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PROLOGO

"E1 ser humano desarrolla sus facultades por el juego;
mediante é&ste, el nifio, a través de sus sentidos, se hace -
cargo del mundo exterior a él, gana dominio sobre sus pro--
pios sentimientos, y aprende a expresar y comunicar sus --
ideas en el lenguaje". (x%)

Estas lineas que anteceden al trabajo que sobre "El -
Juego en el Jardin de Nifios" estoy presentando como tesis -
de mis estudios en la Licenciatura para maestros de Educa--
cidn Primaria y Pre-escolar, son algunas de las miltiples -
observaciones realizadas en los lugares en donde he labora-
do durante muchos afios, viendo precisamente jugar y traba--
jar a los pequefios nifios que acuden a esos planteles educa-
tivos.

Siendo el juego la principal actividad de la nifiez, és
te se utiliza para hacerle llegar conocimientos que son la
base de su educacidén futura; también le hace grata su estan
cia en el "Jardin" y le despierta el deseo de acudir diaria
mente a ese encuentro maravilloso con el mundo que lo rodea,
el alternar todos los dias con muchos nifios, el crear tan--
tas cosas con el material que se le proporciona, el desper-
tar de sus cinco sentidos que lo ponen en contacto con la -
naturaleza, haciendo sus "descubrimientos™, aprendiendo a -
valerse por si mismo y sobre todo adquiriendo las armas que
le ensefiardn a sobrevivir.

Es en la edad pre-escolar en la que se inicia el convi

vir con otros nifios y su mejor relacidén se efectila a través

(x) STERN: Psicologia de¢ la Primera Niflez.



del juego, venciendo timideces, para adquirir confianza y_
seguridad en s{ mismo, incorporéndose a la vida grupal y a
aprender a vivir arménicamente con los demés.

El juego es un arma que 1le permite al educador alcan-
zar verdaderos logros. Y si no sélo lo vemos jugar encau--
zéndolo por la senda en la cual queremos que transite, sino
que también participamos en sus juegos, obtendremos: de e=-
llos, su confianza, su alegria, y hasta su admiracibn, pues.
en esos momentos se establece una plena indentificacidén en-
tre discipulo y rmaestro.

Asi pues, aprovechemos el juego como medio de acerca~—
miento con la nifiez a nuestro cuidado, tomando en cuenta --
que esta actividad es la base del proceso educativo de esta
edad, y no sélo facilitaremos nuestra tarea, sino que hare-

mos provechosa y agradable la de nuestros nifios.
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CAPITULO I.
QUE ES EL JUEGO.

Primeramente hablemos de la palabra "Juego", ya que _
tiene muy variadas aceptaciones que nos dan una idea cléra
y concreta de lo que es y seré el juego en cualquier parte
del mundo. Se puede definir diciendo: Diversién con la que
entretienen sus ocios los nifios; ejercicio recreativo pla-
neado con otros compafieros y practicado como simple pasa-
tiempo; puede ser una competencia que se ejecuta cumplien-—
do unas reglas previstas y expuestas con anterioridad y --
que deben observar todos los participantes en el juego. En
suma, puede decirse que el juego e€s todo ejercicio en el _
que los practicantes manifiestan sentimicentos de alegria,_
de satisfaccién, de placer, de emocibn o de un interés apa
sionado.

Es fécil comprender que existe una extensa y variada_
gana de juegos, segin sea su objetivo y las circunstancias
en que se realicen.

A través del tiempo, el juego ha adquirido una gran _
importancia cuando se le considera bajo un enfoque fisico,
moral intelectual y social.

Bajo el aspecto fisico, resulta de una importancia _
primordial, ya que hace trabajar los misculos del cuerpo,
favoreciendo las funciones vitales y el crecimiento. Apli-
cado en esta forma, el juego es Ia necesidad que siente tgo
da persona de dejar escapar toda lz energia y el vigor que
guarda en el cuerpe, y cuando se practica al aire libre,
1os efectos son mé&s beneficiosos.

Bajo el aspecto moral, asociado con ¢l social, ayuda_
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e fomentar el compafierismo, la justicia, el honor, la equi
dad, la disciplina y 1la sujeccidén a las reglas fijas esta-
blecidas en el juego.

Bajo el aspecto intelectual, podemos argumentar que _
la nente se aviva, sc agiliza ante las situaciones impre--—
vistas que se presentan durantec el desarrollo del Jjuego;
su iniciativa personal se pone a pruchba inteligentemente.
El desenvolvimiento saludable del cuerpo y del espiritu de
penden en sw mayor parte de las actividades del juego.

Durante el juego y llevado por su entusiasmo, el niiflo
pone de manifiesto sué'inclinaciones naturales. Ello permi
te hacer su estudio psicoldgico y, al descubrir sus bonda-
des y defectos, la educadora tiene la mejor oportunidad pa
ra estimular los primeros y corregir los segundos.

Hace mucho tiempo, cualquier deseo del niifie ﬁor jugar,
era desaprobado, pues se consideraba como pérdida de tienm-
ro, En cambio ahora el juego es considerado como una de. --
las actividades mAs importantes para el descnvolvimiento _
saludable del cuerpo y de la mente.

También con el juego el nifiec descubre ciertas normas
socigles de su conducta y deduce ciertas reglas del compoXr
tamiento Que debe observar.

Conocedores de 1z naturaleza infantil, sabemos que el
nific puede jugar sin cansarse todo el dia ya que es parte
de su vida hacerlo; motivo de preocupacién seria observar_
que no juega y es necesario averiguar los motivos por los
cuales no siente deseos de hacerlaq.

Nosotros los maestros decbemos cestudiar al nifio para _

porder comprenderlo y lograr una relacién més estrecha con
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&1, y asi poder instruirle, educarle y habilitarle para la
vida adulta; y para lograr &¢sto, qué mejor que el juego,’ _
ya que de este modo aprende sin la rigidez educativa como_
en afios anteriores.

El nifio se ve obligando a adeptarse a un mundo y a -—-=
ciertas reglas que todavia no comprende bien; todavia.no _
llega a satisfacer las necesidades afectivas ¢ intelectua-
les de su yo. Por eso, a%ravés del juego instintivo amasa
todo su ambiente social en una ferma desde luege aceptable
para 61, ya que en su mumio el juego es todo para é1.

En el juego del nifio, no debemos mantener una estre--
che vigilarcia sobre sus actividades; tampoco estarle sugi
riendo constantemente la forma de realizarlas, ni cbmo ur-~
sar sus juguetes, pues ocasionari que se desarrolle sin --
iniciativa propia; temerd ser criticado y 1le causars morti
ficacidm tanta sugerencia y tantas indicaciones, lo cuagl _
hard que abandone sus juegos o sus juguetes; puede crearle
rebeldfa, y lo que es peor, se acostumbrari a depender de_

alguien o convertirse en centro de atencidn.
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CAPITULO IT

TZORIAS 30BRE IL JUEGO (=)

La ciencia se dedica, hard ya unos dos siglos, a la .
investigacidm del juegec. A la cabeza de estos estudios se_
hallan Rousseau (Emilioc) y Schiller (Cartas sobre la educa
cién estética del hombre); los principales investigedores_
del sigle XIX van consignados a continuscidn.

Lz més antigua es” Ia “teoria del recreo® (Schiller, H.
Lazarus, M. Steinthal). Junto al suefio, es el juego 1libre,
exento del cardcter coercitivo de la vida seria, una espe-
cie de "distraccidn coercitiva®. En relacién con el lactan
te esta teoria es insostenible.

La“teoria del remanente de fuerzas®, de Spencer, da u
na explicacidn causal y parcial, de base fisioldgica. Sos~
tiene que 1z fucrza vital sobrante busca una salida para _
su activacidn, encontréndolz en el juego.

Similar a esta teoria es la de la "catarsis® (E.Clapa
rede), segun la cual las tendencias pernicicsas son aleja-
das: por el juege (juego de lucha, deporte) y los sentimton
tos contrarreaccionsn en afcctos.

La concepcidn “"psicoanalitica" de Freud y de sus parti
darios sostiene que en el juego existen, disfrazadas, mani-
festaciones erdticosexuales reprimidas. La investigacidn _
cientifica ha desechado la urilateralidnd de esta teoria.

En cambio, la "teoria de la conciencia de fuerza”, de
Addler, ha encontrado adeptos. Los sentimientos de inferig
ridad del nifio deben valorizarse en el juego en forma de u
na potencia consciente intensificada.

Partiendo de 1la ley biogenética fundamental, sostiene
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la teoria de degeneracidén o "atavismo®, de St. Hall, que _
en el juego del nifioc y del adolescsnte existen, en estado_
rudimentario, bajos instintos del tiempo prchumano o del _
hombre primitivo, instintos que fuercn degenerados por me-
dio del juego.

Grandisima resonancia ha hallado la "teoria del ejer-

cicio previo®, de K.Groos, (llamada tembién teoria de ejexr
citacién o de autoformacién). Es a la vez la que tiene més
amplitud.

El juego del nifio realize un objetivo importantisimo_
como “"inconsciente curso preliminar autodidictico para fu-
turas actividades més diffciles™ (G. Stern) que vienen pre
paradas y ensayadas en la actividad del juego, en parte --
instintivamente, en parte a base del estimulo imitatiwvo,
en parte como experimentacidn verificada jugando y fundada
en el impulso de ocupacidn; juegos de instinto, de imita--
cibdn y de experimentacidn.

Hay que empezar estableciendo una diferenciacidén en--
tre 1las definiciones pedagdgica y psicolégica del juegoa.
De conformidad con la teoris del ejercicio previo, de Gro-
0s, se presenta 1la definicién "cientifica educativa” del _
juego ccmo una activacidn del nific y del adolscente que: de
be ser comprendida como autoformacidn impremeditada.

La Psicologiz en cambio, tiene que ver con el fenlme~
no del juego, caracterizado por la conciencia de una acti-
vidad libre y con un fin propio, unida a2 un fuerte anhelo_
de placer. La consccuencia de la fuerza coercitiva ¢ de u-

na finalidad exterior znularia el fendmeno del juego. Una



= 6 .=

segunda consideracidn ocurre desde el punto de vista de. la
psicologfa del desarrollo, En el complejo del juego del _
pdrvulo va mezclada toda una serie de modos: de actividad _
que més tarde se diferenciarin e individualizarin: activi-
dad artistica, cientifica, préctica (trabajo). Ejemplo: el
juego de corro con su secuencia de danza, poesia, mimica,_
juego, muisica.

Fl juego del adulto se desarrolla paulatinamente a eX
pensas de este complejo, primitivo del nifio, convirtiéndo-
se en una ocupacidén independiente, e mayores caracteristi
cas y, por lo tanto, mds concreta.

Una tercera consideracién todsvia: en su caracter Ce_
complejo y como anticipacibn de funciones ulteriores, el _
juego infentil significa la més acabada expresibn de las _
aptitudes y capacidades individuales. Con ello ofrece una_
magnifica posibilidad como "medio de examen", cuya valora-
cién estd reservada al porvenir. El juego es también de --
gran importancia para la Patologia. Cuando un niflo no jue-
ga, o bien sufre enfermedad aguda obien ¢s urr psicdpata ha
bitual.

En los juegos de nifios durante la lactancia se trata
de pura actividad funcional que, revestida de un goce eSpe
cificamente de dicha indole, es enfocado de un modo esen--—
cialmente formal, no en vista de resultados trascendentes,
Hasta los cinco meses prepondera el juego con el propia —-
cuerpo: juego de movimiento, de pataleo, de balbuceo. En _
el segundo trimestre empicza el juego con objetos, caracte
rizado por una fuerte monotonia de repeticidn: golpear con

t{nuc o lanzamiento del mismo objeto. Hacia el séptimo mes
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aparece el juego con las demds personas: ¢l principio del
juego social.

l.- La edad de juego (de 2 a 6 afios). Junto 21 comer, be-
ber y dormir, ocupa el juego la maycr parte del tienpo.
Primeramente predominz el juege "puro”; aproximadamente a
los 4 =fios aparece en primer plano el juegco de construc---
cién. Asi se designa, segun Carlota Bliler, el instinto cre
ador hasta entonces inmanente al juego. EI impulso de jue-
go que queda atris continda estructuridndose gracias a los_
factores del acrecentamiento funcional (placer ante el éxi
to) y el momento social. Caracteristicas de la edad del --
juecgo es la intima unidén de ésta y la fantasia. La exten--
cién alcanzada por el examen de la ilusidm podria ser dis=
tintoy individualmente y en el caso aislado (G. Stern con--
tra C. Bilhler). La capacidad ilusionista y Ia indiferencia
en 1z edad del juego sefialam la materia amorfa ccmo el me-
jor material de juego (papel, arena, agua, arcilla plisti-
ca, nieve). En oposicidn a esto aparecem los juegos Monte~-
ssori ccn sus univocos ejercicios de ocupacidn evitados --
por los juegos froebelianos.

2.- Distinguense los juegos individuales y los sociales.
Los juegos individuales preponderam en periodo de lactan--
cia y van desapareciendo paulatinamente. En el juego soli-
tario con objetos puede observarse ya desde muy temprano _
1a tendencia a 1la destruccidn (juesges destructivos)., Los _
constructivos aparecen en el nifio ya a los 2 afios y aumen-
tan considerablemente hasta los 4 (juegos de construccidn)
Les nifias, en este aspecto quedan algo atrds, y el instin-

to de imitacidén es en ellas superior al de los nifios, los_
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cuales nuestran mayor disposicidn a crear por iniciativa _
propia. Gran importancia tienen los juecgos de imitacidn,
en los cuales remedan personas, animales y objetos de to--
das clases. Los juegos sociales, ocurrentes ya en forma ru
dimentaria en el lactante (risa, gesticulaciones con 1la na
dre, etc,), muestra, segin Stern, hasta los 4 afios una yux
taposicidn de los coparticipes (juegos en corros ﬂfilas);_
hacTa el quinto afie aparece un verdadero juegoc de correla-
cién por la reparticibm de las actividades (juegos del doc
tor, madre y nifio). Ah{ pertenecen tambiém los principios_
de juegos teatrales en forma del juego primitivo de leyen-
das.

3.~ En cdad infantil més avanzada, G. Stern ve la di-
ferencia con la époce anterior en el hecho de que; en lu--
gar de la yuxtaposicibm, s¢ acusa mds y mds la oposicién _
en el jucge. Hacia el final de este periodo aparece en pri
mer plano, ern los muchachos, cada vez mds el juego de lu-=
cha y de guerra: bandidos y peclicias, juego de soldados,
de indios etc. Segin Carlota Biihler, antes del noveno afio_
predeminan juegos en que "un tema firmemente delimitado —-—
produce fuertes ligazones objetivas™; entonces pasa a pri=
nera linea el juego de ejercicio libre. =

4.- A la entrada de la adolescencia, las exigencias -=
que la madurez plantea a cuerpc y espiritu llevan consigo_
un retroceso momenténeo de 1la actividad del juego, fécil—-
mente observable., Aumentan considerabdlementc en esta época
los juegos deportivos en los muchachos, mientras en la ju-

ventud femenina se va manifestandc la inclinacidmr a los —-—



- Q =

juegos ritmicos (danza)., E1 pasn a los juegos de adultos _
Se realiza con gran 1entitud! siempre muy influido por la_

posicién social y los cambios de zmbiente.

e e e L T T e —

(%) .- Datos tomados-del Diccionario de Pedagogia "ILabor®
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CAPITULO IIT
EL PODER DEL JURGO.

Cuando un nifio nace, sus sentidos estén suficientemen
te maduros para emprender la tarca de su progreso fisico y
mental. De sus sentidos, ¢l més desarrollado es el del tac
to, realizado principalmente en 1la boca y los labios; es _

por eso que el nifio tiende

M

llevarse cuanto agarra preci-
‘semente 2 1a hoca y asi le da su aprcbacidn o se la niega.
Desplies del tacto sigue el sentido de la vista, luego el _
gusto y en Ultimo lugar el oido. A medida que el nifie tie-
ne que actuar ante las innumcrables demandas de su medio _
ambiente, eXperimenta, ¢ inconscientemente va ayudando a .
perfeccionar estos puntos de su desarrollo, en el cual es._
el principél participente.

Durante el primer afio de su vida aprende a caminar,
da golpes con sus juguetes pars hacer ruido, trata de repeg
tir las palabras que oye, sobre todo si alguien se las en-
gefla. Al ir creciendo, adquiere mis destreza en sus mMovi--
nientos. Cada vez le es nds ficil hacer cosas que no podia
realizer alguncs meses antes. Los juguetes que més le gus-
tan son los que le permiten “hacer" algo. Aprende a camji--
nar y comienza a interesarse en juguetes que tira o empu g,
arrastra un carrito por medio de una cuerda, se apcya en _
los muebles y los empuja, etc.

A 1la edad de 2 J 3 afios el nific comienza a jugar com_
otros nifios; si tiene hermanos mayores tratarin de hacerle
compartir sus juegos:; al principio €1 no entenderi lo que._

le proponen, pues esti muy lejos de comprender que tiene _



- 11 -

que respetar las reglas de un juego, o que tenga que pagar
una prenda o desempefiar un papel.

A los 4 6 5 ofios de edad comenzard a aplicar poco a _
pocc al mundo de sus fantasias, el conocimiento que va ad-
quiriendo y asi de su mundo de mentirijillas se desplaza _
la mente del nifioc hacia las realidades de la vida. ES tam-
bién imaginstivemente comc el nifio preste alguna clase de_
interpretacidén y de vida a los juguetes de su mundo. Asf _
los cubos de construccidn son sélo cubos hasta que el nifio
cree firmemente que son barcos, un tren, etc,

La imaginacidn, en 12 ejecucidn de un juego, conduce_

frecuentemente a las criaturas = jugar adecuadamente., El1 "
nifio recurre continucmente a experiencias scbre una diver—
sidad de situaciones de juego, Yy por medioc de la proyec~-
cidn de la vida real, es capaz de retcner sus impresiones.
Por ejemplo: una nifla se ata un pafiuelo alrededor de 1a ca
beza y un trapo en su cintura, y se transforme innediata-
mente en una enfermera.
(x).-Hace més de cicn afios Proebel escribid: "Puedo conver
tir las actividades infantiles, las diversiones y todo lo_
comprendido bajo el ncombre de juegos, en instrumentos para
mi propdsito”. Si nos esforzamos en observar las primeras_
actividades infantiles, aun sin un fin determinado como a_
veces parece, pronto podemcs descubrir el asombrose poder_
que el nifio adquiere sobre los clementos materiales que le
rodean. Cuando el nifio sobrepasa cada fase o etapa de su _
vida, aumenta su conocimiento y se desarrollan sus habili-
dades por intermedio de sus sentidos en relacidn con 1la fi
nalidad y cualidad de sus juguetes y materiales.

(%) "Bl Juego en la Primera Infancia. de Hilary Page.
Editorial Espasa Calpe.
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.

Para lcgrar una base sana de su caricter generel, una
de las contribuciones de la Naturaleza, es ¢l amcr al jue=
go. Un nifio privado del placer del juego, puede asegurarse
que tendrd una cxistencin de posibilidades limitadas.

Proporcicnemos 2l nific juguetes que le cobliguen a en-
plear nuevas combinaciones de movimicntos. Por cjenplo: el
juego con una holsa de semillas, o com una coleccidn de a-
nillos, le puede enseflar a dar en el blanco, nientras que_
el ensarte de cuentas le ensefia otra clase de destrezas, y
los dibujos en el pizarrdn, otra, etc.

Quizd 1z leccibn méAs importante que ensefia el juego,__
es la de 1a coordinacidn, o sea el funcionamiento simulté-
neo de 1los misculos y los sentidos. La nifiez es la época _
en que hay que =dquirir esa clase de destrezas, y el niilo_
que ha jusado vigorosamente y con libertad, la alcanzea Sin
esfuerzo consciente de su parte.

Si el nifioc juega solo, sin entretenimiento ni ayuda _
de los adultos, aprende a concentrar su atencién en lo que
juega, a decidir y escoeger por si mismo y aprende alguna _
de 1as lecciones de independencia. No hay que intervenir _
en los Jjuegos del niflo, aunque nos parezca que estéd hacien
do algo de una manera torpe. Dejemos que aprenda haciéndoe
1o. Un nifio hard 1a misma cosa una y otra vez sin cansarse;
necesita muche préctica si va a aprender bien las cosas.
Debemos darle amplia ocasidn de practicar en cuanto se re-
fiera a: trepar, balancearse, empujar, hablar, canter, ba-~
rrer, sacudir, etc. No interrumpamos sus obras, pues debe_

aprender que el éxito sélo se obtiene probando y fracasan-
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do y probando otra vez de nuevo.

Un nifio necesita también de otros nifios que jueguen _
con é1; pero no nifics mayores, sino de su misma edad, ni--
fios que se encuentren en la misma época de aprendizaje.
Aprende asi muchas cosas Utiles en su ajustamiento a las _
demandas e idesles del grupo; desarrolla la confianza en _
s{ mismo, la iniciativa y la facultad de guiar a otros.

Tratenos de intervenir lo menos posible c¢n sus juegos
y vigilemos discretamente el Cespliegue dc su mente en las
actividades del juego. Seguramente lo conoceremos mejor,
ya que cuanto juega, pone a descubierto sus instintos, sus
inclinaciones y sus reacciones. El nifo adquiriri confian-
za en nuestra ayuda y conscjo si actuamos Ynicamente conmo_
ruias. Un sentimiento de confisnzn es de mucha importancia
durante este periocdo de ajuste al mundo de las personas y_
las cosas,

Muchos crecen que la educacibn del nifio comienza cuan-
do principia a ir a la escucla (5 ¢ 6 afios). Pero no es o=
si, pues en 1o que concierne =21 c¢esarrollo de sus sentidos
y 1la formacidén de hébitos y cardcter, deberia estar ya ca-
8i terminade., E1 poder del jucgo en la vida de un nifio, --
nosS nuestra que sus juguetes deberdn ser los que satisfa--

zan sus necesidades y no los que complazcan al adulto.
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CAPITULO IV.
LA INMPORTANCIA DEL JARDIN DE NIKOS.

Muchos padres pienssn que durente los. cinco primeros__
afios de la vida de su nifio, la esfera de sus actividades _
debe centrarse y permanecer en el hogar. Sin emh%rgo, cuan
do éstes tienen que sa2lir de casa a trabajar, o viven en u
ne, ciudad sin jardines cercanos a leo casa, o viven en espa
cios muy reducidos con una familia nunerosa, las valiosas_
oportunidades para jugar y hacer ejercicio saludable, que~
dan circunscritas 21 Jardin de Nifics.

Un desarrollc corporal en un nmedio agradable lo ProO=e "
porciona el Jardin de Nifios. Los buenos hibitos que deberdn
ser iniciados ¢n ¢l hogar, deberdn ser reafirmados en esta_
escuela de infantes cuya cdad deberi estar comprendida en--
tre los 4 y 6 afios de edad. También deberd adquirir nuevos_
habitos, asi como los conocinicntos adecuados a su edad.
Todo estQISe realizard mediante juezos que son las activida
des naturales de 1a nifiez y que 1le proporcicnarin momentos__
miy gratos. Si el Jocal del Jardin cs cdémodo para esta acti
vidad, el nifio desarrollard sptitudes fisicas que ejercerin
un profundo efecto en su mentalidad y ésta e su vez, es un_
factor determinante en las caracteristicas sentimentales, ==
buenas o males,

El nifio que se¢ desenvuclve en espacios limitados, esti
expuesto a sufrir un desenvolvimiente reducido de cuerpo v_
espiritu que le originard inhibicicnes. La nadre que tiene
temores ante la idea de mandar a2 su mifio o un Jardin de Ni-

fios, no tiene justificacidn en su manera de proceder. Algu-
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nas veces sienten mds inquietudes las madres que por prime
ra vez dejan a su nific en ¢l Jardin que ¢l propio nific, --
quien entra con curiosidad y alegria por la presencia de o
tros nifios futuros conpaficros de juego; los temores que mu
chas veces les transmite lz madre, muy pronto gquedan atris
2l llamarle algun objeto su atencidn.

Los nifios necesitan ¢l estinulo y la influencia del _
hogar junto con la camaraderia del Jardin de Nifios. Pero _
no siempre deben estar con adultos, pucs la compafiia de o-
tros nifios ayude a alivier el aburrimiento, eliminande ---
cualquier sentimiento de hostilidad que pudieran sentir,

En muchass ocasiones una madre es la menos indicada pa
ra llevar per si sola la direccidn de su nifio. El instiie-
to maternal por intenso que sea, no parecec garantizar una_
buena percepcidn interior de le mente del nifio, y sim el _
conocinicnto y exXpericncia sobre el proceso muy complejo _
del crecimiento y descnvolvimiunto, la madre serd incapas_
de cumplir sus r68ponsabilidades cono lo haria una persona
imparcial y ¢n posesién de los conocimientos indispensg——-—
bles y necesarios para efectuar una enseilanza eficiente.
En presencia de sus pedres, ¢l nifio tiende a incrementar __
la intensidad de sus conflictos, a diferencia de sus acti-
tudes antec la presencia o relacidn con sus compefieros de
1a misme edad que le ayudan a dominar dificultades con na-
yor rapidez. Aunque el nifio se de cuenta del gran amor de_
su medre hacia 61, ruchas veces sucede que pass horas més_
felices con los demds nifios en ¢l Jardin, jugendo con CO-=
sas que 1le¢ parecen margvillosas como: arena, agua, colun--

pios, material de construccidn, etc.
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En un primer dia de clases, los nifios de nuevo ingre-
so, visiblemente van de un ladc o otro en busca de nucvas_
sensaciocnes; algunos s¢ cngelosinan con el nmaterial puesto
a su alcance, que antes nunca habia manejado; otros se sor
prenden con todo 1o que les rodea; algunos pocos no pueden
todavia vencer su timidez de los primeros dias, que desapa
recerd cuando llegue la confianza quc da ¢l jugar con o——-—
tros nifios condiciondndose a juegos de difcrentes clases.
Aqucllos nifios que encuentran dificil la distraccidn en es
te ambiente, han carecido scguremente de algo en sus jue--
gos y desarrollo social.

En cl Jardin de Nifios sc ven zlentados a elaborar sus
propias ideas, z eXplorar y saciar su curiosidad en distip
tas formas de jucgo. El poder eXploraztorio inherente al —-
juege da origen &l desarrcllo natural del lenguaje y de —--
los medios de comunicacidn, y asi el juego crcador adopta
un caracter muy beneficiosoc pars la vide nentzl,

Si realizamcs una visita incsperada a un Jardin de ni
flos veremos que los nifios estén dedicados al jusgo, practi
céndolo cn grupos. En la casa, los nifios con néds de dos a-
fios de diferencia cntre sus cdades, rara vez juegan juntos
ya que en la nifiez es 1la época dGe la vida en que la dife=-
rencia de edod ticne mfs importancia. La Bducadora del Jar
din, con la experiencia gque le da su tarea, disponiende de
recursos, elementos y tiempo parc organizar juegos intere-
santes, entretenidos y educativos, aventaja a la atarecada_
madre que no puede reaslizar estos menesteres en el hogar.
Unido a esto, ¢n el Jardin no hay lujosos muebles o delicg

dos adornos que én casa son prohibidos de tocar ; Y en —e-
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cdantas ocasiones la madre por encontrarse ocupada en sus_
labores o por no poder hacerlo, no da respuesta a las pre-~
guntas inesperadas que hace el nifiol En el Jardin recibira
una respuesta que satisfaga su curiosidad dentro de los 1i
mites de su inteligencia. Cuando existe una verdadera colg
boracibn entre los padres y las Educadoras, no cabe duda _
gue los beneficios de que ¢l nifio goza en el Jardin, son _
transferidos de una manerc automdtica al hogar.

Hasta hace algin tiempo, nmuchos padres de familia se_
oponfan al envio de sus nifios al Jardin pues argumentaban_
gque corrian el riesgo de contraer enfermedades infecciosas.
Este argumento ya no es valido, pues actualmente se impar-
te toda clase de vacunas para combatir precisamente esas_
enfermedades infecciosas y muchas otras gue azotan no sélo
a la nifiez sino haste los adultos.

Dos elementos muy valiosos para 1os nifios son: el agua
y 1la arena. Por lo general en el Jardin siempre los hay.
Cuando juegan con estos dos elementos, crean formas de ex-
presidn que desarrollan su capacidad asegurando un desaho-
go sentimental de considerable importancia.

El correr de aqui para 2lld es la principal causa de_
ejercicio fisico y el juego 21 aire libre constituye un es
parcimiento muy atractivo.

En el Jardin de Nifios todo estéd dispuesto para infan-
tes de 4 afios en adelante: sillas, mesas, lavabos, etc.

Las 1ldminas y el pizarrdn estén a la altura debida y hay--
sbundancia de espacio donde moverse con libertad y correr,
y donde puede tocar lo que desee, no siendo inoportuno.

Su progreme diario de trabajo cstd elaborado de tal maners



- 18 =

que le permite libertad en la eleccidén de ocupaciones apro
piadas y provechosas para el dominio del medio en que vive,

El desarrollo de un espiritu de independencia y de di-
reccidén es uno de los principales objetivos del Jardin. Iu-
chas memés consideran a sus pequefios, muy dependientes de _
ellas y desamparados en muchos aspectos; pero cuando se pre
senta la ocasién, el nifio puede dar pruebas de lo contrario..
Por eso no debemos olvidar; “No hagas nunca por un nifie, lo
que é1 puede hacer por si mismo,"

Hay nifios que han sido educados en un ambiente de So—--
bre proteccién y nunca se les ha permitido distracciones o
actividades en que pudieran ensuciarse lasrmanitas o el ves
tido. Eso explica su falta de interés por los juegos con —-
pastas, masa, arena, arcilla, etc., que se practican en el_
Jardin noténdose que sus manos carecen de habilidad para ma
nejar esos matericles. También se observa az nifios gque no —-—
son cepaces de ponerse o atarse sus chaquetas y zapatos, ya
que en la casa son vestidos y calzados por memd. Sin embar—
go, al asistir al Jardin de Nifios, no transcurre mucho tiem
po en que su instinto de imitacidn lo incite a la realiza--
cién de estas actividades hasta entonces negadas para 81,
poniéndose rédpidamente = recuperar el tiempo perdido.

El nifio que no ha ido a un Jardin de Nifios, a menudo _
experimenta mfs dificultad en ajustarse y condicionarse g _
la compafiia de otros nifios, ya que el Jardin procura asegu-
rarle una adaptacidn y un ajuste sub_consciente. El conoci-
miento a través de lz experiencic constituird el beneficio_
diario que logrard mediante sus juegos con el agua, con la_

arcilla para modelar, con los ladrillos para sus construc-—-
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ciones, con papel para recortar, dibujar o pintar, y del e
jercicio general de misculos y sentidos.

Dia a dia, casi en todo momento, el nifio aprende el _
valor de la amistad y el compafierismo y cada vez mis desea
la presencia de uno o varios compafieros de juego. Aunque _
el interds fundamental del nifio radica al principio en si_
mismo, es verdaderamente maravilloso ver en cuan poco tiem
po, é1 se da cuenta de su posicidén en la comunidad y tam--
bién prontamente responde a las demandas hechas a su perso
na. A través de la experiencia en la vida comin del Jardin
de Nifios aprende el control y el significado de la partici
pacidn, coordinacidén e imparcizlidad, contando ademds corm_
que las jornadas de trabajo astén cuidadosamente distribui
das para conseguir un sano equilibrio, entre el juego y el
descanso. Cabe aclarar, que en el Jardin el trabajo se rea

l1iza mediante el juego.
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CAPTITULO V.
B, JUEGO EN EL JARDIN DE NII0OS.

En los Jardines de Nifios la mayor parte de las activi
dades estan basadas en ¢l juego. Para interesar a los nifios
en ls tarea a realizar la Educadora sc valdrd del juego y -
le llevaréd por ¢l camine que hs de recorrer para prepa;arse
pera la vida; jugando eprenderd y se pondréd en contacto con
el mundo que le rodea. Por lo tento, debemos escoger y se--
leccionar cuidadosamente los juegos en que participara.

Ademds del juego libre, 1lleno de bondades y ventajas
existeon numerosos juegos que pcecrsiguen finalidades eSpecifi
cas; por medio de cllos y 2 través de ellos se alcanzarin _
los objetivos que nos tracemos y los nifios disfruterdn ple-
namente participando en todas las actividades gue la Educa-
dora prepare para ellos en su trabajo cotidiane.

Entre 1los numerosos juegos con propésito especial, po
demos mencionar los siguientes:

1.~ JURBGOS SENSORIALES.

Son aquellos cuya finelided mediata es desarrollar los
sentidos corporales y la funcidn perceptiva, asi como las _
diferentes clases de las mismas: memoria ritmica, memoria _
grafica, tamcfio, peso, temperaturz, cte, (Juegos del oido,
del tacto, de lz vista, el tacto y el cquilibrio, etc.), --
son practicadas por nifios de muy corta edad.

Ejemplo: EIL, PASTOR Y LA OVEJA CON EL CENCERRO (=)

Un nifio vendado es el pastor. Otro con una campanita _
21 cuello ¢s la oveja. Dentro de un circulo formade por el
resto de los jugadores, trats el primero de atrapar al Se--

gundo, guiado por ¢l sonido de la campanita. Si se ve que _
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la lucha es desigual, puede vendarse a los dos.

Informacidn complementaria.- En relacidn con los drga-
nos de los sentidos, debemos distinguir entre sensacidén y -
percepcidn; estos drganos son receptores de estimulos y sd-
lo nos dan sensaciones las cuales se transforman en percep-
ciones en el cerebro. Todos los drganos de los sentidos co-
laboran entre si.

Las nociones que aportan las sensopercepciones visua--

les son:

1.- Color 4.,- Posicidn 7.- Relieve

2.- Forma 5.- Distancia 8.- Perspectiva
3.~ Tamafio 6.~ Movimiento 9.~ Orientacidn

0 reposo 10.- Luminosidad.
El bloque auditivo es suceptible de descomponerse en -

estos aspectos:

l.- Sonido 4.~ Palabra articulada
2.~ Ritmo 5.- Punto de partida o direccidn
3= Ruido.

El sonido tiene las siguientes modalidades: intensidad,-
altura, timbre y duracidn.

El tacto nos da conocimiento de:
l.- Superficie (suavidad, aspereza, viscosidad).
2.~ Sensaciones térmicas.
3.~ Sensaciones de presidn (duro, blando).
4.~ Vibraciones (la peculiar de los ruidos de los vehiculos).
Las sensopercepciones del olfato y del gusto funcionan en for
ma conjunta y sclidaria la mayor parte de las veces.

Las sensaciones quinestésicas nos informan sobre la posi
cidn relativa de nuestros miembros y misculos, de sus movi—m-—

mientos activos y pasivos, de la fuerza muscular necesaria pa
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ra vencer el peso de una carga u otro obstdculo (resisten-
cia, fuerza, peso, etc.).

La unidn de las sensopercepciones quinestésicas y del
tacto da lugar a la sensopercepcidn estereogndstica. Por -
esta sensopercepcidn nos zs permitido reconocer la natura-
leza, formas y propiedades fisicas de los objetocs, sin -
utilizar la vista.

Las sensopercepciones cenestésicas, son las sensoper
cepciones internas que nos informan del estado de nucstro
organismo.

La sensopercepcidén del equilibrio es la habilidad pa-
ra controlar el cuerpo al usar el lado derecho Vv el ife——=
quierdo simulténeamente, individual y alternadamente. Son
de dos clases: de movilidad o dindmico y de quietud o estad
tico. El primero parz la marcha, salto, carrera o para cam
biar de posicidn y de postura; el segundo es necesario pa-
ra la orientacidn en el espacio y para los movimientos de_
la cabeza en relacidn con el cuerpo.

2.~ JUEGOS EDUCATIVOS MOTORES.

Por motricidad entendemos el estudio de los mecanig~-—
mos de control de los movimientos tanto de la coordinacidn
motriz gruesa como la coordinacidn de tipo fino v la educa
cidn de los movimicentos Provocados por las neuropercepcio-
nes (coordinacidn) de los 0Jjos y la mano, posibilidades mo
toras en la solucidn de problemas précticos.

Un nifio con dificultades motoras presehta frecuente~~
mente retraso intelectual. Y muchas veces dificultades del
lenguaje y de la atencidn estdn aparejadas con la falta de
coordinacidn motriz.

Un nifio demasiado quieto, el que no se mueve, el que_
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llega a condiciocnarse, a estar largo tiempo pasivo, noc es_
un nific sano y feliz. Por e¢sc en una formacidn integral,

el desarrollo motriz ocupa un lugar primordial. A través _
del desarrollo motriz podremos proporcionar a2l nifio dominio
sobre su cuerpo coordinando adecuadamente sus movimicntos y
le ensefiaremos a establecer una relacidn adecuada con ¢l es
pacio que le rodea,

Asi pues, un plan de desarrollo motriz a nivel pre-es-
colar debe atender a muy variados aspectos:

l.- Bsquema corporal. 2.- Expresidn corporal 3.- Coordina--
cién motora. 4.- Dominio del espacio.

ESQUEMA CORPORAL.- Debe el nifio conocerse a si mismo,
Para lograrlo, puede realizar diversas actividades: Que in-
dentifique las partes Ge su cuerpo. Que relacione las par—-
tes de su cuerpo con el medio ambiente (Tocar con la cabeza
la pared; tocar la silla con el pie, ctc.). Dar a los nifios
rompecabezas de caras y cuerpos., Observarse en un espejo.
Pintar la silueta de un nifio, etc.

EXPRESION CORPORAL.- Ccn los movimientos Gel cuerpo el
nifio puede manifestar estados de énimo, emociones, senti--—-
mientos, etc. Puede realizar actividades de imitacién de sg
res que le rcdean: trotar, rodar, gatear, reptar, etc.

COORDINACION MOTORA.- Es la realizacidén simulténea de_
movimientos que resliza el nifio. Esta coordinacidén puede --
ser gruesa o puede ser fina, segun los movimientos que se _
realicen. Se han c¢laborado unas tablas que fijan los nive--
les de madurez de coordinacidn motriz gruesa y Tfina. Estas_
tablas fueron claboradas de acuerdo con las edades que va _

teniendo el nifio y nos permiten conccer las habilidacdes que

26307
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debe ir adquiriendo al pasar por dichas edades, asi como -
las deficiencias que pueda tener al no alcanzar su nivel -
de maduracidn.

Tenemos muchas y muy variadas actividades pvara reali-
zar con los nifios: Algunas de ellas son las siguientes:
rellenar una figura, aventar globos sin dejarlos caer; dri
blear ls pelota; lanzar la pelota; aplaudir ¥y cogerla: co-
plar un patrdn: ensartar, entrelazar; dibujar con planti--
llas; dibujar con papel carbdn: aventar la pelota con los
Pies; recgpger objetos con los dedos de los pies; abrir y
cerrar pinzas de ropa; tronar los dedos, etc.

DOMINIO DEL ESPACIO.- ZEspacio y direccidn.- Se rela..
cionardi el cuerpo o sus partes con el espacio. Se realiza-
rién variadas actividades para lograr este objstivo. Ejem:-
Engéfiame como puedes ser alto, bajo, gordo, flaco, ctc. ke
Pidez y lentitud. Ordenes verbales para sefiglar o cumplir.
Partes especificas del cuerpo en direcciones especificas.-
Desplazar su cuerpo.

En todas las actividades motoras, es esencial el equdi
librio; por lo tanto, habrd que ejercitar al nifio =zu este
rengldn, para lo cual hay innumerables juegos y activida-
des que lo ayudarén en su dominio.

PERCEPCION DE FORMAS.- El objetivo de la percepcidn -
de formas, es que ¢l nific reconozca éstas asi como los sim
bolos necesarios que lo iniciardn en la lectura. El adies-—
tramiento incluird percepcidn de tamafios, lineas rectas y
curvas, etc. Entre las actividades a realizar se pueden -
mencionar las siguientes: Caminar sobre figuras mercadas -

en el piso. Acostarse en el piso formando figuras geométri
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.cas. Aprender a recortar figuras. Hacer figuras con pijas,
etc.
Ejemplo de un juego motor.

CARLOS SOBRE EL AGUA (=)

En un circulo, con un jugador cmmedio que se llama --
Carlos (o X nombre), los compaiiecrcs caminan alrededor can-
tando "garlos sobre el agua, Carlos sobre el mar, Carlos 2
garrd un pdjaro, pero no me puede agarrar a ni". Al decir_
"a ni®, los jugadores se ponen en cuclillas répidamente.
Carlos trata de apresar a un jugador antes de ponerse emw _
cuclillas. Si alcanza a uno, &ste pasa al lugar de Carlos.

Nota.- Aqui se desarrclla coordinacidn gruesa, direc—

cionalidad, nccidn espacial y esquema corporal.

3.- JUEGOS EDUCATIVOS DE LA ATENCION Y LA HEMORIA.

;Q atencidn es la concentracidn de le actividad percep
tiva§ es el resultado dec un esfucrzo del organismo para —-—
captar y adaptarse a situaciones nuevas, La atencidn depen
de del nivel del estimulo y estd relacionada con la habi--
tuacién de &stos ya que la adaptacibn a un estimulo dismi-
nuye la intensidad y el cambio de estimulos intensifica --
la atencidn.

Si no tuviéramos memoria, a pesar de 108 drganos de
los sentidos, no serfamos conscientes dc lo que hubiésemos
visto, cido o percibido, porque los estimulos pasarian sin
dejar huella. Decbide a la funcidn de recepcidén y retencidm
en el cerebro que llamamos memoria, reconocemos ciertos es
timulos que percibimos; no todoc lo retenemos sino aquello_

que ha llamado nucstra atencidn.



Las funciones bésicas de la memoria son 4: la adquisi
cidn, la retencidm, el rcccnocimiento y la funcidn de re--
cordar. Ejemplos:

1.- Presentar al nifio una ¢stampa y que €1 la interprete,_
1a describa, o invente un cuento.

2.- Desples de observar la colocacidén de diversos objetos,
se cambia el Brden y pedirle al nifio que los coloque como_
estaban antes.

3.~ Con objetos reales o dibujos que el nific sefiale 1os --
que estédn adelante, atris, afuera, dentro, etc.

4.- JUEGOS’EDUCATIVOS DE TIEMPO Y ESPACIO.

E1l desarrollo de los conceptos de espacio y tiempo no
pueden considerarse por separado, ambos forman parte de un
todo y son dependicntes uno del otro. Estas ncciones se ad
quieren paulatinamente y sirven para comprender y situar _
las adquisicicnes completas que hace el nifio, basando sSo--
bre ellas toda su vida mental posterior.

E1l nifio desde su nacimientc explora ¢l espacio; al --
principio 1o mira, despies cxticnde sus miembros a 61 y —-
luego se desplaza. Le hace falte un tiempo bastante largo_
para desarrollar las ideas de perspectiva, distancia, pro-
fundidad; para adquirir nociones como: dentro, fuera, de-~-
lante, detrds, antes, desples, ctc. Cuando el nifio llega _
al Jardin de Nifics, algunos de esdos procesos Ce tesarro~--
1lo ya estén iniciados, sélo falta ampliarlos y reafirmar-
los multiplicando las experiencias,

La adquisicién de la nocién de tiempo va ligada a los
fendmenos de la memoria que implican de hecho cierta idea

del pasado. El concepto de tiempo noc tiene cn el nific al -
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principio ningin cardcter 1d0gico, es de naturaleza puramen

te intuitiva. La rutina diaria puede facilitar ¢l desarro-

1llc de 1lcos conceptos de tiempo; por medio de estas eXpé~-—-—

riencias va ligando la sucesidém de los acontecimientos, --

los intervalcs que los separan; en el Jardin de Nifics va--

mos a contribuir para que el nifio pococ a poco comprenda el

concepto de: ncche y dia, ayer, hcy y maflana, tarda més -—-

que, tarda menos que, e¢tc. Ejemples:

l.- Espacio.- Caminar entre obstéculos reales ¢ imaginarios
sin tocarlos. (Realcs para ¢l Primer Grado. Imaginarios pa-~
ra el Segunde y Tercer Grado).

2.- Con 1los ojos cerrados scfialar hacia adelante, hacia un_
lado, hacia el otro, hacia atrés, arriba y abajo.

3.- Jugar al escondite.

4.- Tiempo. Jugar al noticiero. Los ninos narrarin acomteci
mientos, noticias del dia anterior o del camino a la escue~
l=a. _

5.- JUEGOS DE IMITACION.

Estos jueges responden al instinto de imitacidén que es
un medic de aprendizaje. Son todos los que initan los movi-
nientos de personas unicamente, Ejemplo:

EN LA CALLE,

Se forma un circulo. Un nific en el centro imita a un _
bolero. El nific que primeroc adivine a quien imita el compa-
fiero, le sustituye e imita al cartero, otro al bombero,'o-—
tro al agente de trénsito, otro al ciclista, otrc al anun--
ciador, e¢tc. Continda el jusgo hasta que cl interés empiece

a decacr.
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6.~ JUEGOS MIMETICOS.

Estos juegos son también imaginatives y se distinguen
de los anteriores en que en lugar de imiter a las personas
se imita a lo que rcdea al nifio en la Naturaleza. Pueden i
mitar animales, plantas, etc. Ejemplo:

EL DOMADOR.

Se forman los nifios en circulo. El domador pasa al --
centro, geolpea el suelc con un 1&tigo y dice: pasen 108 —-
elefantes. Todos los nifics marchan como elefantes y el do-
mador escoge 21 que lo haga mejor para que lo sustituya. _
E1l nueve domador pide por ejemplo, gque pasen los caballos,
changos, perritos, focas, etc. E1 juego finaliza cuando el

interds empieza a decaer.

7.- JUEGOS DIGITALES.

Los juegos digitales son continuacidn de los del ho--
gar, en el regazo materno, propios, especialmente, para el
grupo de nifics més pequefios. Ejemplo:

EL NIDITO (=)

En este nidito, vive un pajarito

La abeja se anida en cste panal.

El vivo conejo se mete en su agujero

Yo en mi hamaquita me acuestc a dormir.

MeCeoeosMECE, o sMECC, . .TNECE . o s

Se rompid 1z hamaca.

Nota.- Mientras el nifio recita estos versos, con las
nenos hard ademanes que den a entender lc que va diciendo.
8.- JUEGOS AFECTIVOS.

Mediante esta clase de jucgos, cl nifio exterioriza _
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sus emociones. Ejemplo:
PERRITO SIN AMO,

Un nific es perritc sin amo que llega pidiendo protec-
cién a cadas uno de los jugadores. Uno de los nifios debe o=
cogerlo con amabilidad, el siguiente con desprecio, otro _
con indiferencia, etc., recorriendo asi todo el circulo de
jugadores; su suerte se decide con el dltimo nifio. Pierde_
el que, tocéndole tratarlec con amabilidad 1o recibe con —-—
desprecio o viceversa. Debe pedirse a los nifios mis expre-
sién en el rostro o en la actitud que en las palabras que_
digan.

9.- JUEGOS TRADICIONALES.

Como su nombre lo indica, estos juegos han pasado de_
generacidn en generacién. No hay nific que no los conozca o
que no los haye jugaedo en alguna ccasidén. Ejemplos:

l,- Pepino vecino.

2.- Palitos chinos.

3.- Balero.

4.- Chicara, ctc.

Por ser tan conocidos & innecesaria su descripcidn.

10.- JUEGOS SOCIALES,

Estos juegos, también llamados de saldn, son propios:
para dias de 1lluvia, paraz reuniones, etc. Ejemplo:

EL PLUMERO (=)

Se colocan los nifics en circulo: se pasa un plunero _
(o cualquier otro objeto) de mano en mano, nientras la Edu
cadora toca e¢n ¢l pianc, o en un tambor, o tararea algo.

El nifio que tenga el plumero en el momento de suspenderse_



s 30 =

el canto o la misica, vierde y queda e¢lininado; continda _
el juego en la misma forme hastas eliminar a tedos los juga
dores, para ver quién c¢s el Wltimo.

11.- EL JUEGO DRAIMATICO,

El juegoc dramdticc favercce en el nifio el desarrollo_
intelectual, afectivo y social. E1 nifio juega y al jugar _
eXplora, eXpresa y va reflejonde su crecinmiento, E1 cquili
brio afectivo se obtiene en -uchos casos nmediznte 1a libe-
racibén de impulsos sgresives canalizedos a través del jue-
go dremdtico.

Nifics con ciertos cconflictcs emccionales, logran al—-—
canzar un grado de madurez c¢stable al poner en practica si
tuaciones 1ddicas positivas a través del desempefio de ro--
les afines a sus descos y necesidades. Ejenplos:

1.. La comiditea.

2.~ Lo ¢scuelita.

3.~ Bl doctor y 1la enfermera.

4.- Ocupaciones. (Conducter de autobuses, carteroc, ma
nicure, plomero, etc.)

En estos juegos, la Educadora seri observadora dnica-
mente, No debe haber intervencidn a2lguna, pues durante el
desarrolle del juego, ya sea que ¢l nifio juegue sole o con
algunos compafieros, deberd tener iniciative propia, dando_
rienda suelta a su imaginacidn y creatividad.

12.- JULGOS DE CCNSTRUCCION. (Con Dblogues)

El valor del juego de construccidn es realmente indis
cutible, ya que ofrece al nifio la posibilidad de actuar in
dividual, vitel y creativamente, elaborando nuevos esque--

mas de sociabilidad 2 través de una actividad que puede —-



ser soliteria o colectiva,

El nifio de tres sfios comicnza uns etapa de manipuleo
tratando de Aescubrir las posibilidades que encierra su _
material de construccidn. Normalmente no comstruye, sino_
que realiza agrupanientos de distintas riezas; traslada --
los blcques para hacer largas hileras, quizd alguna torre.
Observéninlc jugar queda claramente demostrado que su dni-
co interés reside en tocar las piezas, palparlas, acarrear
las de un lugar a otro, actividad quc satisface al mismo _
ticmpo su necesidad de desplazanicnto motor. E1 derribar o
destruir lo hecho, es corricente cen este nivel.

Il nifio de 4 afics mancja las piezas con precisidn y B
la actividad se desarrolla satisfactoriamocnte, aseguréndose
el ingresc del pequefioc en la etapa de cxXperimentacidn y =-—-
creacién, Las construcciones se caracterizan por eXtenderse
en ancho cubriendo grandes superficies y aunque suben, nur-
ca son demasiade altas,

Los nifios de cinco afios se interesan y gozan tanto con
el proceso &e construccidn, como por ¢l resultado del mismo
razén por la cual no quieren destruir sus cbras, gque en es-
te nivel se extienden en alto y ancho; son fruto dec un rico
trabajo de¢ planificacidén y claboracién en equipo y se con--
vicrten en basamento de un intercsante jucgo dramidtico=So--

cial.

(%) .- Jucgns copiados éel 1ibro "A TI EDUCADORAY de

Concepcién Martin del Campo. Editorial Porrda.
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CAPITULO VI.
DEL JUEGO AL TRABAJO,

De los 4 2 los 6 afios el nific ya ha pasado por el Jar
din de Nifios de donde sale con un caudal dc eXpericencias _
que lc han preparado convenientemente para iniciar la Edu-
cacién Primaria.

A los 6 afios el nific ya sale de la llamada edad de
Jugueteo. Entre sus entretenimientcs mds simples comienza
a buscar actividades sistemdticas y metddicas. Sus accio—-
nes nc se agotan Unicamente en el sentido de una actividad,
sino que se orientan hacia una finalidad y su resultado,
es decir, que la obra naciente cobra mayor importancia pa-
sandc progresivamente a uﬁprimer término en sus cexperien--
cias.

Ahora Gesea y necesita consumar tareas; quiere conse-
guir, realizar, producir cualquier cosa, y, sobre todo, —=-
tiene necesidad de aprender y conocer todo lo que le rodea.
Esto no sélo se cvidencia cn la escuela, sino en toda la _
vida activa del nifio, la que sc¢ encuentra orientada en un_
afén constante por querer comprender y resolver problemas.
En este scntido, ¢l nific se dedica a las llamadas actividg
des, por medio de las cuales pcrfecciona su habilidad, mo-
dela su voluntad, y ensancha el hibito en sus conocimien--
tos y capacidades.

En este pericdo de evolucidm, 1z Educadera debe faci-
litarle todoc el material adecuado para un entrenamiento me
t6dico, guidndclo y ayudéndolo con scnsatez y nrudencia, ——
sin detener el bric de su afdn creador ni de su propia ini

ciativa.
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Por consiguiente, es preciso determinar clando y cémo debe
remos intervenir con nuestros consejos, ayuda e indicacio-
nes; y en qué ocasidén el nifio debe tomar su propieo camino_
para resolver una situacidn.

Una vez iniciado un trabajo debemos exhortar al nifie_
para que lo termine con todo esmero, haciéndole desistir _
de su ingquietud por pasar constantemente de una tarea a o=
tra, Es muy importante la educacién hacia el trabajo metd-
dico, pues con ello preparamos el camino para fijar el con
cepto futuro del verdadero trabajo.

Los estimulos cordiales y la direccidn progresiva y _
paciente del educador ayudan, en mds de una situacidn a su
perar algin punto muerto que suele presentarse en las acti
vidades. Sin embargo podemos anuler el espiritu creador —-
del nifio si utilizamos un rigor desmedido y pedantesco.

Lo més conveniente es estimularlo para gque su activi-
dad prospere en el trabajo responsable, acompafifndolo com_
nuestra simpatfia, con nuestro interés y jubilo alentadores,
en todos los progresos y pequefios éxitos observados.

A medida gque el escolar crece, paso a paso, el traba-
jo metédico se va separando del jucgo en forma inadvertida
y natural, tal como resulta de una evolucién gradual. De __
este modo, el nifio va dejendo el campo de los centreteni---—
mientos infantiles paras entrar en lcc diverses sectores --
del trabajo material y ¢l asrte creador.

En el Ultimo periodo de la infancia es de suma impor-
tancia despertar en el nifio el sentido por la integridad _
de una obra; claro que no desde el punto de vista estético,

que nace cuendo ¢l individuo llega a enfrentarse con sus -
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propias obras en su creciente madurez.

El nifio debersd aprender que en la obra no ha de fal—-
tar parte alguna, porque ello ponlfia en peligro a”la ihte
gridad de la misma.

Cuando a través del juego, el nifio se inicia en la --
responsabilidad que implica un trabajo, puede decirse que;_
ha superado la etapa més importante de su educacién, pues_
de esto depende definitivamente, todo el resto de su desen
volvimiento en los demés afios que pasard en la escuela, y,
posteriormente cuando deba enfrentarsc al mundo en el que_
vivirid como adulto.

Todas estas consideraciones nos conducen al reconoci-
miento del valor que debemos conceder al juego que actuari
como un puente que conducird sl individuo, en este caso al
nifio, al desempefio de un trabajo que serd realizado con —-

gusto y con agrado en toda ocasidn.
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CONCLUSIONGE S,

El juego es una actividad 1ddica que proporciona al _
nifio sentimientos de alegria, de satisfgccidn y de placer.
Es una actividad muy propia de su cdad y una necesidad que
siente para dejar escapar toda su energia y su vigor. Ac--
tualmente el juego ha adquirido una gran importancia sobre
todo cuando se le comsidera bajo un enfoque fisico, moral_
intelectusal y social,

El nifioc desde gque nace, con sus primeros pataleos, em
pieza a ejercitarse tanto en su desarrocllo fisico como en_
el de sus sentidos, y asi, conforme va pasando por las dis
tintas etapas de su vida, va pasando tambidén por distintos
tipos de juego con los cuales va adquiriendo experiencias__
y destrezas, para poder adaptarse 2l mundo del zdulto, tan
dificil e incomprensible para é1.

El juego es el mejor vehiculo para que un nifio se ini
cie en el trabajo, practicando actividades determinadas,
las cuales deberdén ser agradables y atractivas. Existe un_
lema que dice: “S6lo el que ha jugado bien de nifio, estd _
preparado para trabajar bien de adulto.”

Entre las numerosas ventajas que a la niflez le reporta
su asistencia & un Jardin de Nifios, podemos mencionar algu-—
nas como: disfrutar de la compafifa de otros nifics, gozar de
plena libertad; desarrollar armbnicamente el cucrpo y la —-
mente; adquirir Babitos, habilidades y destrezas mediante
diversas actividades, todas ellas muy gratas; aprender a _
valerse por esfuerzo propio, adquiriendo confianza en si _

misme. Todo esto, naturalmente, & través dec las distintas_



clases de juegos que se pracican en estos planteles cduca-
tivos especializados para nifics de 4 a 6 afios.

La presencia del parvulo en el Jardin de Nifios es muy
conveniente, ya que lo condiciona favorablemente para la E

ducacidén Primaria, la que empieza desplies de los 6 afios.
S UGERENCTIAS®S

Por todas las eXperiencias que cl nific adquierc en el
Jardin de Nifios, es recomcndable que todos concurran a é1_
e pertir de los 4 afios.
Mo debemos olvidar que en los juegos de los nifios ha
q Jueg y
que darles libertad, procurando no intcrvenir en ellos cn__
forma directa; si hubiere intervencién dec nuestra parte,

I 4 U4 'S I'd . - .
sera unicamente como guias y ejerciendo sobre ellos una Vi
gilancia discreta que nos ayudari 2o conocerlos mejor. Du--—
rante el juego el nifio se manifiesta tal cual es; sus ins-
tintos afloran, sus inclinaciones son puestas de nanifies-—
to y es el mejor momento para obscervarlo detenidemente, 1lo

4 - . . L=
que nos dard un mejor conocimiento de ¢l.
Dejemos que el nifie juecgue; le estaremos dando felici
4

£
Coo.

sarrollandose, _

o

@]

dad y alegria a2l mismo tiempo que estar:
adquiriendo experiencias inolvidables que le servirén mu--
chisimo sin duda alguna en la preparacidén de su vida futu-

Tra.
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