe oir poesia y cuentos sencillos, breves y 1e-
lacionados con su limitado ambiente inmediato.

4) Dramdticos—La observacién de las esce-
nas y actividades del hogar estimula las activi-
dades lidicas del nifio, de modo que ya a los
cuatro o cinco anos puede reproducirlas con el
agregado de clementos imaginativos, Entre los
juguetes especialmente indicados para el juego
dramatico pueden citarse: una escoba..., un mu-
fieco irrompible, un cochecito para pasearlo, ves-
tidos... Pueden agregarse utensilios de cocina...
Entre los juegos dramdticos figuran asimismo los
animales de madera y los artefactos con ruedas
(trenes, camiones, émnibus y aeroplanos de ma-
dera).

Es de suma importancia recordar que el mado
como use el nifio los juguetes dependerd de su
accesibilidad, de si se le permite jugar durante
lapsos ininterrumpidos y del lugar destinado al
juego. Cualquiera de los materiales antes citados
pueden utilizarse dentro o fuera de la casa. El
momento y la forma en que el nifio los emplee
deben decidirse de acuerdo con el clima, el espa-
cio disponible en la casa, en el jardin, en el pa-
tio, etc, Naturalmente, lo ideal es que los juegos
se realicen al aire libre y al sol, siempre que sea
factible. Cuando el clima permite las actividades
al aire libre durante todo el afio, debe cuidarse
que no todas sean de movimiento. Por el con-
trario, en regiones frias o en las grandes ciuda-
des, donde los nifios deben vivir confinados bue-
na parte del afio, suele observarse la tendencia a
restringir sus actividades fisicas. No olvidemos,
pues, que todos los nifios de edad preescolar ne-
cesitan experimentar con las cuatro categorfas de
materiales de juego.

Para la seleccién de los juguetes conviene te-
ner presente los siguientes criterios:

1) ¢Es seguro? ;Ofrece peligro de que se rom-
pa? ;Sus esquinas son.redondeadas? ; Tiene bor-
des agudos?... Si el nifio es ain muy pequeno
(y se lleva atn los juguetes a la boca): ;Se em-
plearon tintes vegetales en la pintura?...

2) (Es atrayente? (Mejorard la apreciacion
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artistica del nifio el conocimiento y el uso de ese
juguete?... ;Son atrayentes sus colores?

3) (¢Es higiénico? ;Puede lavarse periddica-
mente con agua y con jabén? ¢ Tiene una super-
ficie lisa que evite la acumulacién de polvo?

4) (¢Es durable? ;(Soportard los golpes, em-
pujones y exceso de carga a que estard sometido
en manos del nifio? ;Su construccidén es s6-
lida?

5) ¢Es sencillo? ;Tiene adornos y decoracio-
nes innecesarios? ¢Puede el nifio usarlo con fa-
cilidad sin ayuda y vigilancia de personas adul-
tas?

6) (Es de tamario y forma apropiados?... El
nifio ha de poder usarlo con agrado y como-
didad.

7) ¢Es fdcilmente adaptable? ;Puede usarse
de diferentes maneras en combinacién con otros
juguetes? ;Posee cualidades que lo hagan utili-
zable durante mucho tiempo?..

8) (¢Es estimulante? ;Excita el interés del
nifo hacia juegos constructivos, de acuerdo con
su nivel de desarrollo, o es demasiado dificil
para que pueda apreciarlo? ¢Estimula sus inte-
reses y actividades?

Una vez hallado un juguete que presente por
lo menos algunas de estas cualidades (prefiéren-
se los que retnan todas), debe volver a recor-
darse la finalidad mds importante: que el nifio
aprenda jugando. Es preciso que adelante en los
cuatro aspectos: movimiento, creacién o cons-
truccién e imitacién y dramatizacién; pero tam-
bién aprenderd, entre otras cosas, a jugar solo y
con otros nifios, a compartir, a esperar turno, a
ser simpdtico, comprensivo y cortés. Necesita ad-
quirir hibitos de concentracién, de limpieza y
de orden; aprender a cuidar sus juguetes y a
usarlos de manera constructiva. Por medio del
juego debe adquirir incesantemente nuevos co-
nocimientos acerca del mundo en que vive, de
modo que en el lento proceso de su desarrollo
ocupe siempre el lugar que le corresponde en el
dsenvolvimiento de la vida, y tenga muchos y
variados intereses que satisfacer. A



JUGUETES. JUEGOS EDUCATIVOS

E. CLAPAREDE

Psicologia del nifio y Pedagogia experimental. Ca-
pitulo “El juego”, pig. 454. Ed. Libreria Beltrdn.

Por poderosa que sea la tendencia del juego
en un nifio, sucede con frecuencia que el nifio
no sabe “a qué jugar”. El impulso estd presente,
pero falta un pensamiento que lo sistematice
en una actividad coordinada...

Al principio puede parecer inoportuno inter-
venir en los juegos del nifio, puesto que por
esencia el juego es una actividad libre y espon-
tdnea, y que, como ya hemos visto, imponer al
nifio un fin que alcanzar es destruir el atrac-
tivo mismo del juego. Pero esta intervencién re-
sulta muy bien si va acompafiada de la habili-
dad necesaria; no se trata de imponer al nifio
un fin que no desea, sino solamente ayudarle
a encontrar los medios de conseguir €l fin a que
aspira...

Si se desea que los nifios jueguen no hay que
olvidar suministrarles los medios para ello, es
decir, procurarles, ante todo, espacios libres en
los cuales puedan moverse sin temor a ser atro-
pellados..., y donde encuentren elementos nece-
sarios para la elaboracién de sus juegos (arena,
agua, montfculos, ' 4rboles para ocultarse tras
ellos, etc.).

Uno de los mejores medios de estimulo para
el juego es el juguete... Que un juguete sea he-
cho por un nifio o que se le dé completamente
hecho, su funcién es la misma: estimular el jue-
go y sostenerle, creando motivos de actividad y
ocasiones para fantasear, Un buen juguete debe,
pues, ser un punto de partida; debe dejar lugar
a la iniciativa del nifio ,ofrecer un alimento a su
imaginacién. Con frecuencia los juguetes dema-
siado confeccionados, las mufiecas que andan
solas y dicen “papd” no divierten a los nifios
miés que los otros, y, con frecuencia, fuera del
momento de admiracién que producen al verlos

Madrid, 1927.

por primera vez, divierten mucho menos. Y es
que los juguetes no tienen mds valor que el de
las cualidades que la fantasia les presta; si tie-
nen demasiadas cualidades por s{ mismos, esto
restringe las posibilidades de interpretacién de
que podrian ser objeto, y al propio tiempo su
valor lidico disminuye.

Por desgracia, con demasiada frecuencia... se
dan a los nifios juguetes caros y complicados
y de menor valor lidico...

No debe tampoco el nifio tener solamente en-
tre las manos mds que juguetes demasiado ru-
dimentarios. Porque el juguete no sélo tiene
como funcién desarrollar su fantasfa. Su papel
es también el de iniciar en los misterios de la
realidad y ensefiarle a tomar en cuenta sus exi-
gencias.

Después de la cualidad de los juegos habri
que examinar su cantidad. ;Es nocivo propor-
cionar al nifio un nimero demasiado grande de
juguetes, o, por el contrario, esto favorece y
estimula el juego?... Se admite, generalmente,
que un numero demasiado grande de juguetes
sacia al nifio y le anima a cambiar frecuente-
mente de juego, sin peérseverar en ninguno. Cree-
mos que es mejor, si un nifio posee muchos ju-
guetes, no darselos mds que sucesiva y tempo-
ralmente, como hacen por instinto la mayor par-
te de los padres. El nifio siente un vivo placer
en volver a ver el juguete que ha sido ocultado
a su vista durante algunas semanas o algunos
meses. Existen, bajo este respecto como bajo
tanto sotros, grandes diferencias segiin los nifios.
Unos se cansan pronto de sus juguetes y recla-
man constantemente otros nuevos; otros, por el
contrario, sacan partido de ellos con una inge-
niosidad renovada cada dfa, y otros prefieren
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los juegos en los cuales no intervienen verdade-
ros juguetes...

Todos los juegos son, por su esencia misma,
educativos. Se reserva, sin embargo, el nombre
de juegos y de juguetes educativos a ciertos jue-
gos o juguetes combinados, de manera que pro-
curen un desarrollo sistemdtico al espfritu o in-
culquen determinados conocimientos positivos

II. TIPOS DIFERENTES DE JUGUETES

EL JUGUETE Y LAS EDADES

Citemos como juguetes de este género todos los
“juguetes cientificos” que inician las leyes ffsi-
cas (juegos de 6ptica, de electricidad, de “ffsica
recreativa”, etc.) y los juegos empleados en las
escuelas froebelianas (tejido, pegado, etc.), o los
destinados a la educacién de los mentalmente
débiles, muchos de los cuales gustan en sumo
grado a los nifios normales.

STEN HEGELER

Cémo elegir los juguetes. Capitulo I1. Paidés.

Dos arios

... Los mds adelantados podrin andar en tri-
ciclo, pero dado que ésta es una edad de mucho
movimiento, conviene comprar uno muy resis-
tente. Otro juguete nuevo es el “martinete”, Es
mis complicado, pero un apasionante juego de
carpintero. Una creacién casi genial, y que tam-
bién encanta a los mayores, es un juego que lla-
man Kiddicog: una tabla con piezas verticales,
grandes ruedas dentadas de material prastico que
encajan en estas piezas y una rueda dentada con
una manija. Cuando se da vueltas a la manija
todas las ruedas giran. El juguete no tiene nada,
pero ejerce una fascinacién mdgica. Algo seme-
jante puede decirse de Billie y sus siete barriles,
y de la gallina con los pollitos, ambos variantes
de los enigmadticos huevos chinos que muchos
recordamos de nuestra infancia. El juguete de
atornillar y destornillar consiste simplemente &¢n
un palo largo con una rosca y varias tuercas
para poner y sacar, pero que para el nifio de dos
afios no es tan “simplemente”... En esta época
los nifios pueden comenzar a enhebrar cuentas,
y es bueno que dispongan de dos docenas de és-
tas, de madera ,con una agujeta larga y rigida
en cada extremo de la cinta...

Alrededor de los dos afios y medio un nifio
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puede comenzar a hacer construcciones con pe-
queiios bloques plasticos o ladrillitos de goma
que encajen unos en otros... A esta edad el en-
tusiasmo por los trenes alcanza la cima, y co-
ches y locomotoras grandes y resistentes les dan
gran placer.

Tres anos: construcciones y experimentos

Los nifios comienzan a usar juegos de fic-
ci6én, con muiiecas y osos, y a investigar el mun-
do con mds detalle...

... A los tres afios, tanto varones como nifnas,
imitan las acciones de la vida doméstica: como
barrer, escarbar, lavar y quitar el polvo, que les
resultan ocupaciones emocionantes, y para las
cuales se deben facilitar herramientas y utensi-
lios ficiles de usar. Algunos fabricantes de ju-
guetes parecen creer que los nifios son hadas
etéreas y que sélo hacen uso de las cosas a “ma-
nera simbélica”, de modo que fabrican cosas
imposibles de utilizar adecuadamente y que no
son mds que lejanas representaciones de cepillos
o escobillones.

Los nifios de esta edad pueden empezar a ju-
gar con plastilinas. Es preferible que sea toda



del mismo color, pues de otro modo no harin
més que mezclarlos formando un terrén de as-
pecto marmolado. Los pequeiios de tres afios em-
piezan generalmente por hacer bolitas, a las que
llaman huevos ,manzanas, pelotas, etc. A esta
edad pueden también manejar rompecabezas sen-
cillos, de unas pocas piezas. Entre los tres afios
y medio y los cuatro, un conjunto de clavos
con martillo es también un juguete muy sen-
cillo y adecuado.

A los tres afios el nifio comienza a conver-
tirse en un ser social, y va puede jugar un poco
con los de su propia edad. Se fabrican dominés
con figuras y juegos de bolos, que se cuentan
entre los primeros juguetes de esta edad. Tam-
bién es casi la época de los coches a pedal, de
cuatro ruedas, que tampoco son baratos, si es
que uno desea comprarlos de calidad. Es impor-
tante que todos los juguetes que se usardn al aire
libre sean inoxidables, y que tuercas y tornillos
no sean féciles de sacar. Un arca de Noé con
animales, as{ como los sencillos animalitos de
granja, también son muy interesantes.

Algo espléndido para jugar—y relativamente
barato—es una escalera de madera para trepar..,

Cuatro anos: el mundo se ha vuelto mds grande
Y menos seguro

...Es la edad en que los ladrillitos de cons-
truccién se usan con gran capacidad inventiva y
para toda clase de propdsitos. Aparecen también
compafieros imaginarios que juegan con el nifio,
Tanto a las mujercitas como a los varones les
encanta vestirse con la ropa del padre v de la
madre. Imaginacién y realidad se mezclan y con-
funden, y no se los ha de castigar por eso.

Ahora es el momento de comprarles algin ju-
guete de construccién, tal como los ladrillos que
se articulan. Es de sefialar aquf que la evolucién
mds importante a los cuatro afios serd la capa-
cidad de usar herramientas, pero verdaderas,
aunque en miniatura: martillo, pinzas y serru-

cho. También deben tener clavos, trozos de ma-
dera y un lugar donde puedan usarlos sin el
inconveniente de que ensucien un poco. Esto es
importante,

Hay también otros juguetes como las muie-
cas y casa sde muiflecas, aunque con frecuencia
los nifios preferirdn arreglar ellos mismos las
cosas en una casa vieja. Los titeres de mano
atraen mucho a los nifios més imaginativos. Tam-
bién es bueno proveer a los nifios de esta edad
de herramientas de jardinerfa y quizd de una
canastilla de semillas... Es también la edad en
que los nifios empiezan a desear un monopatin
de dos ruedas y a jugar con letras y ntmeros,
pero no se ha de tratar de forzar este interés
si no se presenta todavfa... También una linda y
sélida grda es un espléndido juguete, que se
puede usar tanto afuera como dentro de las ha-
bitaciones, y si es posible con un pequefio imdn
en el extremo de la cuerda... Una cuna de mu-
fiecas, grande y sélida, seria apropiada; pero, al
igual que con los cochecitos de mufiecas, hay
que asegurarse de que tenga un buen mecanismo
de seguridad para que los nifios no se aprieten
los dedos...

Cinco y seis atios: casi personas mayores

... En realidad, no hay juguetes nuevos para
esta edad, nada en especial. Hay algunos juegos
que pueden practicarlos los mds adelantados,
como el ludo.

Es la edad de los zancos, equipos de buceo,
patas de rana y juegos de pelota al aire libre.
Son también muchos los que a esta edad desean
juguetes mecénicos, pero no serd mucho el tiem-
PO que jueguen con ellos...

Hay todavia toda clase de posibilidades entre
los juguetes para los grupos menores: un pe-
quefio caleidoscopio, mds herramientas, mds ju-
guetes de construccién, el didbolo, el yo-yo, un
buen palo de crucket.
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JUGUETES ADECUADOS PARA
CADA EDAD (*)

Juguetes indispensables. @ @
Juguetes importantes. @

EDAD DEL LACTANTE:

Collar de bolitas.

Figuras de encaje. g @

Sonajero, matraca, anillo de morder, chupete
Animalitos flotadores.

Juguetes musicales,

Pelotas, pelota de trapo. @ @

Muiieca de trapo. @

LA CRIATURA EMPIEZA A CAMINAR :

Animalitos de bule,
Animalitos de arrastrar,
Cubos huecos, cubiletes para construir torres.

EpAD DEL JARDIN DE INFANTES:

Pequefios automéviles de madera. @
Camiones grandes de madera. @ @
Trenecito de madera.

Hamaca, calesita.

Carritos, vagoncitos cerrados.

Ositos y otros animalitos. @ @

Escoba, cepillo, tina y otros elementos afines.
Baldes, palitas y moldes para cajén de arena, @ @
Juegos de construcciones de madera.

Triciclo.

Carrito con caballo,

Vehiculos de madera. @

Silla mecedora.

Carretén.

Muiiecas y muiiecos de gran tamafio. @ @
Vestidos para muiiecas, muebles y valijitas. @ @
Canastilla, cuna y cochecito para mufiecas. @
Pizarra, tiza y borrador,

Colores para pintar a la aguada,

Bloques y estilos para grabar sobre cera. @ @
Cubos de madera. @ @

Juguetes para montar y armar,

Elementos de construccién. @

Material para componer, encajar y clavar. @
Perlas para ensartar,

Juguetes sueltos para formar pueblecitos, etc,
Monopatin, @

Cochecito de carreras.

Muiiequitos con su ajuar.

Casita de muiiecas.

(*) La extensién de los bloques de los diagramas marca las edades de aparicién y término, aproximada-

mente, de los distintos juegos preescolares,
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MATERIAL DIDACTICO DE JUEGOS *

1

.

LISTA DE JUGUETES ADECUADOS PARA

CADA EDAD

Decorado para un teatrillo.

Almacén y otros negocios.
Animalitos para jugar.

Cubos huecos para encajar.
Elementos de construccién,
Materiales pldsticos para modelar.
Papeles de color y tijeras para nifios.
Imdn, linterna, etc.

Senciqllos juegos de entretenimiento.

SE ACERCA LA EDAD ESCOLAR:

Cuerda para saltar,

Vehiculos de todo tipo.

Coche para muiiecas.

Titeres.

Patrones de papel para trenzar y entrelazar.
Colores para la pintura a la aguada,

(Transcrito de MARfA ASUNCION PRIETO : Op. cit.)

CeLIA C. DE GERMANI

Teoria y prdctica de la educacién preescolar. Ca-
pitulo VIII. EUDEBA. Buenos Aires, 1969,

Ya es universalmente aceptado que los jugue-
tes didicticos—moderna versién de los materia-
les cldsicos, tales como los dones froebelianos, el
material de Montessori y otros—constituyen un
valioso elemento educativo. Su valor reside, pre-
cisamente, en la nueva forma en que se utilizan:
los materiales cldsicos exigfan un uso sistemi-
tico, metddico y-seriado, y en ellos la repeti-
cién constante de los ejercicios era esencial; tal
estridez era fruto de una concepcién psicopeda-
gbgica analitica y asociacionista que en la ac-
tualidad ya no es aceptada. Por el contrario, los
juguetes didacticos de hoy se emplean en forma
libre, de modo tal que ayuden al nifio en la ad-
quisicié nde hdbitos motores y en el desenvolvi-
miento del proceso cognitivo: facilitan las res-
puestas sensorio-motoras, en particular la coor-
dinacién ojo-mano, y ejercitan la destreza de la
musculatura fina, pues mediante una estimula-
cién frecuente y la aprobacién del adulto que
recibe conjuntamente, el nifio reafirma su apren-
dizaje; por medio de ellos aprende muchas cosas

nuevas y en forma gradual va adquiriendo, por
la via del ensayo y el error, la capacidad para
hacer.

Charlotte Bithler acentda la importancia de
proporcionar al nifio el juguete adecuado en el
momento que corresponda, y muestra lo frustran-
te que es para aquel que por su inmadurez no
estd preparado para ciertos juegos que le ofrez-
can aquellos juguetes que serfan usados por ni-
fios algo mayores o mds maduros. Es decir, que
en la seleccidén de estos materiales lo importante
es el conocimiento—por parte de la maestra—de
la etapa de crecimiento porque atraviesa el nifio,
de modo que al facilitarle en un sentido sus
posibilidades de expresién, de invencién y de
creacién no se le elijan en otro habilidades o téc-
nicas especiales mds alld de las que él realmente
puede realizar...

El material diddctico debe satisfacer las exi-
gencias pedagdgicas de un buen juguete: debe fa-
vorecer la actividad y la creacidn, ser interesante
y formativo.
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Analicemos este tipo de material segin los
siguientes criterios:

a) (Da garantias de seguridad? ¢Estd libre
de aristas peligrosas o astillas?

b) (¢ Es fuerte y durable?

¢) (Incita la imaginacién del nifio y lo esti-
mula a pensar?

d) (Le sugiere los elementos familiares del
mundo de los adultos?

e) (Estimula la actividad muscular?

f) (Requiere manipulacién, experimentacién
y construccién?

g) Satisface la curiosidad y facilita la acti-
vidad creadora?

h) (Propicia el uso del lenguaje y la comu-
nicacién de ideas?

El material diddctico que retina estas condi-
ciones satisface buena parte de las necesidades
infantiles..

El rol de la maestra serd el de presentarlo,
pero sin enseflar cdmo se emplea ni sentarse a
jugar con los alumnos. Sélo debe permanecer
cerca para mantener cierto orden.y para ayudar
en algin caso especial. El material debe ser pre-
sentado en bandejas, cajas sélidas o canastos,
colocados en la mesa frente a cada silla. En una
estanteria abierta se guardard el resto de los
juguetes para que cada nifio pueda cambiarlo
cuando lo desee y dejar en su lugar la bandeja
usada.

LISTA DE MATERIALES SEGUN
SUS FUNCIONES

a) MATERIAL DE MANIPULACION

Por medio de este material los nifios pueden
aprender a superar los obstdculos, a precisar y
concentrar su interés en alguna cualidad par-
ticular, que al ser aislada del conjunto més com-
plejo permite ser analizada :

e Cajas de clasificacion.

e Cuentas y otros materiales para enhebrar,
@ Mosaicos.

® Rompecabezas.

@ Encaje plano de figuras.

e Loterfas.
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Dominé. :
Pirdmides de encaje con diferentes dificul-
tades respecto de forma, gradacién de ta-
maiio, con eje y sin €L

Elementos de construccién y equilibrio :

Equipos de bloques macizos.
Equipos de bloques huecos.
Pequeiias piezas de colores.

Bloques perforados de forma variada.
Ladrillitos para enchufar.

Juguetes desarmables :

® Juegos para armar y desarmar: autos, lo-
comotoras, camiones, casas..,

b) MATERIALES QUE FAVORECEN EL JUEGO DRA-
MATICO

Son juguetes que favorecen la imitacién del
mundo adulto a través de “jugar a ser”:

Elementos para disfrazarse,
Varios teléfonos.

Cajas registradoras.

Bolsas para compras.
Balanza de platillos.
Bancos para usos varios.
Mufiecas.

Bafieras.

Equipos para lavar y planchar.
Cocina y bateria,

Juego de té.

o000 00000

¢) MATERIALES PARA EXPERIMENTAR

Instrumentos musicales.

Equipos para juegos con arena y agua.
Resortes de autos.

Materiales para la mesa de ciencia.
Tablero con diferentes cerraduras.

Cajas con restos de relojes.

Museo: se va formando con aparatos que
los nifios hacen durante el curso del afio.

oeoeo000e

d) MATERIALES AUDIOVISUALES PROP/AMENTE
DICHOS



III. ANEXO LEGISLATIVO SOBRE EL JUGUETE

DECRETO 2061/1969, de 16 de agos-
to, por el que se regula la clasifi-
cacion del juguete educativo y di-
ddctico.

Los actuales sistemas pedagégicos tienden cada
dia a dar mayor importancia al valor formativo
del juego en la educacién de los nifios, hasta el
extremo de afirmar que es la actividad esencial
del nifio en sus primeros afios.

Esta actividad ofrece excelentes oportunidades
para el desarrollo fisico, intelectual, social y emo-
cional del nifio y constituye un valioso medio
para conocer la psicologia y evolucién infantil.

La industria del juguete, que ha captado la im-
portancia de esta actividad del nifio y la influen-
cia que sus creaciones pueden ejercer en el campo
de la educacién, ha hecho del juguete un instru-
mento de gran valor en el quehacer pedagégico.

Interesa que padres y educadores adquieran
conciencia de este hecho y valoren la importancia
de la seleccion del juguete con miras a la forma-
cion del nifio.

Por ello, independientemente de reconocer la
importante funcién que en beneficio del nifio rea-
liza el juguete recreativo, parece aconsejable es-
tablcer unas normas que orienten y estimulen la
produccién de juguetes para que respondan plena-
mente a una finalidad formativa, inspirada siem-
pre en un criterio de flexibilidad que no coarten
la imaginacidén creadora de los artistas.

En su virtud, a propuesta del Ministro de Edu-
cacién y Ciencia, y previa deliberacién del Con-
sejo de Ministros en su reunidn del dia catorce de
agosto de mil novecientos sesenta y nueve,

DISPONGO:

Articulo primero.—S8on juguetes de interés pe-
dagégico los que, de acuerdo con los distintos ni-

veles de edad, pueden contribuir a la formacién
del nifio.

Articulo segundo.—Los juguetes a que se refie-
re el articulo anterior se clasificardn en las si-
guientes categorfas:

a) Juguetes educativos: Aquellos que, ademds
de su cardcter meramente recreativo, coadyuvan
de una forma espontdnea al desarrollo de las fa-
cultades del nifio.

b) Juguetes did4cticos: Aquellos que pueden
ser utilizados como valiosos instrumentos pe-
dagégicos en los primeros niveles de la ense-
fianza,

Articulo tercero.—~El Ministerio de Educacién y
Ciencia, previos los asesoramientos técnicos que
estime convenientes en orden al estudio, evalua-
cién y promocion del “juguete de interés pedagé-
gico”, promulgard dentro del plazo de seis meses,
a contar desde la publicacién del presente Decre-
to, un Estatuto del “juguete de interés pedagdgi-
co”, teniendo en cuenta en todo caso lo que se
disponga por los Ministerios de Industria y de
Comercio dentro de sus respectivas competencias.

Articulo cuarto.—El Estatuto a que se refiere
el articulo anterior determinard las caracteristicas
especificas que deben reunir los juguetes educa-
tivos y didécticos, las normas procedimentales
para obtener la correspondiente clasificacién y los
distintos tipos de certificados de clasificacion.

Articulo quinto—La actual Feria del Juguete
y las que retnan los requisitos que se sefialen en
el Estatuto a que se alude en los articulos ante-
riores podrdn ser declaradas de interés pedagdgi-
co por el Ministerio de Educacién y Ciencia, de
acuerdo con los Ministerios de Industria y de
Comercio.

(B. O. E. de 29-1X-1969.)
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ESTATUTO DEL JUGUETE DE INTERES PEDAGOGICO

ORDEN de 16 de marzo de 1970 por
la que se aprueba el Estatuto del ju-
guete de interés pedagdgico.

El Decreto 2061/1969, de 16 de agosto (Boletin
Oficial del Estado de 29 de septiembre), por el
que se regula la clasificacién del juguete, deter-
mina en su artfculo tercero la promulgacién del
Estatuto del juguete, teniendo en cuenta lo dis-
puesto por los Ministerios de Industria y de Co-
mercio dentro de sus respectivas competencias,
en el que deberdn fijarse las caracteristicas de los
juguetes, el procedimiento de clasificacién, tipos
de certificado y cuanto se considere conveniente
para ¢l mejor desarrollo de la produccién de ju-
guetes con finalidad formativa.

En su virtud, este Ministerio ha dispuesto:

CAPITULO PRIMERO

CARACTER{STICAS DE 1L.0S JUGUETES

Articulo 1.° Son objeto del presente Estatuto
los juguetes que, de acuerdo con los distintos ni-
veles de edad del nifio, puedan contribuir a su
formacidn.

Art. 2.° Estos juguetes se clasificardn en las
siguientes categorfas :

a) Juguetes educativos que coadyuven de for-
ma espontdnea al desarrollo de las facultades del
nifo.

b) TJuguetes diddcticos que puedan ser utili-
zados como instrumentos pedagégicos en los pri-
mercs niveles de la ensefianza.

Art. 3.° Para que un juguete pueda ser clasi-
ficado como educativo precisard reunir las si-
guientes caracteristicas :

a) Deberd estar fabricado con materiales du-
raderos, no inflamables, que permitan indefinida-
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mente su lavado; de tacto agradable, de gran
resistencia al uso y ausente de toda toxicidad.

No debe tener puntas, ni esquinas ni bordes
cortantes.

b) Los colores deberdn ser limpios, simples y
vivos.

c) El juguete educativo ofrecerd al nifio dife-
rentes tipos de posibilidades :

1. De participacién. Que le incite a hacer algo
con é€l, le ayude a imaginar nuevos usos del mis-
mo y desarrolle su creatividad.

2. De descubrimiento. Que le permita un en-
riquecimiento en las nociones de las formas, los
colores, los sonidos, las ideas.

3. De estructuracién. Que le estimule a crear
libremente situaciones y ambientes.

4. De relacién, imitacién y convivencia, faci-
litindole poner afecto y exteriorizar sus ins-
tintos.

d) El juguete educativo deberd poder ade-
cuarse a una determinada edad del nifio,

Art. 4.° El juguete did4ctico deberd tener,
ademds de las caracteristicas sefialadas para el
juguete educativo, las siguientes :(

a) Que permita al nifio el manejo inteligente
y objetivo del mismo y que le lleve a un apren-
dizaje activo de la materia en que se fundamenta.

b) Que, mediante su uso, los nifios hagan ma-
nipulaciones y medidas, realicen trabajos précti-
cos que les inicie en la experimentacién y esti-
mule en ellos al hébito de una incipiente inves-
tigacion.

¢) Que sea adecuado su manejo dentro del
marco de la ensefianza, favoreciendo la partici-
pacién colectiva,

d) El juguete did4ctico estd ideado especial-
mente para la ensefianza de determinadas disci-
plinas o quehaceres, aplicados a los distintos ni-
veles, y, mediante su uso, se ejercita el nifio en
una actividad instructiva y, al mismo tiempo,
eminentemente formativa.



CAPITULO 11
ORGANIZACION

Art. 5° Como Organismo para la clasifica-
cidén del juguete de interés pedagdgico, se crea
en el Ministerio de Educacién y Ciencia la Co-
misién Técnica del Juguete, con &4mbito na-
cional.

Art. 6° La Comisién Técnica funcionard en
Pleno y en Comisién Permanente.

El Pleno de la Comisién estard constituido de
la forma siguiente :

Presidente: El Director general de Ensefianza
Primaria.

Vicepresidente: FEl Subdirector general de
Orientacion Pedagégica.

Secretario Técnico: De libre designacién del
Director general,

Vocales: Un Inspector central de Ensfianza
Primaria, un erpresentante del Ministerio de In-
dustria, un representante del Ministerio de Co-
mercio, el Presidente de la Agrupacién Intersindi-
cal de Fabricantes de Juguetes, como represen-
tante de la Organizacién Sindical; el Presidente
de la Feria del Juguete, cinco Vocales, designa-
dos por el Ministerio a propuesta de la Direccién
General de Ensefianza Primaria entre personas
destacadas en el estudio del juguete y su aplica-
cién préctica; dos Vocales, nombrados a pro-
puest adel Ministerio de Industria; dos, a pro-
puesta del Ministerio de Comercio; dos, a pro-
puesta de la Organizacién Sindical; dos, a pro-
puesta de la Feria del Juguete, y dos, entre per-
sonas relevantes de las Asociaciones de caricter
familiar.

- Actuard como Secretario adjunto un funciona-
rio desienado por el Director general de Ense-
flanza Primaria.

Art. 7.° Constituirdn la Comisién Prmanen-
te: El Vicepresidente del Pleno, que actuard
como Presidente, y los siguientes Vocales: El
Secretario Técnico, el Inspector central de Ense-
flanza Primaria, dos, que pertenecerdn al grupo
de personas destacadas en el estudio del jugue-
te; uno, representando al Ministerio de Indus-
tria; uno ,al Ministerio de Comercio; uno, a la
Organizacién Sindical; uno, propuesto por la
Feria del Juguete, y uno, elegido entre las Aso-
ciaciones familiares.

El Secretario serd el del Pleno.

CAPITULO 111
FUNCIONES

Art. 8.° Corresponde a la Comisién Técnica
en Pleno:
@) Promover el perfeccionamiento del jugue-
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te como instrumento pedagdgico para su utiliza-
cion en los Centros de ensefianza.

b) Proponer las modificaciones que considere
necesarias en las caracteristicas de los juguetes,
segun las innovaciones técnicas.

c) Establecer la valoracién técnica de cada
clase de juguetes para la calificacién en relacién
a la edad, utilidad y desarrollo educativo del
nifio.

d) Fijar los diferentes tipos de certificados
de clasificacién que puedan concederse.

@) Informar las reclamaciones contra acuer-
dos de la Comisién Permanente en materia de
calificaciones concedidas y certificados extendi-
dos y elevar la propuesta a la Direccién Gene-
ral, que decidira sin ulterior recurso.

f) Informar sobre el rendimiento de los ju-
guetes adquiridos y utilizados y las experiencias
en este aspecto.

g) Designar los Vocales del Pleno que han
de constituir la Comisién Permanente.

h) Redactar el plan de actuacién nacional y,
en general, proponer cuanto considere adecuado
a la produccién, distribucién y ensayos de los
juguetes de interés pedagdgico.

El Pleno se reunird cuando lo considere con-
veniente y, preceptivamente, una vez al afio,

Art. 9.° Corresponde a la Comisién Perma-
nente :

a) El examen de los juguetes presentados y
su clasificacién en educativos y did4cticos.

b) La calificacién del juguete dentro de cada
grupo, conforme a las normas establecidas por la
Comisién Técnica, en cuanto a edades y funcién.

c) . La expedicién del certificado que corres-
ponda a cada juguete; llevar el fichero de cla-
sificacién de juguetes con los datos que se espe-
cifiquen.

d) Cumplir los asuntos encomendados por el
Pleno y ejecutar los acuerdos de éste.

e) Proponer al Pleno las medidas que consi-
dere mas adecuadas para la utilizacién del ju-
guete de interés pedagdgico.

Se reunird cuando se considere necesario por
la marcha de los asuntos de su competencia y,
por lo menos, cada dos meses.

CAPITULO IV

PROCEDIMIENTO DE CALIFICACION

Art. 10. Los productores de juguetes que de-
seen obtener la clasificacion de los mismos a
efectos pedagégicos deberdn presentar la solici-
tud mediante instancia dirigida al Director ge-
neral de Ensefanza Primaria, Presidente de la
Comisién, acompafiada de los siguientes docu-
mentos :




a) Certificacién del Ministerio de Industria
de productor nacional, en la que se relacionen los
materiales empleados.

b) Memoria descriptiva del juguete, que in-
dique las caracteristicas, el material empleado, el
funcionamiento, edad escolar a que se destina
y cuantas circunstancias considere convenientes
para su utilizacién.

c) TFicha por triplicado en la que conste la de-
nominacién del juguete y datos esenciales. Se
devolverd una al interesado, como resguardo de
presentacién; otra se unird a la instancia, y la
tercera, al juguete.

Podrén relacionarse varios juguetes en una ins-
tancia, pero se presentardn siempre tres fichas
por cada uno, para su clasificacién y califica-
cién,

Art, 11. La Comisién Permanente acordar4 la
clasificacién del juguete en educativo o didéc-
tico y concederd la calificacién que corresponda,
conforme a la cual se expedird la certificacién.

Art, 12, La calificacién sobre el juguete debe-
rd contener:

Numero de Registro,

Clase del juguete (educativo o did4ctico).

Denominacién especifica.

Para nifios o ninas de ... afios a ... afios.

Calificacién.

Fecha calificacién.

Productor.

Los juguetes que sirvan para el desarrollo fi-
sico o intelectual de los nifios minusvélidos y
subnormales tendran clasificacién especial ade-
cuada, que constar4 en el certificado.

Art. 13. La Comisién Permanente podri so-
licitar dictamen técnico en los casos que lo con-
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sidere necesario para la mejor clasificacién y cali-
ficacién.

El plazo mdximo de resolucién de toda instan-
cia serd el de dos meses, desde su entrada en la
Comisién Permanente,

Art. 14. Los acuerdos de la Comisién Perma-
nente podrdn recurrirse ante la Comisién Téc-
nica en Pleno, para que con su dictamen se ele-
ve a resolucién del Director general. Si la Co-
mision Técnica no lo emitiese en el plazo de un
mes, la Direccién General podrd resolver sin el
dictamen, siendo firme el acuerdo.

Art. 15, Los productores s6lo podrdn mencio-
nar en sus medios de difusién que el juguete
estd clasificado po rel Ministerio, especificando
tinicamente el nimero de Registro y la fecha.

Art, 16. La certificacién sobre el juguete de
interés pedagdgico serd indispensable a partir de
la presente para ser utilizado en las Escuelas de
Ensefianza Primaria v para su adquisicién por el
Ministerio, a cuyo efecto se exigird siempre, de
modo expreso, este requisito.

CAPITULO V
EXPOSICIONES DE INTERES PEDAGOGICO

Art. 17. A peticién propia o de oficio el Mi-
nisterio podra declarar de interés pedagégico las
Exposiciones y Ferias de Juguetes que por su
importancia para la ensefianza se consideren me-
recedoras de esta distincién,

Art. 18. Se autoriza a la Direccién General
de Ensefianza Primaria para dictar las normas
complementarias precisas al mejor cumplimien-
to de la presente Orden.

(B. O. del E. de 7 de abril.)
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PUBLICACIONES

Centro de Documentacién y Orientacién Diddctica de Ensefianza Primaria.

NUEVA PUBLICACION

niveles, cuestionarios y
programas escolares

centros de colaboracion,
promociones y manuales
escolares

250 ptas.

250 ptas.

Solicite un ejemplar con el 25 °|, de descuento,

Pedidos al Administradordel C. E. D. O. D. E. P.

Pedro de Valdivia, 38 - 2.° izqda. Madrid - 6,
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