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Introduccién

Parte de la obra que hoy ponemos en sus manos se caracteriza por tener una
orientacion eminentemente practica con propuestas que permiten analizar el
posicionamiento docente frente a la tarea, dotada de una amplia y variada
propuesta de actividades, que pensamos algunas se pueden adaptar para que los
padres la usen en sus casas con sus niN@s en este momento de aislamiento
social obligatorio.

Por lo tanto, deseamos dejar en claro que el criterio que nos motivo a redactarla
se basoO en hacer un aporte de ideas y de experiencias, sin que esto implique el
desarrollo literal de lo expuesto sin posibilidades de debate o retroalimentacion.

La demanda que la sociedad le hace a la educacién, es la formacién de
personas integras, lo que supone que los nifilos aprendan a
relacionarse con su propio cuerpo y su propio movimiento, dado que
ambos temas son significativos en la construccién de la identidad
personal en una sociedad que necesita una clara construccién en
valores.

Por ello hemos ideado una serie de alternativas para que los educadores y
educadoras y ahora los padres en sus casas, puedan optar por la que consideren
mas convenientes a su real situacién educativa y desde ya le incorporen sus
oportunas experiencias, dado que nuestro objetivo no es la presentacion de
recetas cerradas, sino de propuestas que permitan, mediante el proceso
educativo, desarrollar acciones que cobren sentido, contenido y significado para
los docentes y fundamentalmente para sus nifios/as.
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que deberian figurar siempre en primer término: a todos los nifios que nos
permiten dia tras dia subir tan alto, como sélo ellos pueden llegar y dan
afecto, como solo ellos saben dar.

Y hoy mas que nunca a todos los equipos de salud y fuerzas de seguridad que
estan cuidando por nosotros arriesgando sus propias vidas.
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Introduccién

Es indiscutible que el nivel inicial, como institucion, esta inmerso en un mundo muy
particular. Un mundo lleno de fantasias y de posibilidades de desarrollo, que esta
presidido por un contexto afectivo profundo, donde la/el docente por su formacion
especifica logra encontrar, eficientemente, el necesario espacio formativo para
llevar a buen destino su labor docente. Hoy veremos como los padres tomas esta
posta dentro de la cuarentena

Frecuentemente la familia y en la propia escuela se observa un desconocimiento
sobre como estimular adecuadamente las capacidades motrices del nifio, sobre
como graduar la intensidad orgénica en algiun juego, o como aumentar las
propuestas para generar habitos a favor del movimiento y la salud.

Tomaremos Fragmentos del documento presentado en la Cumbre Mundial
sobre la Educacion Fisica, por el Consejo Internacional para la Ciencia del
Deporte y la Educacién Fisica (Berlin, 3-5 de noviembre de 1999) para ver el
ideario que tiene la Educacion Fisica hoy, marcando un claro rumbo y necesidad
de cambio;

"... en la década de los 90 la clase de Educacion Fisica ha dejado de ser algo
prioritario. Antes bien, ahora se encuentra sometida a severas criticas y tiene que
pugnar por conseguir un niumero de horas en el plan de estudios. Con frecuencia
las clases de Educacion Fisica se imparten por profesores/as no especializados o
con escasos conocimientos sobre los métodos de ensefianza de esta asignatura.
A eso hay que afiadir los efectos negativos de la disminucion de recursos y la
reduccion del nimero de horas indispensables para una asignatura de Educacion
Fisica con el nivel de calidad requerido” (Mo Mackendrick, presidente de la
Asociacion Canadiense para la Salud y la Educacién Fisica -CAHPERD-, 1996).
La Cumbre Mundial sobre la Educacion Fisica ratifico el significado de la misma
como proceso que se desarrolla a lo largo de toda la vida. Tiene especial
importancia para los nifios y, tal como se declaro en la Convencion Internacional
sobre los Derechos del Nifio. Todos los nifios tienen derecho a:

1. Una salud optima.



2. Educacion obligatoria y gratuita en la primera ensefianza (en la
Argentina la ensefianza secundaria ahora es también obligatoria), tanto en
el aspecto fisico como el cognitivo.

3. Tiempo de descanso, tiempo libre, juegos y recreo.

Con este breve disparador, debemos considerar que la Educacion Fisica y el
Deporte en edad escolar, es el medio eficaz e integrador para transmitir a todos
los nifios las habilidades, modelos de pensamiento, valores, conocimientos y
comprension necesarios, para que practiquen actividades fisicas y el Deporte a lo
largo de su vida ya que;

v' Contribuye al desarrollo integral y completo tanto fisico, social, como
mental.

v Es la Unica asignatura escolar que tiene por objeto el cuerpo, la
actividad y el desarrollo fisico y la salud, pudiendo manifestarse con una
concepcion holistica. Logrando que el nifio llegue a valorar su cuerpo y la
actividad fisica como medio de sentirse bien con uno mismo y con los
demas.

v" Ayuda a los nifios a familiarizarse con las actividades corporales y les
permite desarrollar ante ellas, el interés necesario para tener un modelo
de vida activa y saludable, se logra asi adoptar habitos higiénicos,
posturales y de actividad fisica y deportiva, manifestando una actitud
responsable hacia el propio cuerpo y vinculando tales habitos con sus
buenos efectos sobre la salud, que es fundamental en su construccion
para llevar una vida sana en la edad adulta.

v' Ayuda a comprender la importancia de la actividad fisica y el Deporte
en el desarrollo y mantenimiento de la salud.

v' Contribuye a fortalecer en los nifios la autoestima y el respeto por si
mismos.

v' Desarrolla en los nifios la conciencia social, al prepararlos en
situaciones de competencia para enfrentarse a victorias y derrotas, asi
como para la colaboracién y el espiritu de compafierismo.

v' Proporciona habilidades y conocimientos que podran utilizarse mas
adelante en la vida laboral dentro del campo, de los Deportes, las
actividades fisicas de recuperacion y tiempo libre, que estan cada vez mas
en auge.

v' Logra canalizar la necesidad de actividad fisica que naturalmente
aparece en la etapa escolar, a través de la participacion colectiva en
diversos tipos de juegos y actividades fisicas y deportivas. Evita
agresividades y considera a la oposicion, simplemente como una
dificultad a superar, valorando el esfuerzo y no Unicamente los resultados
finales.

La parte corporal de la Educacién Fisica hace hincapié en:



LA EDUCACION FiSICA EN LA ACTUALIDAD

Al hablar de Educacién Fisica hablaremos de:

Un proceso educativo de enfoque holistico, mediante el cual,
utilizando y estimulando de manera externa en forma sistematica y
organizada las actividades fisicas, el individuo desarrolla sus
habilidades motrices, mentales y sociales, asi como una condicion
fisica en pos de una salud 6ptima, para el hoy y su futuro. Buscando
con sentido, contenido y significado, la integridad del ser, a partir y
por el movimiento, dentro de un marco de construccion en valores
personales y ciudadanos, teniendo en su practica un clima propicio
para la cooperacion y la integracion social”. (Los autores)

Se debe abandonar la idea obsoleta de la educacién fisica como un simple
adiestramiento corporal. El clasico “mente sana en cuerpo sano” del pasado hoy
s6lo cobra sentido si ademas se respeta lo que los nifios sienten, lo que los nifios
piensan y se generan habitos hacia la actividad fisica en su vida adulta.

Hoy no sélo debemos procurar que el nifio se mueva, sino comprender por qué y
para qué se mueve, estimulando permanentemente su creatividad y creando
situaciones en las que pueda explorar sus propias posibilidades, experimentando y
vivenciando a través del movimiento. Este el mejor camino hacia la formacion de
un hombre distinto del actual, la formacion de un hombre activo, saludable e
integrado a la sociedad.

No hablemos “sélo” de que el nifio corra, sino de por qué y para qué corre

Debemos procurar en la Educacion inicial, el desarrollo de sus potencialidades
siempre en contacto con esta triple relacion:

Consigo mismo otro ser nifio o nifa el mundo que lo rodea

MOVIMIENTO Y MOTRICIDAD HUMANA

En nuestra vida casi todo es movimiento, por lo tanto no se lo debe considerar —
mediante una definicién reduccionista — como una actividad aislada, dado que es
un tipo de manifestacion que el ser humano proyecta socialmente.



En lo que concierne a la etapa evolutiva que tratamos en esta obra,
encontraremos a unos nifios/as inmersos en un universo relacional, llenos de
actividad, deseoso de conocer y de aprender, teniendo una pulsion interna hacia la
actividad fisica, pero sin descuidar su gran demanda afectiva.

Los nifios siempre exploran e intercambian informaciones con el medio y
generalmente relacionan estas informaciones con el éxito o el fracaso de sus
propias actividades motrices, en tanto que la diversidad de los estimulos les
permiten potenciar sus percepciones oculares, acusticas, visuales y sonoras. Asi
como sus impresiones tactiles, alcanzando un ajuste de los movimientos y
adaptandolos a las exigencias de cada nueva situacion y del entorno.

En consecuencia, pensamos que:

Los educadores debemos utilizar al movimiento como uno de los medios de
vinculacion afectiva con los ninos

Creando espacios afectivos y de comunicacién que les permitan desarrollar una
evolucion integral por medio de un aprendizaje armonico, que parta de lo que cada
uno trae como experiencia y pensando en lo que necesita y, por sobre todo,
respetando la historia personal de cada nifio.

Por todo lo dicho, proponemos abordar el movimiento desde todos aquellos
enfoques que posibiliten una mirada lo mas amplia e integral posible.
Consideremos que los nifios/as de por si sienten un gran placer por el movimiento
mismo, un placer que implica comunicarse y comprender al otro, establecer un
contacto —como ellos mismos dicen “jugar con mi amigo”-. Ademas, necesitan
vincularse, interactuar, conectarse con sus pares y con los demas. Siguiendo este




ideario podremos guiar un aprendizaje que se desarrolle durante todas sus vidas,
un verdadero aprendizaje de encuentro y compromiso afectivo.

Por lo tanto, el movimiento en el nivel inicial debe ser considerado como:

* Parte de la accion educativa diaria.

* Una verdadera oportunidad para fomentar lo relacional del nifio.

* Un generador de alternativas de estimulacion en lo tactil, gestual, postural y
sensorial.

Como consecuencia de esta actitud, el movimiento les permitird a los nifios/as una
mejor integraciéon con el mundo que los rodea y en el cual estan inmersos,
facilitando su adaptacion, su apropiacion y su equilibrio.

Mediante el movimiento, los nifios tratan de adaptarse a las distintas situaciones
gue se les presentan; por esto, resulta muy importante y efectivo el plantear
situaciones y problemas en las clases, ya que los nifios, al procurar resolverlos,
encontraran elementos que les ayuden a desarrollarse mejor.

Por otra parte, la sociedad actual, a nivel global, cada dia se manifiesta mas
sedentaria, lo que plantea nuevos desafios en el plano de la salud. Esto bien
puede comenzar a corregirse desde el Jardin de Nifios/as, mediante propuestas y
estimulos de movimiento creativo, que se sustenten en el placer de la propia
accion, en busca de sensaciones placenteras ante los descubrimientos personales
y transformadores, que superen lo corporal para conectarse con la interioridad de
cada nifo.

LA MOTRICIDAD

Podemos entender a la motricidad como una ciencia de lo corpéreo, como una
ciencia de la articulacién entre el hombre y su mundo.

Desde un punto de vista cientifico, la motricidad supone el desenvolvimiento de las
estructuras dependientes del sistema nervioso central y mantiene la regulacion, la
ejecucion y la integracién del comportamiento. Ello conduce a los seres humanos
hacia una apropiacion de la cultura y de las experiencias, acentuando la voluntad
de creacion y de control total que anima a cualquier individuo.

LA CORPOREIDAD

Podriamos entender a la corporeidad como una propiedad, un sentir que nos
permite comprender nuestro propio cuerpo en sus particulares manifestaciones y
en su evolucion.



Los diferentes postulados sobre este tema han ido por caminos abstractos, como
lo expresan los ejemplos de los estudiosos Silvino Santin y Walter Bracht.

1. Para Silvino Santin, “bajo el punto de vista filosdfico, la corporeidad no
corresponde a un elemento mensurable, sino a una imagen que construimos en la
mente”.

Es la idea permanente que se sustenta con la cotidianeidad, es decir que se
alimenta de la vida cotidiana. Esta incluye los afectos, las emociones, la alegria, el
dolor, los sentimientos, la vision estética, la posibilidad de vivir pleno y libre o
limitado. Los conocimientos cientificos también forman parte de esto pero no se
depende de ellos para formar esta idea.

Corporeidad, “Construyendo mi identidad corporal”

El concepto de corporeidad es entendido como una compleja trama en la que se
entrecruzan diferentes dimensiones constitutivas de la identidad de cada persona.
Escuchar lo que el cuerpo dice es integrar esta idea de corporeidad como
construccion y desarrollo de conciencia corporal, cuidado de la salud, aceptacion
de uno mismo y placer por el movimiento.

Escuchar lo que el cuerpo dice es integrar esta idea de corporeidad como
construccion y desarrollo de conciencia corporal, cuidado de la salud, aceptacion
de uno mismo y placer por el movimiento.

“La Actividad Fisica debe esforzarse por reedificar lo corporal”. La comunicacion
desde el cuerpo, y desde su interior, la construccion biopsicosocial permanente.

Y Walter Bracht sefala que “la materialidad corpérea fue histéricamente
construida y, por lo tanto, existe una cultura corporal, resultado de conocimientos
socialmente producidos e histéricamente acumulados por la humanidad”.

En consecuencia, ya no podemos pensar en un elemento simplemente
mensurable, debemos pensar en una imagen construida a nivel mental; de alli la
importancia de generar, desde el nivel inicial, percepciones Yy vivencias
significativas para esta futura construccion. Estos pilares incidiran en el futuro
corporal del nifio y le facilitaran, ademas, la adaptaciéon social, el respeto por la
diversidad y la comprension de las diferencias humanas.

Paulatinamente el nifio va construyendo su sentido de corporeidad, el cual es la
sintesis de los datos exteroceptivos (visuales) y los datos propioceptivos (tactiles,
kinestésicos) referidos a sus elementos corporales. Asi organiza su propia
corporeidad, como emergente de su experiencia y conocimiento del cuerpo y de
sus partes, y del dominio motriz, verbal y representativo que tiene de si mismo.



El esquema corporal, enmarcado en esta concepcion de la corporeidad, resume
la propia historia corporal de nuestros nifios y nifias; éstos no sélo llegaran a
manejar y conocer sus cuerpos sino que también se relacionaran con las personas
y los objetos que los rodean hasta llegar a organizar su propio mundo.

La motricidad le servird al nifio para un desarrollo total, que lo ayude a liberarse de
su egocentrismo, favoreciendo la revolucion copernicana que proclama Jean
Piaget.

De esta forma, la accion docente adquirird un rol constructivo durante el
acto pedagogico, alentando el crecimiento de los nifios y favoreciendo sus
relaciones interpersonales, en procura de su desarrollo autbnomo e
interactuante.

Segun la opinion de Manuel Sergio, las dimensiones de la persona humana en:

e La corporeidad: el hombre es presencia y espacio en la historia, con el
cuerpo, en el cuerpo, desde el cuerpo y a través del cuerpo.

e Lamotricidad: es la personalizacion y la humanizacién de todo el movimiento.

e La comunicacion y la cooperacion.

e La historicidad.

e Lalibertad.

e La noosfera (es el conjunto de los seres inteligentes con el medio en que
viven).

Este andlisis resalta aquellos aspectos que definen a lo humano. El cuerpo no se

reduce a su instancia biolégica —como lo venimos sefialando desde el comienzo

de esta obra — sino que eleva al hombre hacia el lugar de una construccion

histdrico-social. Esto nos permitira constituir un nuevo objeto de estudio, paralelo a

los procedimientos pedagogicos, pero siguiendo una linea de pensamiento

diametralmente opuesta a la biologia mecanicista que es tradicional en nuestras

escuelas. Esta nueva propuesta conducira hacia una posicion distintiva desde el

nivel inicial, en pos de un proceso de construcciébn como una nueva forma de
entender el sentido de la constitucion corporal del hombre.
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Por su parte, Silvino Santin sefiala que al hablar de motricidad humana se esta
presuponiendo una distincion con otras motricidades, y que motricidad y
movimiento no son lo mismo ya que;

La motricidad tiene que ser comprendida a partir de la capacidad motora,
distinguiendo claramente la motricidad humana de una motricidad mecanica.

La motricidad humana es autbnoma, la desencadena el hombre desde su interior,
su rendimiento no se agota con el solo movimiento, no se agota en lo fisico; la
motricidad humana es vida. En cambio, la motricidad mecénica se basa en el
binomio estimulo-respuesta, responde a programas de entrenamiento, se evalla
por lo que se ve y se sustenta en las energias quimica y fisica.

Si planteamos la motricidad dentro del marco del desarrollo humano, en el nivel
inicial los niflos ampliaran y profundizardn sus conocimientos sobre si mismos,
propiciando el desarrollo de sus habilidades motrices sin limitaciones ni
estereotipos. La motricidad asi considerada nos conduce al terreno de la
creatividad, hacia una educacién motriz que se ocupe y se preocupe de propiciar
instancias de un aprendizaje significativo y creativo, logrando un desarrollo
potencial, abierto y profundo del ser.

Si se acepta este criterio se generara un cambio de fondo en las capacidades de
expresion, de raciocinio, de cooperacion y de creatividad de nuestros alumnos.

Debemos tener en cuenta que si nuestros nifios no juegan y no se mueven libre y
creativamente, perderan la posibilidad de vivenciar nuevas situaciones y nuevas
experiencias de cualquier otro campo del saber y el hacer humanos.

Todo debe conducir a mejorar la relacion del nifio con su entorno a través del
enriquecimiento y la efectividad del movimiento, teniendo siempre muy en cuenta
gue resulta impensable hablar de movimiento sin considerar los aspectos fisico,
psiquico y emocional, asi como también el entorno social del ser interactuante en
la situacion motriz planteada.

Asi concluimos que el cuerpo humano de los nifios y nifias no debe ser
considerado Unicamente como un medio de traslacion o un ente estatico, por el
contrario, debemos tender a incorporar definitivamente el concepto de corporeidad
y hacerlo intervenir en el conjunto de las actividades escolares, con una clara
estimulaciéon de su extension a la vida familiar y social.

LA PSICOMOTRICIDAD

Segun la definiciébn de Garcia Nufiez y Fernandez Vidal, “la psicomotricidad es una
técnica o un conjunto de técnicas que tienden a influir en el acto intencional o
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significativo, para estimularlo o modificarlo, utilizando como mediadores a la
actividad corporal y a su expresion simbalica”.

La psicomotricidad no sélo se fundamenta en la vision unitaria y corporal del ser
humano, por naturaleza, sino en el tono propio de la persona, que debe ser
considerado como el punto de partida fundamental para la vida en relacidon
biolégica, psicologica e interna del nifio, incluso en la toma de conciencia de si
mismo.

Como ya hemos planteado, en toda actividad humana (manifiesta u oculta) existe
una tarea corporal y no podemos reducir la concepcion de cuerpo a un conjunto de
huesos, tendones, musculos, fibras y glandulas que funcionan de forma mas o
menos automatica.

Las estructuras nerviosas y hormonales, por ejemplo, tienen un importante papel
en los procesos del pensamiento y en lo actitudinal de cada nifio, pero para
integrar esas sensaciones, poniendo en accion los procesos asociativos de la
memoria, de la comparacion, del amor, del odio, de la atencion o del miedo, entre
otros, deben contar con el funcionamiento articulado y coordinado de sus
estructuras corporales. Todo esto acompafiado por una correcta estimulacion
socio-ambiental, les permitir4 lograr un exitoso funcionamiento de sus habilidades
cognitivas, comunicativas, afectivas y conductuales, que son propias de los
alumnos del nivel inicial.

El tacto, la vision, la locomocion y el pensamiento son algunos de los instrumentos
de que se valen los nifios para conocer, organizar, representar y asimilar el
espacio.

Estos elementos, en el nivel inicial, son importantes, destacdndose junto con el
lenguaje, teniendo en cuenta que éste aparece luego de que los nifios tienen
experiencias concretas. Ellos manipulan un objeto y luego lo nombran o lo
representan, llegando a recordarlo, lo que demuestra la elaboracion mental de ese
objeto.

El lenguaje necesita un minimo de desarrollo simbdlico para llegar a la
accion. Esta reflexion toma al movimiento como una accién no sélo motriz,
sino que aparece como comunicacién, como un verdadero lenguaje que
muchas veces el adulto pierde con un abuso en la utilizacion de las palabras.

Los nifios organizan progresivamente su mundo a partir de su propio cuerpo con
los recursos con que vienen al mundo, con las limitaciones propias de un bebé,
casi sin distinguir los que es externo o propio de su ser. Esto hace que sea
fundamental la intervencion efectiva de su familia y/o del docente.
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Si centralizaramos la mirada en la psicomotricidad, debemos considerar el
desarrollo de los potenciales motrices, expresivos y creativos de los nifios en su
totalidad, a partir de los actos y los movimientos provenientes de sus cuerpos; esto
—como es ldgico- incluye a la educacion, a las disfunciones, etc. Aqui se deben
diferenciar dos acciones bien caracteristicas:

e El cuerpo pedagogico, con acento en la actividad educativa/reeducativa,
tendiente a llevar al alumno a sus maximas posibilidades de desarrollo, de
autonomia y de comunicacion.

e El cuerpo patolégico, mediante una accion rehabilitadora/terapéutica, que
se orienta hacia la superacion de los déficit y las dificultades, hacia la adaptacion y
la autonomia de educandos con trastornos en el proceso evolutivo de origen, sean
éstos organicos, afectivos, cognitivos o ambientales.

La psicomotricidad, en consecuencia, colabora en el entendimiento y en la mejora
de nuestra propia condicion humana, favorece la relacion con nosotros mismos,
con los objetos y con nuestros pares. La psicomotricidad siempre apuntara al ser
humano como totalidad y, especificamente en el segmento etario que es objeto de
esta obra, tendr& como protagonista al cuerpo y su acento se pondra en el
conocimiento que se produce a partir de él.

Tal como lo ha sefialado Henry Wallon, “el nifio se construye a si mismo a partir
del movimiento. Su desarrollo va del acto al pensamiento, de lo concreto a lo
abstracto, de la accién a la representacion, de lo corporal a lo cognitivo y esto se
enmarca en un proceso de desarrollo afectivo y volitivo”.

Al respecto, podemos sefialar algunos aspectos de referencia:

La expresion y el control de la motricidad voluntaria.
La funcion tonica.

La postura y el equilibrio.

La lateralidad.

El esquema corporal.

El control emocional.

La organizacion espacio-temporal.

La organizacion ritmica.

La relacion con los objetos y la comunicacion a nivel tonico, postural, gestual o
verbal.

e La grafomotricidad.

Finalmente, nos parece atinado citar al célebre pedagogo Jean Piaget quien, en
1936, aseveraba: “Mediante la actividad corporal el nifio piensa, aprende,
crea y afronta los problemas”.
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OTRAS DEFINICIONES DE PSICOMOTRICIDAD:

“La psicomotricidad es un enfoque de la intervencidn educativa o terapéutica cuyo
objetivo es el desarrollo de las posibilidades motrices, expresivas y creativas a
partir del cuerpo, lo que le lleva a centrar su actividad e interés en el movimiento y
el acto, incluyendo todo lo que se deriva de ello: disfunciones, patologias,
estimulacién, aprendizaje, etc. (Berruezo, 1995: 52)

“La psicomotricidad es la técnica o conjunto de técnicas que tienden a influir en el
acto intencional o significativo, para estimularlo o modificarlo, utilizando como
mediadores la actividad corporal y su expresion simbolica. El objetivo, por
consiguiente, de la psicomotricidad es aumentar la capacidad de interaccion del
sujeto con el entorno.” (Calmels, 2004: 76)

La psicomotricidad es un planteamiento global de la persona. Puede ser entendida
como una funcion del ser humano que sintetiza psiquismo y motricidad con el fin
de permitir al individuo adaptarse de manera flexible y armoniosa al medio que le
rodea. Puede ser entendida como una mirada globalizadora que percibe las
interacciones tanto entre la motricidad y el psiquismo como entre el individuo
global y el mundo exterior. Puede ser entendida como una técnica cuya
organizacion de actividades permite a la persona conocer de manera concreta su
ser y su entorno inmediato para actuar de manera adaptada. (Mendiara y Gil,
2003: 123):

“La psicomotricidad es una disciplina educativa/reeducativa/terapéutica, concebida
como dialogo, que considera al ser humano como una unidad psicosomatica y que
actla sobre su totalidad por medio del cuerpo y del movimiento, en el ambito de
una relacién calida y descentrada, mediante métodos activos de mediacion
principalmente corporal, con el fin de contribuir a su desarrollo integral.” (Zapata,
2001: 89)

La Psicomotricidad permite al nifio a explorar e investigar, superar y transformar
situaciones de conflicto, enfrentarse a las limitaciones, relacionarse con los
demas, conocer y oponerse a sus miedos, proyectar sus fantasias, vivir sus
suefos, desarrollar la iniciativa propia, asumir roles y disfrutar del juego en grupo,
y a expresarse con libertad. Ademas de esos beneficios el nifio puede también
adquirir:

Conciencia del propio cuerpo parado o en movimiento.
Dominio del equilibrio.

Control de las diversas coordinaciones motoras.

Control de la respiracion.

Orientacion del espacio corporal.

Adaptacion al mundo exterior.

Mejora de la creatividad y la expresion de una forma general.
Desarrollo del ritmo
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o Mejora de la memoria.

o Dominio de los planos: horizontal y vertical.

o Nociones de intensidad, tamafio y situacion.
o Discriminacion de colores, formas y tamafios.
o Nociones de situacién y orientacion.

o Organizacion del espacio y del tiempo.

LA EDUCACION FiSICA EN EL NIVEL INICIAL

En funcion de lo descrito y del panorama que tiene relacién con la actividad fisica,
se deduce que el o la docente, sea cual fuere su capacitacion anterior, tiene la
posibilidad de generar un real cambio en el futuro de sus alumnos y que, para ese
futuro, la Educacion Inicial es una etapa de vital importancia.

Propoésitos de la educacion fisica en el nivel inicial.

Aqui planteamos una propuesta que representa un nitido cambio respecto de las
actitudes tradicionales, estamos proponiendo una educacion fisica que contemple,
por y para el nifio, lo siguiente:

e Conocimiento de si mismo, del ser corporal en todas sus dimensiones
(biolégica, psicoldgica y social).

e Conocimiento de su anatomia y fisiologia funcional.

e Conocimiento holistico de sus posibilidades de movimiento con una valoracién
positiva de la cultura corporal.
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e Conocimiento de las formas de vivir en equilibrio saludable, por medio de la
actividad fisica.

e Alternativas de juegos y actividades gimnasticas para su libre eleccion y
realizacion, segun el entorno social y la historia personal de cada nifio.

e Aprendizaje de actitudes éticas y valores propios de la actividad motriz y del
juego.

Si bien el cuerpo y el movimiento estdn presentes en toda experiencia del nifio y
de la nifia, el trabajo en esta disciplina se orienta especificamente a enriquecer el
proceso mediante el cual ellos van a adquirir un acervo motor propio de su edad y
también la formaciébn de un cuerpo habil y expresivo, que les permita su
individualizacién, participacion e integracion al medio.

Desde la érbita de la educacion fisica, sus propdsitos en el nivel inicial incluyen:

El aspecto fisico:

e Propende a un desarrollo armonioso de sus formas corporales.

e Previene malas posturas y estimula el desarrollo 6seo.

e Logra que el nifio conozca su capacidad de movimiento y, en consecuencia,
pueda corregir y superar deficiencias en el mismo.

e Contrarresta el brusco y forzoso sedentarismo a que se ve sometido al iniciarse
en las aulas.

e Capacita para que pueda desenvolverse con soltura, comodidad y economia
de esfuerzos.

e Logra que cada nifio se diferencie de los demas, en lo que respecta a formas
de expresion y a la calidad de movimiento.

e Estimula su sistema cardio-circulatorio-respiratorio, mejorando sus funciones
biomotrices (salud).

e Estimula sus capacidades coordinativas y condicionales.

El aspecto psiquico-cognitivo:

e Estabiliza sus reacciones emotivas.

e Proporciona seguridad en si mismo.
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Facilita la adquisicion de saberes y la capacidad de transmitir los
conocimientos.

Facilita la formacion de conceptos.
Permite la libre expresion de sentimientos de gozo y placer.
Estimula la integracion de nociones de tiempo, de espacio y de intensidad.

Mejora su comportamiento y la interaccion grupal, la expresion y la
comunicacion.

Apoya el desarrollo del lenguaje gestual.

El aspecto socio-afectivo:

Colabora al equilibrio personal.

Estimula la adaptacion de su conducta a las normas que rigen para todo grupo:
integracion a la sociedad.

Favorece la salida del egocentrismo.

Favorece la integracion socio-familiar.

Permite canalizar la competencia.

Mejora la estima de si mismo, facilitando la integracion social.

Apoya la relacién con el medio externo —relacién con el otro—, la afirmacién, el
concepto y la imagen de si mismo.

La educacion fisica es ante todo educacion que se maneja a traveés y por el
movimiento, generando una autodisciplina corporal dentro de un disfrute de las
acciones motrices y corporales, fomentando el desarrollo social, el cuidado del
cuerpo, de la salud pues buscando la integridad del ser.

Aqui cada uno de nosotros con su realidad escolar, enmarcada en su propio
contexto social, utilizar4 las herramientas adecuadas para dar rumbo eficiente a
esta importante parte de la educacion, la Educacion Fisica.
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El juego
Introduccién

Citaremos, como introduccion y a modo de homenaje un fragmento de
Carlos Eroles de su trabajo, el derecho al juego y a larecreacion.

“‘Los seres humanos somos seres ludicos. En el desarrollo de nuestra
personalidad, el juego y la recreacion, preparan para la vida. Es decir tienen un
contenido pedagdgico determinante en el desarrollo de la personalidad ~

Y ello no solamente en las circunstancias normales de la vida cotidiana. Diversos
estudios realizados con nifios victimas de la guerra, de grandes catastrofes y de
otras situaciones traumaticas como el terrorismo de Estado y las consecuencias
de la desaparicion forzada de personas, experimentan una mAas rapida
recuperacion por la mediacion del juego y de actividades recreativas. En efecto, un
interesante trabajo de David Tolfree, para la Fundacion Sueca Rada Barnen sobre
la asistencia a la nifiez psicolégicamente afectada por la guerra y el
desplazamiento, refleja la importancia del juego y la alegria en los procesos de
sanacion de los nifios.

"Los/as nifios/as que son incapaces de jugar pueden estar particularmente en
riesgo: esta incapacidad no solo indica que el/la estd profundamente afectado/a
por sus experiencias; la incapacidad de jugar significa ademas que no tiene
acceso a las propiedades de curacion naturales del juego. Por estas razones el
suministro temprano de oportunidades para que los nifios/as jueguen, para que se
relinan y socialicen entre si y para ocuparse de actividades Utiles es de vital
importancia en las emergencias. Si los nifios y nifias tienen acceso a la posibilidad
de jugar con otros/as, pueden entonces usar su propia energia y por lo tanto lograr
posibilidades de crecer aln en circunstancias dificiles."*.

! "Restaurando la Alegria", de David Tolfree, Edit. Rada Barnen, Suecia, 1996
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Las mismas conclusiones del trabajo expuesto, pueden aplicarse a los nifios y
nifias afectados por situaciones de extrema pobreza y marginacion social. El
juego y la recreacién forman parte imprescindible de todo proceso educativo,
dentro y fuera del sistema educativo formal.

La ensefianza de actividades ludicas y recreativas, asi como el uso constructivo
del tiempo libre no son técnicas auxiliares del proceso educativo formal, ni mucho
menos parte en la cadena de premios y castigos con relacion a las actitudes de los
alumnos respecto del proceso ensefianza-aprendizaje”.

El juego

Aunque parezca un contrasentido, el juego en el &mbito educativo y porque no
decirlo para educar en la infancia mas alla del ambito, es algo mucho mas
importante que un “simple juego” como el comin de la gente lo puede
entender, para el docente, para los padres es una verdadera herramienta
educativa que contiene elementos importantisimos, con implicancias fisicas,
psicolégicas y sociales, que, bien aprovechadas, contribuyen enormemente al
correcto desarrollo de los seres humanos y perduran a todo lo largo de sus vidas,
logrando una sana construccion fisica-social, en un marco de valores.

Tan solo una superficial observacion de las actividades diarias de los nifios nos
muestra el importante papel que el juego ocupa en ellas.

Los nifios verdaderamente juegan cuando juegan porque si, siguiendo sus
impulsos interiores, sin mayores restricciones que las que plantean las
condiciones del medio en gue se encuentran. En cada juego infantil aparece la
basqueda libre, la resolucion inteligente de la situacion, la satisfaccion de una
necesidad de conocer e integrarse, esto demuestra que no estamos en contra del
juego que aparece en los nifilos como algo natural, pero si cuando el docente o la
familia lo toman como herramienta educativa es cuando debemos tener en cuenta
que debe ser tomado como algo serio, como una de las mejores estrategias que
nos lleven a un camino que permita encontrar el aprendizaje significativo.

Resulta muy facil reconocer la actividad del juego y sabemos perfectamente, por
una serie de indices, cuando un nifilo esta jugando o esta realizando otro tipo de
actividad. De hecho, podria decirse que el juego es la “actividad mas seria” que
realizan los nifios, por eso sus padres deben pensar seriamente cuando utilizan
como castigo el decirles: “Hoy te portaste mal®’, porque hacen conjugar una
contrafuncion, no siempre productiva, en el proceso de maduracion y desarrollo
del nifio y a veces ¢4un nifio durante un recreo de la escuela juega a “robar”
caramelos, o0 a alguna otra accion ludica que realmente presente un deslizamiento
negativo de los valores constitutivos de todo acto educativo?. Por eso si tomamos
en cuenta este analisis no puede trasladarse el juego al ambito educativo en forma
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literal, ya que si respetamos el sentido verdadero del juego, vemos que no siempre
un juego va paralelo a nuestro objetivo prioritario el de educar.

Sin embargo, Tratar de definir con precision qué es el juego en la escuela
analizado como una herramienta para el docente, resulta una tarea
extremadamente ardua porque bajo ese nombre englobamos una gran cantidad
de propuestas que, si las examinamos con detalle, presentan muchas diferencias
entre ellas y pese a ello, en muchos casos todo se engloba diciendo de manera
simplista juego. Desde los primeros autores que se han ocupado del desarrollo
infantil se ha sefialado la presencia del juego aunque se le ha atribuido distinta
relevancia. Aristoteles hablaba de los juegos y su utilizacién desde el punto de
vista educativo, y desde entonces las opiniones de los distintos especialistas
acerca del valor del juego han estado muy divididas. Hoy muchos autores
acuerdan en atribuir una gran importancia al juego en el desarrollo del nifio, y
sostienen que es una actividad completamente necesaria para un crecimiento
sano. La idea popular mas extendida es, también, que los nifios tienen que jugar.

Dentro de la psicologia el juego empez6 a interesar a los estudiosos del desarrollo
infantil desde muy temprano, y desde el siglo XIX se realizaron diversos trabajos
sobre el juego y sobre su utilizacion didactica. Pero mas adelante el juego perdié
importancia como objeto de estudio y las investigaciones casi se abandonaron
completamente. A partir de los afios sesenta, por efecto de los cambios que se
han producido dentro de la psicologia general y del estudio del desarrollo en
particular, el juego ha vuelto a cobrar una gran importancia y hoy es un tema de
investigacion sobre el que se trabaja muy activamente.

Posiblemente una de las razones que explican el abandono de los estudios sobre
el juego se deba también a la dificultad para caracterizarlo y definirlo con
precision, lo cual ha llevado a algunos autores a sostener, incluso, que deberia
abandonarse ese concepto general de juego y describirse como independientes
las distintas actividades o los distintos tipos de juego, todo un tema para seguir
debatiendo. Muchos de los especialistas que han escrito sobre el tema tratando
de explicarlo desde sus distintas Opticas, nos muestras puntos en comdn o
caminos diferentes, veamos algunas opiniones;

Segun A. Russel (1970) es una

“Actividad generadora de placer, que no se realiza con una finalidad exterior
a ella, sino por si misma”.

Por su parte, D.B. Elkonin (1985) opin6 que es una

“Variedad de practica social, consistente en reproducir en accion, en parte o
en su totalidad, cualquier fendmeno de la vida, al margen de su propdsito
practico real”.
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Al respecto, Pichon Riviere y Quiroga (1985) definieron que

“El juego no soélo tiene una motivacidon que busca el placer por la descarga,
sino que es un verdadero campo de aprendizaje, un ajuste del sistema de
comunicaciéon, un entrenamiento para el cambio, y el ambito ideal para el
desarrollo de tres actitudes basicas en todo grupo social: la pertenencia, la
cooperacion, y la pertinencia...”.

En su libro La formacion del simbolo, Jean Piaget nos dice: “si el acto de
inteligencia desemboca en un equilibrio entre la asimilacion y la acomodacion, en
tanto la imitacion prolonga a esta Ultima por si misma, se puede decir que el juego
es esencialmente asimilacién o asimilacién que prima sobre la acomodacion”, lo
que implica que “con la interiorizacién de los esquemas, el juego se diferencia
cada vez mas de las conductas de adaptacién propiamente dichas (inteligencia),
para orientarse en la direccibn de la asimilacion: en sentido contrario al
pensamiento objetivo, que intenta plegarse a las exigencias de la realidad exterior,
el juego de imaginacion constituye una transposicion simbdlica que somete las
cosas a una realidad propia, sin reglas ni limitaciones [...] asi es casi asimilacion
pura, es decir pensamiento orientado en sentido dominante de la satisfaccion
individual. Asimila libremente a todas las cosas y todas las cosas al yo”.

Erikson se dedicé al analisis de las construcciones ludicas realizadas por los
nifios: “Puede verse claramente la declaracion condensada de un tema dominante
en el destino de una persona. [...] Expresan una renovacion ludica. Si parecen
gobernadas por alguna necesidad de comunicarse, ciertamente también parecen
servir al gozo de la autoexpresion; si parecen dedicadas al ejercicio de cultivar
facultades, también parecen servir al dominio de una compleja situacion vital”.

Para ir cerrando estos aportes es interesante destacar la opinion de Pierre
Parlebas cuando dice:

“Todo juego posee un sistema de relaciones motrices caracterizadas por
conductas de cooperaciéon, de oposicién, por combinaciones de ambas, o
por la ausencia de ambas”.

Entonces y analizando a tan importantes escritores, si el juego tiene tanta
importancia en el desarrollo de la personalidad del nifio, resultara fundamental el
descubrimiento de nuevos juegos, de juegos creados por nuestros propios ninos,
pero bajo nuestra guia, para que ellos redescubran la propuesta y se apropien de
ella y que construyan su propio conocimiento. No que simplemente jueguen a
nuestro juego.
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Es importante considerar cuales son las transferencias educativas
actitudinales que suceden en el momento del juego, de ese juego que
representa placer y libertad y cuya esencia no esti en quién gana o quién
pierde, sino en su expresion como conducta humana, convirtiéndose en una
verdadera herramienta de enseflanza y de aprendizaje escolar.

Por ello, el desafio es redescubrir la verdadera naturaleza del juego, con las
adaptaciones sociales del caso, buscar en nuestras clases ese juego, que se
convierta en un instrumento pedagdgico, no discriminativo, creativo desde su
esencia y transformarlo en una herramienta pedagogica que respete y estimule los
intereses y necesidades de los nifios.

A modo de ensayo Yy para cerrar este punto, tomando que los beneficios del juego
son importantes, considerables e indiscutibles.

“El juego es una fuente de inagotable placer, alegria, descubrimiento, de
enfrentar la realidad y satisfaccion, permite de manera simple brindar estimulo y
formacion del desarrollo infantil, permite un crecimiento equilibrado del cuerpo,
sus capacidades fisicas e intelectuales, sustenta la afectividad, y la sociabilidad
permitiéndole resolver o al menos enfrentar con mayores posibilidades sus
problemas cotidianos de desarrollo y de convivencia, dando un espacio para
la construcciéon en valores y la generacién de habitos y promocion de la
salud”

Oscar Incarbone

Pensemos, queridos amigos, entonces porque no solidificamos el derecho a jugar
de los nifios, la obligacion de los docentes en dar nuevas oportunidades, y para
los adultos en general, el entender que el juego no es una enfermedad infantil, que
desaparece cuando uno crece, pensemos distinto un nifio que descubre el juego
es un adulto feliz y ademas;

\Un nino que juega, simplemente, es un nino sano\

“El juego le dara al nifio una posibilidad, ya que involucra a todo el ser con
un estimulante espacio para la expresion, el aprendizaje y la socializacion”
(Jean Piaget).

Todo esto sera posible si pensamos seriamente en:

e Al hablar de juego durante las clases, hablar de juego educativo,
confiriendo sentido a ese juego y no haciendo que el nifio sea simplemente
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un objeto. Debemos desterrar la simple consulta a un fichero de juegos
como solucién al tema de la organizacion de una clase.

* La calidad de la propuesta con la participacion activa de los nifios y con el
cumplimiento de los fundamentos escolares: no se trata de que los nifios
solamente se diviertan.

* Incluir propuestas ladicas en el resto de los momentos escolares.

* Que las propuestas contengan la posibilidad de que los nifios puedan hacer
frente a sus conflictos y de autodescubrirse.

* Dar oportunidad a los nifios de crear los juegos y de co-construir las
propuestas.

* Incluir a la familia, integrando el juego motor dentro del contexto familiar
buscando su revalorizacion.

* Pensar la propuesta dentro de una concepcion educativa: debe poseer
intencionalidad, temporalidad y organizacién. Procurando la participacion
efectiva, consciente y comprometida, y generando en algin momento
organizaciones autogestivas.

* Distanciar la propuesta de la simple diversion, aunque el que juega, como
condicidbn necesaria pero no suficiente, se divierte, nosotros debemos
ofrecer una concepcién educativa.

* Educar dentro de un modelo que desarrolle la libertad, en relacion de
dependencia con sus pares.

* Descartar la idea de que el nifio s6lo juega durante los recreos v,
respetando siempre la misién educativa, descubrir un recreo en las clases.

* Pese al mal concepto que todavia recibe el juego educativo y a su
equiparacion con un ‘“tiempo no educativo” por parte de algunos
educadores desactualizados, son los propios nifios quienes lo reivindican,
quienes demuestran que lo necesitan. Por eso los verdaderos actores del
juego necesitan que los orientemos en las clases, para que el juego forme
parte de la ensefianza y del aprendizaje.

* La problematica radica, fundamentalmente, en el enfoque que se le dé a la
herramienta “juego” y en la forma de intervencion pedagodgica que se utilice.

En el Nivel Inicial, el juego conforma un espacio unico en el cual los nifios
ponen de manifiesto todo su ser. Por eso el docente debe utilizar las
herramientas adecuadas, no solo para que los nifios se diviertan hoy sino
para que concienticen estas ventajas en el futuro, compartiendo las bases
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conceptuales con sus familias. Estas deberan descubrir el juego que permita
el ejercicio de la libertad, actitud que se inicia desde una educacion ludica
escolar.

Sugerencias para considerar:

* Evitar juegos que, de antemano, puedan prever una accion agresiva, de
caidas o de golpes. Se debe propiciar un clima de seguridad y afecto.

* Estudiar atentamente el diagnostico, previendo o generando alternativas
para incluir a los nifios con necesidades especiales, sean éstas motrices,
psiquicas o afectivas.

* Ir de lo simple a lo complejo, de lo facil a lo dificil, generando propuestas
sobre estructuras ladicas ya conocidas por los nifios.

* Incorporar nuevas variantes y/o materiales a las propuestas.

* No reiterar los mismos juegos permanentemente, aunque los nifios los
pidan. Utilizar estrategias para que, desde una propuesta inicial, se culmine
en otra diametralmente diferenciada, con un importante grado de
creatividad en su armado.

* Ser prudentes en el uso de los juegos de persecucion y estudiar a fondo
qué sucede con ese nifio al que jamas toca nadie o al que siempre “matan”.

» Estar atentos al clima ladico que siempre interactia. Ser justos al otorgar
alguna premiacién vy, si fuera necesario, ser claros y firmes sin dejar de ser
afectivos al poner algun limite que resulte necesario para que se respete la
estructura ludica, tratando de que estos limites sean consensuados y, de
ser posible, generados por los propios alumnos.

Esto nos lleva indudablemente a hablar de los limites. Como sucede con muchas
de las teorias o principios que hablan sobre el juego, no todas opinan igual.
Algunas sefialan que los limites pueden coartar determinadas acciones e incluso
generar la posible aparicion de mecanismos represivos por parte de los docentes.

Pero si apelamos a la experiencia de los docentes que normalmente tienen en sus
aulas a mas de 25 nifios para educar, entonces la respuesta aparece sola. Lo
importante, entonces, serd como dosificamos, como interactuamos, cOmo guiamos
el aprendizaje, sin que el poder nos haga perder de vista el proceso educativo
necesario, especialmente en la sociedad actual.

Aspectos didacticos a considerar

Al hablar de didactica de los juegos, pensamos en como plantear la propuesta. Tal
como lo hemos visto anteriormente, existen varias maneras, a veces tantas como
docentes hablen del tema, pero debemos comprender que, en definitiva, el juego
en el ambito escolar esta constituido por formas organizadas y todas tienen un
determinado grado de complejidad, dado que en ellas aparecen manifestaciones
sociales y culturales.
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“La experiencia es la condicion necesaria para conocer, y el caracter de la
experiencia depende de las cualidades a las que se refiere; por lo tanto, la
cualidad de experiencia dependera de aquello a lo que nuestros sentidos

tienen acceso y de la forma en que seamos capaces de usarlo” (E. Eisner).

Bajo esta Optica, debemos descartar como Unico recurso a los juegos ya
preestablecidos y debemos tender a la construccion de formas abiertas y libres, lo
gue no significa que, en determinados momentos, el docente no deba organizar un
juego o que no lo presente, en tanto que ésta no sea la Unica opcion.

Si tomamos al juego como un proceso educativo implicitamente se estan
considerando los aspectos didacticos, pero estos procedimientos deben
responder a una didactica actualizada y adaptada al mundo del Nivel Inicial,
desde la formulacién de los objetivos pasando por la presentacion de los
contenidos, las actividades y los métodos hasta los procesos de evaluacion.

Aportes a considerar:

Para poder hablar del juego como contenido educativo debemos tener en cuenta
lo siguiente:

Proponer situaciones de aprendizaje que estimulen el ensayo-error y que
tengan la impronta de generar el espacio para el desarrollo de la creatividad.
Generar espacios previos al juego, destacando la relacion vincular del grupo,
atemperando la competencia. Nuestro rol debe ser de observador, guiando el
aprendizaje.

Guiar el aprendizaje de manera tal que se estimule la interaccion grupal y la
participacion activa, donde el grupo deba poner de manifiesto todo su potencial
motriz, afectivo y psiquico-intelectivo.
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* Generar acciones participativas, con una meta final que permita la realizacion
personal. Que los alumnos propongan y exploren los materiales.

* Generar espacios y situaciones significativas, que estimulen el desarrollo total
de los nifios mediante la utilizacion de una amplia variedad de materiales, y
donde ademas se trabaje para derrotar el temor al fracaso y a la comunicacion
motriz expresiva, haciéndoles sentir el placer por la actividad fisica.

* Que el docente tenga en cuenta la importancia de los aspectos afectivo, social,
cognitivo y motriz.

* Proponer situaciones para que los nifios las resuelvan creativamente,
sociabilizandolas permanentemente. Ademas se debe tender a favorecer la
autogestion grupal. Presentar variantes y alternativas de una misma propuesta.

* Tener en cuenta los aspectos conceptuales, procedimentales y actitudinales en
cada juego, propiciando el abordaje de éstos por parte del grupo.

* Entender que el nifio no es un adulto pequefio. Por eso no se deben adaptar
nuestros juegos, Sin0 generar espacios propios que respondan a sus intereses
y necesidades.

* No debemos estimular el rendimiento, sino su capacidad de auto superacion.
Debemos regular el grado de participacion fisica y no exceder la carga
organica.

* Respetar la estructura de organizacion y comunicacion motriz que cada juego
presenta.

* Si nuestro grupo es demasiado numeroso se debe iniciar con propuestas ya
conocidas por ellos, es conveniente aumentar los roles activos, para que todo el
grupo participe.

* Facilitar el reconocimiento espacial en cada accion, previniendo lugares
potencialmente peligrosos. Por ejemplo: en un juego de persecucion con
refugios, éstos no deben ser contra la pared.

Es comun observar dificultades tipicas en cada juego que se pueden resumir en:
A.- La habilidad motriz necesaria para poder realizar las acciones propias del
juego.

B.- Las consignas y normas organizadoras.

C.-La relacion del nifio o nifia con sus pares en este momento especial.

Recuerde respetar esta consigna:

De lo simple alo complejo - de lo facil a lo dificil.

ESTRUCTURA DEL JUEGO

Desde el material de juegos para contar deciamos que existen tantos juegos como
la imaginacion del animador que esté a cargo pueda desarrollar pero, indagando
en las distintas formas de organizacion de los mismos, nos damos cuenta que no
son tan infinitas las posibilidades, por lo que exponemos a continuacion algunas
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de las estructuras mas corrientemente utilizados en los distintos espacios de
desarrollo.

DISPERSION: Uno contra todos, con o sin cambio de rol, al que todo me ayuda.
CON CAPTURA SIN RESCATE: cadena, juego de las mariposas.

CON CAPTURA Y RESCATE: mancha puente, macha saltada, cazador de
mariposas, ardillas.

DESAFIO: palmadita, perrito dormildn, ardillas y nueces, kiosco, brujita de los
colores, lobo ¢ estas?.

DOS REFUGIOS: patron de la vereda, juego del ledn, cocodrilo, juego del tiburdn.
REFUGOS MULTIPLES: cambiar de casa, juego del tiburén con varias islas.
GRUPOS: vaciar la casa, caza del pato.

RONDA: pato fato, huevo podrido, bailes en ronda.

COMBINACIONES: patitos limpios o sucios.

PROPUESTAS DE JUEGOS, PARA SU ANALISIS Y ADAPTACION A CADA
FAMILIA, A LOS MATERIALES QUE PUEDAN CONSEGUIR Y POR
SUPUESTO AL ESPACIO.

JUEGOS con acento en SALTAR

Juego: El mago y sus conejos

Edad sugerida De 2 a 3 afios

Espacio de juego y distribucion
Los nifios se distribuyen por el espacio mirando hacia el docente, que es el mago.

Material a utilizar Un baston de carton, como varita magica o similar.

Preparacion
“Hoy seré el mago y haré saltar a todos los conejos como lo indica la varita” (hacia

delante, mas alto, hacia un lado, hacia el otro). “; Cual sera el conejo que menos
se equivoque?”

Variante / Aspectos a considerar
Preguntar a los chicos para que ellos digan de que forma les gusta saltar.
Realizar los movimientos con la varita con mucha claridad y ensefarlos antes de
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comenzar la actividad. Ubicarse de manera que todos los nifios vean los
movimientos a indicar.

Juego: El bosque encantado

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego v distribucién

Se arman varios recorridos con los diferentes materiales. En uno de los extremos,
dos cubiertas forman la cueva.

Los nifios se ubican libremente en cualquier parte del recorrido.

Material a utilizar Aros plésticos. Cubiertas. Bancos. Bolsitas. Cajas de carton.

Preparacion
“Los conejitos salieron a pasear por el bosque. Saltan de tronco en tronco y van

recorriendo el bosque hasta llegar a una cueva”.
“¢ Llegaron a la cueva? Bien. Probemos nuevos recorridos”.

Variantes / Aspectos a considerar

Se pueden armar distintos recorridos y que todos terminen en un sector de cuevas
formado por una tela o cubre techo de una carpa.

Se pueden usar instrumentos de percusién o musica de fondo. Segun lo indique
el docente, pueden saltar con los pies juntos, alternando uno y otro, etcétera.

Juego: Rincén de Luz

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego v distribucién
Los nifios se retnen por duos, que se distribuyen por el espacio.

Material a utilizar_Una tiza o crayén de color por cada nifio o una hoja de papel
grande o afiche.

Preparacion
Todos dibujan una casa en el piso (puede ser otra figura determinada por el

docente) con varios dibujos dentro (animales, golosinas, etc.)
Cuando el docente dé la sefial, los nifios visitan la casa de los amiguitos, pasando
de un salto y tomados de la mano.

Variantes / Aspectos a considerar
Pueden dibujar su cuerpo o partes de él, debiendo colocar la parte dibujada de su
cuerpo en cada cambio.
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Jueqo: Aquiy alla

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego y distribucion
Los nifios se ubican libremente, con su aro y su tiza, por el espacio.

Material a utilizar Un aro y una tiza de color por cada nifio/a.

Preparacion
Cada niflo dibuja un cuadrado y lo pinta. Al terminar, coloca el aro junto al

cuadrado.

Al escuchar “circulo”, saltan dentro del aro. Al escuchar “cuadrado”, saltan fuera
de él. Si escuchan “circulo-cuadrado”, ubican un pie en cada lugar.

Variantes / Aspectos a considerar

Se puede modificar la distancia entre el aro y el dibujo, al igual que la forma de
salto. Al comienzo, dar tiempo a los cambios, hasta que logren estar mas atentos y
obtengan mas rapidez.

JUEGOS con acento en el APOYO Y EQUILIBRIO

Juego: Quien agarra la tortuga

Edad sugerida De 2 a 3 afios

Espacio de juego y distribucion
Los nifios se ubican libremente por el espacio de juego, cada uno con sus
radiografias, apoyando sus manos sobre ellas, en cuadrupedia baja.

Material a utilizar Dos placas radiogréficas por nifio.

Preparacién
“Las tortuguitas apoyaron sus manos sobre estas placas. jQué suerte! Asi pueden

desplazarse mas rapido y por eso deciden salir de paseo. ¢, Cual sera la tortuga
que logre realizar el paseo sin perder sus placas?”

Variantes / Aspectos a considerar

Pueden agregarse placas en los pies o en las rodillas, segun la cuadrupedia que
se realice.

Se pueden agregar obstaculos, a medida que los nifios logran desplazarse con
mayor seguridad.

En caso de que las radiografias no resbalen, usar pafios de tela y
agregar desplazamientos hacia atras y de costado, en los paseos
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El piso sobre el cual se realice la actividad debe permitir un buen deslizamiento.
Jueqo: C5N las noticias voladoras

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego y distribucion
Los nifios se ubican detras de la linea A con su hoja de diario doblada en cuatro
sobre sus cabezas. En el otro extremo se marca la linea B.

Material a utilizar Una hoja de diario por nifio. Tiza.

Preparacion
“Tenemos que llevar las noticias sin que se vuelen. Cuando dé la sefial, todos

trataran de llegar hasta la otra linea sin que se les vuelen los diarios”. Si se caen
las hojas, pueden seguir su camino, pero levantandolas primero.

Variantes / Aspectos a considerar

Se pueden colocar obstaculos en el recorrido. También se pueden colocar las
hojas en otras partes del cuerpo. Armar una hoja de cartulina larga, de forma que
todos los chicos puedan llevarla en conjunto hasta el otro lado, (Cooperacion) mas
para 4 y 5 que para 3 y 4 afos. El recorrido debe ser corto. La hoja, al doblarla,
debe aplastarse para que no se levante y se vuele sola.

Jueqo: La familia del raton Pérez

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego y distribucion
Los aros (cuevas) estan distribuidos por todo el espacio.
Los nifios se ubican libremente en cuadrupedia baja.

Material a utilizar Un aro pléstico o cubierta por cada nifio.

Preparacién
Los ratones pasean por todas partes y cuando mama ratona (docente) les dice “A

las cuevas, mis hijitos”, cada uno ira a su cueva a descansar.

Variantes / Aspectos a considerar

Se pueden cruzar sogas a distintas alturas para que levanten o bajen la cola al
pasar. Se pueden quitar progresivamente los aros para que los chicos los
compartan. Se pueden acompafar los desplazamientos, con masica. Si el grupo lo
permite, agregar el gato que tratara de atrapar a los nifios antes de que lleguen al
refugio.
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Juego: Ciudad de los nifios

Edad sugerida De 3 a 4 afos

Espacio de jueqo vy distribucion

Los nifios se ubican libremente por el espacio, en cuadrupedia.

Los materiales estan distribuidos por el espacio, armando varios recorridos con
planos inclinados.

Material a utilizar
Bancos. Colchonetas. Sogas. Sillas. Conos. Cajas de carton.

Preparacion
Los nifios juegan por distintos recorridos, donde tienen que pasar en cuadrupedia

baja por arriba o por debajo de unos toboganes (armados con una colchoneta
enrollada y otra montada sobre ella), por debajo de los bancos, de las sogas
atadas entre sillas y esquivando los obstaculos.

Variantes / Aspectos a considerar

Las alturas de los toboganes pueden variar segun el nivel del grupo.

Puede variarse entre cuadrupedia baja y alta, o reptando, de acuerdo con las
alturas de las sogas a pasar.

Juego: Pato al agua

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego v distribucién
Se representa un gran circulo con la soga. Los nifios se paran arriba de la soga.

Material a utilizar Soga gruesa y larga.

Preparacién
“Los patitos no quieren bafiarse en la laguna porque el agua esta muy fria. Todos

los patitos estan parados en la orilla. ¢ Se animaran a caminar por la orilla sin caer
al agua helada?”

Variantes / Aspectos a considerar

Para caminar, pueden tomarse, entre ellos, de las manos o de los hombros. Si el
clima lo permite, pueden descalzarse para caminar en puntas de pie, variando los
apoyos, el sentido y la direccion segun el docente lo indique. Se puede usar
musica para indicar el ritmo del desplazamiento.

Juego: Cielo y tierra
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Jueqo: Atravesando tuneles

Edad sugerida De 4 a 5 afios

Espacio de juego y distribucion

Se divide al grupo en dos grupos, El primero sostiene los aros y las cubiertas u
otro material que se determine utilizar, formando asi los taneles. El otro grupo se
ubica detras de la linea en cuadrupedia baja, en el extremo opuesto después de
terminado el tunel, se marca la linea de llegada.

Material a utilizar
Cubiertas de auto, aros plastico por nifio.
Tizas o elementos para marcar las lineas.

Preparacion
Los nifios/as, deben pasar por el tinel, se animan.

“¢ Cual sera el grupo que pase el tunel mas rapido?”

Variantes / Aspectos a considerar

Se pueden colocar distintos objetos para que los nifios exploren distintos apoyos y
sensaciones al pasar por el tinel.

Se pueden colocar objetos dispersos, para que los chicos esquiven. Se debe pedir
gue sostengan con firmeza los aros y cubiertas.

Juego: Vamos al circo magico
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Edad sugerida De 4 a 5 afios

Espacio de juego y distribucion

El material se coloca por estaciones, delimitando el lugar. En cada una se
disponen diferentes propuestas.

Los nifios se ubican en cada una de las estaciones, por grupos de , cuatro a cinco
integrantes en dos equipos, quedando un grupo de sostén o ayuda y el otro
participando.

Material a utilizar Sogas gruesas y largas. Aros plasticos. Bastones. Zancos.
Bancos. Colchonetas. Mdusica.

Preparacion
Los equilibristas del circo (nifios) tienen que preparar la proxima funcién. Los de la

Estacion 1 deben dar tres giros, apoyando sus cabezas en las manos que
sostienen un baston. Los de la Estacion 2 caminan sobre una soga sin caerse. Los
de la Estacion 3, deben hacer equilibrio sosteniendo los aros con alguna parte del
cuerpo, por ejemplo, elevando una pierna, y haciéndolos girar en ella. Los de la
Estacion 4 pueden dar un rol sobre la colchoneta vy, al levantarse, caminan sobre
un banco.

Variante / Aspectos a considerar

Un grupo tiene el material y los nifios restantes pasan por ellos.

Los nifios deben cambiar de estacion cuando dejen de escuchar la musica. Se
debe tener en cuenta el desarrollo motriz del grupo, para armar las estaciones y el
nivel de dificultad que pueden superar. Colocar colchonetas, para la seguridad de
los alumnos, en las estaciones de mayor complejidad.

Juego: Globolandia

Edad sugerida De 5 a 6 afios

Espacio de jueqo vy distribucion

Se divide al grupo en dos, cada uno recibe un color.

En el sector de partida hay dos canastas con globos mezclados de dos colores.
Los nifios se colocan en cuadrupedia baja con un globo entre las piernas, dando la
espalda a los canastos vacios ubicados en el otro extremo del sector de juego.

Material a utilizar
Tizas. Globos de dos colores a razén de uno por nifio/a. Cuatro canastos o cajas
de cartén.

Preparacion
A cada grupo le corresponde un color distinto de globos.

“Tenemos unos globos muy traviesos que se mezclan en los canastos”.
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Los nifios se trasladan llevando solamente los globos de su color entre sus
piernas, en cuadrupedia alta, de espaldas a los canastos.

“¢ Cual sera el grupo que mas globos lleve a los canastos vacios sin confundir los
colores?”

Variante / Aspectos a considerar
Puede variarse la forma de desplazamiento. Utilizar pelotas de diferentes colores.
Armar un recorrido con dificultades en su trayecto.

JUEGOS con acento en TRANSPORTE
Juego: Botellas inquietas

Edad sugerida De 2 a 3 afios

Espacio de juego v distribucién
Los nifios se ubican detras de la linea A, cada uno con sus botellas. En el otro
extremo del area de juego, se marca la linea B.

Material a utilizar
Dos o tres botellas plasticas por cada nifio. Tiza.

Preparacion
“‘Hay muchas botellas por acomodar, ;me ayudan? Debemos llevar dos o tres

botellas cada uno, abrazandolas, sin que se caigan. ;Se animan a hacerlo?” Al
dar la sefial, comienzan. Si alguna botella se cae, pueden levantarla y seguir.

Variantes / Aspectos a considerar

Segun el desempefio de los nifios, se puede aumentar la distancia entre linea y
linea. Si las botellas estan pintadas, se les puede pedir a los nifios que las
cologuen donde esté el mismo color. Ir aumentando el niamero de botellas y
cambiar de elementos o agregar nuevos.

Juego: Cuidadores de parques

Edad sugerida De 3 a 4 afos

Espacio de jueqo vy distribucion

Se divide al grupo en dos, cada uno ocupa un refugio. Enfrente, en otros dos
refugios, se distribuye la misma cantidad de objetos para cada equipo.

Material a utilizar

La mayor cantidad de objetos, por pares: botellas plasticas, sogas, bolsitas,
pelotas, embudos plasticos. Dos cajas grandes de carton. Tizas.

Preparacion
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“Tenemos que limpiar la plaza, que esta llena de objetos que no sirven. ¢ Cual
grupo sera el que limpie primero la plaza. Pueden traer todo lo que quieran pero
hay que colocar todo en los cestos para la basura. ¢ Listos? jYal

Aspectos a considerar
No utilizar objetos peligrosos para su transporte. Los refugios deben ser alargados
para que los nifios no se crucen y tengan espacio para desplazarse.

Variantes / Aspectos a considerar
Cada objeto puede colocarse en un lugar predeterminado.
Se puede traer de a uno 0 mas elementos en cada viaje.

Pueden darse nociones de ecologia, con respecto a objetos reciclables, etc.

Juego: La alfombra voladora

Edad sugerida De 4 a 5 afios

Espacio de jueqo vy distribucion

Se divide al grupo en subgrupos de seis nifilos. Uno de ellos se sienta sobre la
colchoneta y los otros cinco toman la colchoneta con ambas manos, a la altura de
la cintura.

Material a utilizar
Una colchoneta cada cinco nifos. Tiza.

Preparacion

Al dar la primera sefial, deben levantar la colchoneta del piso. A la segunda sefial,
salen, llevando a su compafiero a pasear por el espacio

Variantes / Aspectos a considerar

Al formar los grupos, tener en cuenta que los nifios tengan, en lo posible,
contextura fisica similar. Cambiar rapidamente de roles, se puede armar un
recorrido haciendo postas en cada estacién se sube un objeto al paseo.

Juego: El Ichin

Edad sugerida De 5 a 6 afios

Espacio de juego v distribucién
Distribuidos en duos detras de la linea A, los nifios, uno detras del otro, toman los
bastones de los extremos, dejando un espacio para transportar los elementos.

Material a utilizar
Dos bastones por cada pareja. Una pelota. Un aro. Una caja de carton. Un
elemento por cada pareja.
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Preparacion
Los chicos salieron de compras y deben llevar sus cosas en el auto a sus casas.

Cada uno debe transportar sus objetos por medio de los bastones.
Si se les cae la mercaderia, deben comenzar nuevamente.

Variantes / Aspectos a considerar

Al llegar al refugio puede trabajarse: cuantificacion, clasificacion y seriacion, seguin
lo previamente trabajado en la sala y analizando el material transportado. Se
pueden agregar obstaculos en el recorrido.

JUEGOS con acento en LANZAR, PASAR Y RECIBIR

Juego: Lluvia de cometas

Edad sugerida De 2 a 3 afios

Espacio de juego v distribucién
Los nifios se ubican libremente con sus cometas, por el espacio.

Material a utilizar_Papel de diario. Bolsas de supermercado. Cinta de papel
adhesiva (no imprescindible).

Preparacién
Primeramente se arman los cometas, colocando dos hojas de papel de diario

dentro de las bolsas de plastico bien apretados en forma de una pelota. “4Quién
puede lanzar el cometa mas lejos? Probamos hacia arriba... ¢Quién lanza el
cometa mas alto?” Al lanzar los cometas hacia arriba, los nifios deben estar bien
separados para evitar que se lastimen o golpeen.

El docente, con un aro dispuesto en forma horizontal, puede desplazarse y que los
nifios traten de lanzar hacia arriba y embocando en el aro, segun el nivel del

grupo.

Variantes / Aspectos a considerar
Motivar lo mas posible la exploracion por parte de los alumnos. Colocar objetos
para que hagan punteria.

Jueqgo: Tiro al blanco

Edad sugerida De 3 a 4 afos

Espacio de juego vy distribucién
Las botellas se colocan sobre los dos bancos y se cuelgan los aros. En el piso se
marcan lineas a diferentes distancias de los bancos.
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Los nifios se ubican libremente por el espacio, con sus pelotas.

Material a utilizar Dos bancos. Varias botellas plasticas. Una pelota por cada
nifio. Tizas. Sogas. Aros.

Preparacion
Los nifios tienen que voltear las botellas que estan paradas sobre los bancos y

embocar en los aros que estan colgados.
Pueden elegir desde qué linea lanzar las pelotas.

Aspectos a considerar
Se les deja explorar desde cudl linea les resulta mas facil voltear botellas.

Variantes / Aspectos a considerar

Si no surge de los nifios, se van ofreciendo las propuestas, probar desde mas
lejos 0 mas cerca.

Se les puede dar puntaje por botella volteada o por cada acierto en el aro. Se
puede dividir al grupo en equipos, debiendo sumar conjuntamente sus puntajes.

Juego: un, dos, tres, tire!!!

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de jueqo vy distribucion
Los niflos se distribuyen libremente por el espacio de juego, cada uno con su
bolsita en la mano. Las cajas se colocan por todo el espacio, bien separadas.

Material a utilizar
Cajas grandes para todo el grupo. Cada caja pintada de diferente color.
Una bolsita por cada nifio.

Preparacion
Deben lanzar las bolsitas en las cajas de colores. Corren por todo el espacio vy, al

escuchar “rojo”, deben embocar la bolsita a la caja de ese color.
No pueden acercarse a la caja para arrojar la bolsita, deben hacerlo desde el lugar
gue se encuentran.

Variantes / Aspectos a considerar
Se puede cambiar las bolsitas por cajitas pequefas que, a su vez, pueden estar
pintadas con colores correspondientes a las cajas grandes.

Juego: Los Arcos juguetones

Edad sugerida De 4 a 5 aflos / De 5 a 6 afios
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Espacio de jueqo vy distribucion

Se divide al grupo en cuatro equipos. Los nifios se ubican de pie, con las piernas
separadas y el tronco flexionado. Se colocan cuatro arcos enfrentados (ver dibujo).
Todos pueden moverse solo hacia los costados, no hacia adelante. Cuatro nifios
seran los arqueros.

Material a utilizar
Dos pelotas de distintos colores. Ocho conos.

Preparacion
Solo pueden tocar la pelota con las manos, haciendo pases con los comparfieros o

intentando hacer goles rodando la pelota por el suelo.
Hay dos pelotas que deben ir hacia arcos diferentes.

¢, Cudl sera el equipo que mas goles realice?
Variantes / Aspectos a considerar

Los nifios no pueden retener mucho tiempo la pelota. No se puede tomar la pelota
ni golpearla, tampoco patearla ni que tome altura.

Juego: Atrapados

Edad sugerida De 4 a 5 afios

Espacio de juego y distribucion
Los nifios se colocan de pie en ronda, bien separados. Uno de ellos se ubica en el
centro del circulo formado por la ronda.

Material a utilizar Una pelota liviana

Preparacién
Los nifios de la ronda se tienen que pasar la pelota con un pique, intentando que

el compafiero del centro no la atrape. Cuando éste la atrapa, cambian roles.

Variantes / Aspectos a considerar

Verificar que todos pasen la pelota picandola sin hacerla rodar. No permitir
manotazos. Se puede contar un punto en contra para el nifio a quien le intercepten
el pase o que deba cantar una cancion. Se pueden colocar dos nifios en el centro
y/o dos pelotas.

Juego: Los corchos saltarines

Edad sugerida De 4 a 5 afos

Espacio de juego vy distribucién
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Los nifios se ubican detras de la linea, cada uno con un corcho, mirando a las
palanganas. Estas se colocan en triangulo, sin mucha distancia entre ellas. Cada
una tiene diferente valor.

Material a utilizar
Seis palanganas. Seis corchos por cada nifio. Tiza. Cartulina o papel afiche con
los puntajes. Marcador o crayones.

Preparacion
Al dar la sefial, arrojan los corchos tratando de acertar en las palanganas.

Variantes / Aspectos a considerar

Al trazar la linea, realizar un medio circulo para que los nifios prueben desde
distintos lugares. Es conveniente colocar en el centro palanganas de un mismo
color, para ayudar a afinar la punteria.

Juego: Arena movedizas

Edad sugerida De 5 a 6 afios

Espacio de juego y distribucion
Se divide al grupo en dos y se forman dos filas, en cuyos extremos se colocan los
baldes. En los baldes de uno de los extremos de cada hilera, estaran las bolsitas.

Material a utilizar Una bolsita por cada nifio. Cuatro baldes.

Preparacién
Al escuchar la sefal, los nifios que estan al lado del balde con bolsitas toman una

y comienzan a pasarla por su fila de mano en mano, hasta llegar al otro extremo.
Gana quien pase todas las bolsitas primero.

Variantes / Aspectos a considerar

Recién se puede tomar una nueva bolsita cuando la anterior haya sido colocada
en el balde. Detener el juego si se cae una bolsita, que se reiniciara cuando se
haya colocado nuevamente en el balde. Si son muchos nifios se arman varias
hileras. Pueden variarse las formas de pasar la bolsita.

Juego: Punteria movil

Edad sugerida De 5 a 6 afios

Espacio de jueqo vy distribucion
Se divide al grupo en dos equipos, uno con cubiertas, otro con pelotas.
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Se marca un cuadrado grande donde se ubican los nifios con cubiertas. El otro
equipo se ubica fuera de él.

Material a utilizar
Una cubierta y una pelota por cada dos nifios. Tiza.

Preparacion
El grupo de las cubiertas, las hace rodar por todo el espacio delimitado, sin tapar

el centro de ellas. Con las pelotas, el otro equipo intenta lanzarlas y que pasen por
el centro de las cubiertas. ¢ Cudl sera el grupo que mas acierte?

Variantes / Aspectos a considerar

Se debe prestar mucha atencion, para sumar los aciertos correctamente. Se
realiza por un tiempo determinado o por numero de aciertos. Luego cambian los
roles.

JUEGOS PARA ESPACIOS REDUCIDOS

Juego: Adivina adivinador

Edad sugerida De 2 a 3 afios

Espacio de juego vy distribucién
Los nifios se sientan formando un semicirculo.

Material a utilizar
Revistas, libros y laminas con imagenes atractivas.

Preparacion
Mediante un dialogo con los nifios, se busca que reconozcan imagenes y que

identifiquen los nombres de los elementos que alli aparecen. “Yo voy a mostrarles
una imagen y ustedes deben decirme qué es. Repetimos todos juntos, muy
despacio y claramente. Y ahora, ¢ qué es esto?”

40



Variantes / Aspectos a considerar
Utilizar imagenes que permitan ser representadas con movimientos. Mostrar la
imagen de a poco, tratando que el grupo adivine el final.

Juego: El escultor

Edad sugerida De 3 a 4 afios

Espacio de juego y distribucion
Los nifios se ubican libremente por la sala.

Material a utilizar Plastilina blanda y no toxica en cantidad suficiente para cada
nifio, acorde a la tarea que se propone.

Preparacion
“Hoy vamos a jugar con el cuerpo. Nos tocamos las manos, los brazos, la cara, la

panza, las piernas... Miramos si la espalda de nuestro compafiero es grande, si es
chica. Ahora miramos como movemos los dedos, la nariz, la boca...”Al final,
modelan su propio retrato o la parte de su cuerpo que elijan.

Variantes / Aspectos a considerar
Una vez realizado el retrato, pueden describirlo, respetando siempre la
representacion que cada uno pudo hacer.

Juego: Buscando mis manos

Edad sugerida De 4 a 5 afios

Espacio de juego y distribucion
Cada nifio se sienta en su mesita, con su hoja y su marcador.

Material a utilizar
Hojas de papel para dibujar, para todos los nifios. Marcadores o lapices, para
todos los nifios. Cinta para pegar.

Preparacién
“VYamos a dibujar, pero utilizando como molde la mano. La apoyamos en el papel y

con el marcador la contorneamos. Para dibujar la otra, podemos pedirle ayuda al
compafnero de al lado”. Luego se pegan los trabajos en una pared o pizarra.
“iCuantas manos diferentes! ;Cual sera la mas parecida a la mia?” Los nifos
pueden comprobar apoyando sus manos en las huellas de otro compairiero.

Variantes / Aspectos a considerar

Para reconocer sus dedos (sin decir el nombre de cada uno de ellos) se juega a
cerrar los ojos y, luego de ser tocado por otro nifilo en uno de sus dedos, abre los
ojos y sefiala en el dibujo cual dedo fue tocado. Se pueden utilizar otras partes del
cuerpo.
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Juego: El Laberinto

Edad sugerida De 4 a5 afos / De 5 a 6 afios

Espacio de juego v distribucién: en la sala

Material a utilizar Con un rollo grande de carton corrugado que se consigue en
las papeleras, formamos un gran laberinto.

PreparacionEl mismo puede estar sujeto con las sillitas, trenzado con cintas,
piolines o lo que se les ocurra. Al mismo se le pueden hacer ventanas con formas
de corazon, estrellas, nubes, sol, etc. con una trincheta afilada, y rellenarlas con
celofan de colores, asi los nenes pueden verse al pasar por el laberinto.
Luego se pueden agregar cortinas de papel crepe en ciertos lugares del laberinto,
0 ponerle  techo de papel celofan, por  distintos  sectores.
El cartdbn corrugado que nos sobra de las ventanas lo utilizamos para pintar y
decorar la salita, también se puede utilizar como hojas soporte.

Variantes / Aspectos a Considerar
El armado del laberinto debe ser realizado para que lo compartan varias salas y el
uso de algunos materiales solo debe ser hecho por el o la docente.

Estrategias para un aprendizaje significativo

Introduccién

No podemos antes de dar lugar a los puntos siguientes sin pensar seriamente en
aprendizaje significativo, y mas aun pensando que hoy dia profesionales siguen
pensando que el aprendizaje es sindbnimo solo de cambio de conducta, claramente
este pensamiento surge por tener una perspectiva conductista en la labor docente,
en nuestro caso estamos convencidos que el aprendizaje humano va mas alla de
un cambio de conducta, va a llevar al alumno a un cambio, en el significado de la
experiencia y en esta experiencia no solo nos referiremos al pensamiento, sino y
de manera significativa a afectividad que enriquecera la experiencia.

Dentro de este contexto los docentes deben seleccionar y descubrir los métodos y
las formas de intervencion mas eficaces para sus clases.

“Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por
relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan
con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura
cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un
concepto o una proposicion. El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva
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informacion "se conecta" con un concepto relevante pre existente en la estructura
cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden
ser aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o
proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de "anclaje" a las
primeras”. (AUSUBEL; 1983 ).

FORMAS DE INTERVENCION PEDAGOGICA

Para planificar una propuesta pedagogica es imprescindible formular un
diagnéstico inicial y, por lo tanto, es fundamental realizar una evaluacion de la
micro y macro situacion de nuestro grupo de nifios y del contexto social donde nos
desempefiamos. Ademas es importante utilizar lo que haya observado la maestra
en las entrevistas de admision y en todos los datos que obren en la historia de
cada alumno.

Con estos datos, y significativamente recién ahora, estaremos en condiciones de
planificar la propuesta y la estrategia didactica. En funcién del diagndstico
obtenido, las opciones podran ser:

- Qué estrategia utilizar con los nifios que no quieran participar.

- Como estimular al grupo.

- Como tratar a la violencia emergente en el juego o en la actividad.
- Como construir la propuesta con los nifios y nifias.

FORMAS DE PLANTEAR LAS PROPUESTAS

Al iniciar nuestra tarea cotidiana, nos encontramos con un numero de nifios
quienes expectantes, con muchas ganas de jugar, correr y participar, esperan que
le transmitamos algo, alli surge nuestra primera duda, ¢cdémo presentarles la
tarea?, todos tienen las mismas experiencias previas? Las mismas motivaciones?

Podemos afirmar que existen tantas maneras de presentar las tareas como
propuestas existan, pero jno todos utilizamos todas las formas disponibles!,
incluso muchas veces se utilizan formas que atentan contra las propuestas
pedagogicas mas aceptadas.

También es importante destacar que esta etapas evolutivas, en primera instancia,
debe ser comprendida desde la necesidad del nifio, por eso el docente debe
interpretar y canalizar sus planteos. Es sencillo hablarles sobre el juego, pero su
esencia esta en la practica, y es por eso que las vivencias son fundamentales para
comprender y dar significado a nuestra tarea.

¢ Por qué se da esta situaciéon? Suponemos que la costumbre nos lleva a utilizar
determinadas formas sin explotar todas las disponibles, adaptandonos a las
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tradicionales y haciendo de esta manera que nuestros nifios también se adapten a
veces a nuestra comodidad o a las instalaciones disponibles para su clase.

Dijimos anteriormente que existen tantas formas de presentar las tareas
como propuestas de las mismas existen, pero vamos aqui mencionar
algunas de las mas utilizadas y que se implementan por medio de:

Simbolos o mimica: No requieren del lenguaje verbal e incluyen al lenguaje
corporal. Una de sus principales formas seria el lenguaje escrito, aunque también
se pueden utilizar figuras o dibujos en cartulinas o similares.

Indicaciones: Deben ser lo mas precisas posible, con el fin de evitar las malas
interpretaciones. No alcanza con decir a los niflos que corran, si no se les sefala
por donde deben hacerlo, porque, si hacen otras cosas que nosotros no les hemos
pedido, no podremos reclamarles.

Mostraciones: Siempre vienen seguidas de la imitacion y cuanto mas precisa
sea esta imitacion, mejores seran los resultados. Este es el caso de los videos de
venta directa, que ofrecen cursos de gimnasia, danza o similares.

Demostraciones: Siempre son precedidas por una hipétesis, que debe ser
demostrada. Se plantean a los nifios las situaciones y ellos mismos seran quienes
piensen como pueden resolver las distintas posibilidades que les presentamos.
“¢ Como harian para...?” “; Quién me muestra como...?”

Explicaciones: Para justificar el por qué de cada accion. Si el nifio puede
entender para que sirve lo que hace, seguramente lo podré interiorizar de mejor
manera, por ejemplo: no empujarse en la escalera, no sélo porque lo dijo la
maestra, sino por la potencialidad un accidente También, ¢ Para qué sirve correr?
0 ¢ para qué sirve respirar de una u otra manera?

Prescripciones: La indicacion por el no. Vale esto a aquello, pero no vale
(golpear, empuijar, pellizcar, tirar papeles al piso, etc.)

Libre descubrimiento: Brindar el material y permitir encontrar sus posibilidades
de utilizacion, ofreciendo la posibilidad de explorar, reconocer, identificar y
comprender las propiedades de los materiales, de las acciones y de las funciones
propuestos, asi como de las posibilidades de transferencias posteriores, dando el
espacio para su seleccion y su clasificacion.

El ritmo: Que bien podria ser una forma en si misma, pero complementa a todas
las demas, si se la toma como forma de incentivar. Si se les propone s los nifios
que troten por el espacio, la accion se puede acompafar con palmas o cualquier
instrumento de percusién, pero si se desplazan, por ejemplo, como autos, se
pueden utilizar canciones; que cante el docente y hablen de autos o
sencillamente, poner un casete o un CD con la cancién del cantante preferido.

44



Combinaciones: entre algunos de los items anteriores.

Autogeneradas: el alumno organiza el material disponible y la secuencia de
acciones que el material le sugiere, variando las mismas de acuerdo a sus
intereses y a las interacciones con los demas nifios.

por creatividad: el profesor distribuye materiales iguales para todos proponiendo
la exploracion y juego con los mismos, mientras los estimula a que inventen los
juegos posibles de ser jugados, limitando su intervencion a:

- crear condiciones de seguridad
- hacer evolucionar conflictos sociales entre os nifios o impedimentos
motrices en la realizacion de los juegos.
- Favorecer la evolucién de las relaciones intersubjetivas entre nifios
- La reflexion sobre las respuestas encontradas.

Este tipo de intervencion brinda al docente la posibilidad de conocer los
intereses de los nifios en funcién de las actividades que realicen.

Podriamos sintetizar las propuestas de actividades mas utilizadas en estos tres
planteos:

1. Actividades conducidas.
2. Actividades semi-conducidas.
3. Actividades libremente creadas o exploratorias.

1. Actividades conducidas

La propuesta conducida es la mas tradicional y se relaciona directamente con las
acciones conductistas cerradas. Los nifios casi no participan en la elaboracion ni
en las decisiones previas, y el proceso educativo se reduce a la impronta del
docente.

El docente ejerce indudablemente el poder total de la clase, selecciona los
objetivos, los cuales son claramente definidos, y también determina las técnicas,
incluso las formas de resolucion de los emergentes. Define los materiales a utilizar
por el grupo y los propone de acuerdo con su eleccion.

El grupo casi no debe resolver situaciones, solo cumple las consignas dadas por el
docente.

Su forma mas comun de presentacion se realiza de la siguiente manera:

* El docente explica la tarea, y por lo general muestra lo que se debe hacer.

* A veces la demostracion la realiza un alumno que preferentemente tenga
buena motricidad.

* Luego de la realizacion de la accion por parte de los alumnos, se vuelve a
impartir directivas y/o corregir errores.
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2. Actividades semi-conducidas

Por lo general el docente sugiere las propuestas —y/o el material- estableciendo a

donde se debe llegar, pero permitiendo que el grupo elija los caminos para
lograrlo. Este tipo de propuesta se puede sintetizar con el siguiente ejemplo tipo:
“..a ver, tenemos que tratar de saltar mejor, tenemos aros, cuerdas, tapas de
cajon y colchonetas, ¢;qué pueden proponer ustedes para saltar...?”.

Otra alternativa es definir el contenido, permitiendo a los nifios la formulacion o
propuesta de los objetivos. Siguiendo con el ejemplo anterior: “..jlos vi saltar muy
bien! ¢Qué les parece que pueden hacer para saltar de maneras distintas, bien
alto y después bien lejos?”.

Esta forma de intervencién pedagoOgica les permite a los nifios analizar
claramente, observar, comparar y, por ultimo, interpretar la propuesta.

3. Actividades libremente creadas o exploratorias

Con alguna frecuencia, los docentes proponemos actividades exploratorias, que
tienen la caracteristica de ser abiertas, es decir, que admiten diferentes
respuestas.

Pero en realidad en el nivel inicial este tipo de actividades dentro de las clases de
Educacién Fisica deberian ser las mas habituales, porque durante los lapsos
dedicados a educacién fisica, es precisamente cuando los nifios exploran sus
posibilidades de movimiento y sus posibilidades en el manejo de los materiales
gue se les proporcionan, experimentando con las distintas formas elementales y
descubriendo sus propios recorridos, tal como lo hacen, por ejemplo, en el juego
del arenero, en la construccion de sus propias estructuras.

El aprendizaje exploratorio da lugar a la practica variada y posibilita el planteo de
diversas actividades en torno a un contenido y, a diferencia de la repeticion
automatica, es un proceso de enriquecimiento y complejizacién de la experiencia,
que le confiere significacion. Para ello, una forma de propuesta es: “;Quién
puede...? ;Quién es capaz de...? ;Quién quiere mostrar?”, asi como la pregunta:
“sse animan a...?’.

Otra alternativa es que el docente presente el material y determine las condiciones
espaciales, especialmente las zonas de posible riesgo, y, de acuerdo con su
plan general, proponga la tarea a resolver. Para esto existen cientos de ejemplos,
uno de ellos podria ser: entregar al grupo placas radiograficas y pompones con la
consigna: ¢qué pueden hacer con estos elementos?, con lo que aparecera un
sinnimero de respuestas, en concordancia con la disponibilidad y la creatividad
motriz del grupo.

46



Aqui se observara que los varones tienden a hacer acciones que denotan mas
esfuerzo fisico que las nifias. A este tipo de propuesta, todos los nifios las
enfrentan desde los conocimientos que ya poseen y desde alli tratan encontrar
estrategias y procedimientos distintos para resolver los desafios.

Estas situaciones pueden ser planteadas a través de las preguntas antes
formuladas, que den lugar a las diferentes respuestas y acciones de los nifios. Se
debe tener en cuenta que las consignas deben ser abiertas y en ningin caso
deben determinar el objetivo, ni como resolver la tarea planteada.

Es por eso que las actividades se pueden plantear como situaciones
problematicas, o que supone que éstas deben presentar nuevos interrogantes y
nuevos desafios que demanden una actividad de busqueda para resolverlos.

Con este método el grupo trabajara mediante el sistema de ensayo y error, creara
nuevas formas y se conectara con otras conocidas. Pero es importante observar el
accionar de los nifios y mantener una guia en el aprendizaje para que la propuesta
no se convierta en un simple “dejar hacer”.

En cambio, si la propuesta esté bien guiada, se posibilitara a los nifios:

Estimular el decidir y actuar en forma auténoma, ampliando sus intereses y
aceptando al otro con sus diferencias, implicando la interaccion de valores
adecuados a la relacion y a la integracion social. Otro aspecto significativo
es el permiso que el nifio obtiene para expresar su sentir, para reflexionar e
investigar sobre lo que le provoca conflictos o para acufiar lo que le da
placer.

¢ QUE ES EL ORDEN COMUNITARIO?

Se entiende por orden comunitario la “disposicion de los participantes en la
actividad en el espacio de accién, con el fin de alcanzar los logros propuestos”.
Esta disposicion es determinada por el conductor de la actividad y, en ciertos
casos, puede ser elegida por los propios participantes.

Existen mudltiples formas de ordenamiento comunitario, entre ellas podemos
destacar las siguientes:

Dispersiéon, todos ocupan todo el espacio de juego. Tipica forma de
ordenamiento para los juegos de persecucion mas comunmente llamados de
manchas en Argentina, del Toro en México o juegos del gato en Espafia

Filas, uno parado al lado del otro, codo con codo. Forma de ordenamiento para

algunas actividades generalmente para poder ver a todo el grupo en conjunto y
para la realizacidbn de actividades que requieran una espera determinada, por
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ejemplo actividades de arrojar un elemento tipo baston corto, cometas, aros,
pelotas, etc.

Hileras, uno parado detras del otro, mirando al compafiero que esta delante. Aqui
se presentan los tipicos juegos o actividades de relevos

Callejas, dos filas enfrentadas. Especialmente para los ejercicios o drilles
deportivos o actividades de pasar y recibir un elemento determinado

Grupos, existe una muy clara pertenencia al mismo, Recordar que por grupo se
entiende: un conjunto restringido de personas, ligadas por constantes de tiempo y
espacio, articuladas por la mutua representacion interna, que se propone, en
forma explicita o implicita, una tarea que constituye su finalidad. Interactuando a
través de complejos mecanismos de asuncién y adjudicacion de roles.?

Desde tempranas edades se puede hablar de grupo, los conforman los pequefios
en sus salas del jardin cuando con sus medias lenguas quieren pronunciar los
nombres que les han asignado o como en el caso de algunos jardines ellos
mismos han elegido.

Podremos hablar ahora de Pequefios grupos, duos, trios, cuartetos. O de
grandes grupos de acuerdo a la cantidad de integrantes y participantes de la
actividad a desarrollar.

Equipos, ademés de la pertenencia que indica que se trata de un grupo, existe
dependencia entre sus integrantes. Cada uno debe ceder su lugar para que el
equipo prospere, se podria citar a un “equipo de buenos remeros” cuando los
integrantes de ese “par 4” introducen las palas de sus remos en el agua y
traccionan a la vez para lograr que el bote avance lo mas rapido posible, si asi no
lo hiciera. Si uno estuviese atacando mientras el otro recobra y el tercero se
encuentra en fase aérea, EIl bote comenzaria a dar vueltas en el lugar pero
dificilmente podrian ganar la regata.

Lo mismo en el caso de una cinchada, si todos tracciona, jalan en conjunto
seguramente puedan arrastrar a sus contrarios, si cada uno lo hace a su tiempo,
seran facilmente vencidos por el equipo contrario.

En el caso de los deportes esto queda claramente demostrado en cuanto que
cada integrante de ese equipo ocupa su lugar y no disputan entre ellos,

Si se puede observar un grupo de nifios pequefios jugando al fatbol, vemos su
organizacion en grupo, saben para que arco deben patear para meter el gol pero
no se organizan entre ellos, todos corren detras de la pelota, mientras que cuando
pasa el tiempo, ese mismo grupo se transforma en equipo ocupando cada uno de
ellos su lugar en la cancha ya sean como defensores, medio campistas o
delanteros.

Hordas, todos los nifios juntos pasan de un lugar al otro al recibir la orden. No
existe relaciéon entre ellos. Para ilustrar vale el modelo de los Hunos cuando
atacaban con sus caballos, o los malones de los indios, se ve claramente esta

2 El proceso grupal. Enrique Pichén-Riviere, Ed. Nueva Vision. Argentina. .1995
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forma de disposicidn en las peliculas épicas (tipo Corazén Valiente o el sefior de
los anillos) cuando los dos ejércitos se enfrentan, se presenta en multiples juegos
como el patron de la vereda, el cocodrilo o el tiburon cuando los chicos deben
atravesar el espacio libre sin que el responsable del juego los atrape

Semicirculos, especial para cuando hay que sentar al grupo para hablarles.
Recordar que siempre se debe ubicar a los nifios de espaldas al sol, o de otro
elemento que pueda distraerlos. Es preferible que el sol moleste al docente y no a
todo el grupo.

Rondas, uno al lado del otro, tocandose los dos extremos para realizar distintos
juegos. Esta disposicion estad recomendada particularmente para reemplazar a la
disposicion en auditorio que se utiliza generalmente en las aulas para las distintas
clases, el sentarse uno detras del otro conformando filas e hileras no favorece el
dialogo entre ellos y se concentra el saber en la persona que esta adelante, frente
a ellos.

El ordenamiento en ronda permite verse las caras, a diferencia del anterior donde
el de adelante le daba la espalda a los demas y el de atras s6lo veia sus nucas o
espaldas, generando nuevos intercambios de saberes visualizando los gestos y
mensajes no verbales que circulan en sus conversaciones.

Cada actividad tendra una u otra forma de ordenamiento comunitario, 0
combinaciones entre ellas, pero siempre debemos tomarlas en cuenta para evitar
el fracaso de la actividad.

Si, por ejemplo, se trata de efectuar lanzamientos a un aro y se cuenta con una
pelota sola, convendra ordenar a los nifios en hilera, pero si cada uno dispone de
una pelota tal vez convenga ordenarlos en semicirculo, haciendo cambiar luego
las posiciones de tiro y de esta forma no hacerles perder tiempo en sus
lanzamientos. También se podra ordenarlos en pequefios grupos si tenemos mas
de un aro disponible.

iNunca hay que olvidar que una mala eleccion del orden comunitario puede
conllevar el fracaso de la actividad!

Las actividades pueden desarrollarse con la totalidad del grupo, individualmente
trabajando de forma simultanea, en pequefios grupos, en parejas o en tercetos.
Los pequefios grupos facilitan la observacion y el intercambio entre los nifios y
ademas posibilitan distintos usos del espacio. Los problemas de movimiento son
estrategias preparadas por el docente, tendientes a promover los procedimientos
de exploracion y de experimentacién por parte de los nifios.

SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS ENTRE EL ORDEN COMUNITARIO Y LA
DISCIPLINA
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¢Qué se entiende por disciplina?

Disciplina. (Del lat. disciplina). Doctrina, instruccion de una persona,
especialmente en lo moral. Arte, facultad o ciencia. Especialmente en la milicia y
en los estados eclesiasticos secular y regular, observancia de las leyes y
ordenamientos de la profesion o instituto. Accion y efecto de disciplinar.

Disciplinar (De disciplina). Instruir, enseflar a alguien su profesién, dandole
lecciones. Imponer, hacer guardar la disciplina (observancia de las leyes).

Rapidamente podriamos aseverar que el orden comunitario y la disciplina no
son lo mismo uno tiene que ver como lo deciamos, con el uso del espacio y el
otro con las normas o leyes que se imparten. Pero, no puede haber proceso, tarea
ni aprendizaje, si ambos no coexisten.

Deciamos anteriormente que una mala eleccion del orden comunitario provoca
el fracaso de la actividad, puesto que nifios mal ubicados o que no aprovechen el
espacio de trabajo disponible, traen como consecuencia mucha pérdida de tiempo,
y hasta eventuales accidentes.

A su vez, un grupo muy bien ordenado comunitariamente pero con problemas
de atencién y de escucha no puede trabajar eficientemente. Es lo que sucede,
por ejemplo, si los nifilos se empujan, se pelean y se gritan mientras tratamos de
explicarles lo que tienen que hacer.

Podriamos mencionar, en este caso, que la disciplina debe surgir del mismo
grupo, no por un temor a una posible sancion, sino por el respeto por los espacios
y los derechos del otro. No deberia hacer falta que la maestra lo diga o lo sefiale,
sino que el propio grupo debe darse cuenta de cual es la mejor manera de
comportarse.

Pero siempre el orden comunitario depende del docente, quien es el que indica
cual es la mejor manera de ubicarse para trabajar.
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ORGANIZACION POR RECORRIDOS Y ESTACIONES

A los efectos de evitar confusiones innecesarias relacionadas con discusiones
terminoldgicas o0 semanticas, no utilizaremos en esta obra el término circuito
porque, en la jerga cotidiana, éste se refiere al area del entrenamiento y estad mas
ligado al entrenamiento de las capacidades condicionales —que no son propias de
la edad de los niflos que estamos tratando—. Por eso proponemos denominar a
este tipo de organizacion, simplemente, recorridos y estaciones.

Existen dos formas de trabajar por estaciones: la primera es por repeticiones;
cada participante esta en su lugar de trabajo y repite tantas veces el ejercicio
como sea el numero de ejercitaciones-repeticiones anteriormente establecidas v,
cuando las cumple, cambia de estacion. Esta forma es la tipica de los gimnasios,
cuando se pasa de un aparato a otro La otra forma es por tiempo: cada uno en
su lugar de trabajo repite tantas veces el ejercicio mientras dure el tiempo
establecido de trabajo y, cuando el docente lo indique, se pasa a la estacion
siguiente. Esto permite organizar mejor la actividad, cada uno trabaja segun sus
posibilidades y todos cambian de estaciones sin que haya interferencias ni
demoras.

Por otro lado, el recorrido consiste en armar las estaciones, pero los nifios no se
detienen en ellas, sino que van del comienzo al final del recorrido sin interrupcion.

LA ORGANIZACION COMUNITARIA DE RELEVOS O POSTAS

Debemos aclarar que el grupo debe estar preparado antes de utilizar este recurso,
pues la connotacion que implica esta actividad puede ser muy compleja si el nifio
o nifia no esta preparado para ella (esperar su turno, salir luego de la sefial o de
gue llegue su compafiero, quedar ultimo, etc.).

No debemos asimismo olvidar que este material esta destinado para nifios de nivel
inicial, vemos cotidianamente a los chicos parados esperando su turno para salir a
correr 0 transportar un elemento mientras somos los adultos quienes lo
incentivamos para que corra mientras €l estd esperando que llegue el del otro
grupo y poder correr asi con su amiguito.

Se presentan diversas formas de relevos que pueden ser:

Circulares: un nifio va hasta la meta y regresa, relevando a su compafero y le
entrega el testimonio o el elemento que transportaba.

Pendulares: la hilera a un lado del campo y, del otro, uno de los nifios. El primero
de la hilera sale corriendo y le entrega el testimonio al nifio que hacia de “poste” y
éste regresa a la hilera, en tanto que el que corrié se queda en ese lugar como
“‘poste”.
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También pueden ser dos las hileras enfrentadas que se pasen el testimonio, lo
importante es el cambio de una hilera a la otra. Es como cuando decimos “donde
tiro voy...”

No olvidar que siempre el que empieza es el de la hilera ya que si comienza “el
poste” pasando la pelota, el primero de la hilera la recibe y... A quién se la
devuelve?

En el lugar: Otra forma posible de “relevos” es manteniendo a los nifios parados
en una hilera, entonces el primero toma un elemento que pasa por sobre su
cabeza hacia atras y cuando ese elemento llega al ultimo nifio de la hilera, éste
corre hacia adelante y pasa, a su vez, el elemento (puede ser una pelota) hacia
atras.

Otra variante es que todos permanezcan parados en hilera mientras que otro nifio,
enfrentandolos, le arroja la pelota al de adelante, éste se la devuelve y se sienta.
El nifio “poste” le pasa la pelota al que sigue y asi sucesivamente hasta que estén
todos sentados. Luego se puede invertir el orden hasta que, uno a uno, se vayan
parando.

Para utilizar como testimonio se dispone de una gran la variedad de elementos:
basicamente pelotas, aros, bolsitas, etc.

A VECES NOS PREGUNTAMOS COMO EVALUAR, LUEGO DE HACER LO
MAS POSIBLE DE REGISTRO, SE LE PUEDE LLEVAR AL PROFESOR DE
EDUCACION FISICA D E LA ESCUELA, PLANILLA DE REGISTRO DE DATOS
OBSERVABLES

APRECIACION DE EDUCACION FiSICA

SALA: e, NOMBRE: ..o,
1° PERIODO 2° PERIODO
ACTITUD GENERAL:

¢ Participa activa y creativamente? .. .

¢Responde a las consignas? L e
¢Respeta las reglas de juego? L .
¢,Demuestra evidencia

adecuada formacién postural? ... L
¢Demuestra soltura en sus movimientos? ... .
¢Demuestra soltura en el manejodelos ... L
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distintos elementos?
¢Presenta alguna dificultad motriz? 0 Ll

DESPLAZAMIENTOS:

Portodo el espacio L .
Siguiendo distintos ritmos L e
Esquivando objetos y compafieros . .
¢Frenay corre cambiando de direccion? . .

EQUILIBRIO:

¢Mantiene el equilibrio en forma estatica? ... ...
¢ Se desplaza en equilibrio sobre superficies ...
elevadas?

¢Mantiene objetos en equilibrio? . L Ll

¢Mantiene objetos en equilibrio desplazandose’> ..................

SALTO:

Enlargoconosincarrera L e,
En profundidad L
¢(Rebota elasticamente? L .

LANZAMIENTO:

¢Lanza hacia arriba y adelante? . Ll
¢Lanzay recibe su propio lanzamiento? e s
¢Lanzay recibe el lanzamiento de un compafiero?  ......... ...
¢Rebota la pelotaen el lugar? . L
¢, Rebota la pelota desplazandose por el espaC|o ....................
¢.Controla distancia en el lanzamiento? C e e

Punteria en el blanco fijoy mévil ..
SUSPENSIONES Y BALANCEOS:
¢Puede mantenerse suspendido? L e

¢ Puede suspenderse y balancearse? L el

OBSERVACIONES:
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En el otro modelo se debe sefalar, al comienzo de la frase, si realiza el ejercicio o
no y si presenta alguna dificultad en su realizacién, pudiéndose completar con
palabras (si-no) o tildando en el cuadradito de inicio.

Por ultimo, se debe considerar si todos los rubros van a ser apreciados durante los
dos cuatrimestres lectivos o algunos de ellos en el primero y otros en el segundo.

APRECIACION DE ACTIVIDAD FiSICA

Desde lo motriz:

SE DESPLAZA:

o Utilizando y aprovechando todo el espacio.

Adecua su accionar a los diferentes espacios del jardin.
Esquivando objetos y compairieros.

Siguiendo distintos ritmos.

Frena y corre cambiando de direccion.

000D

SE EQUILIBRA:

Y se mantiene equilibrado/a en forma estatica.

Se desplaza en equilibrio sobre superficies elevadas.
Mantiene objetos en equilibrio.

Mantiene objetos en equilibrio desplazandose.

000D

SALTA:

a Enlargo con o sin carrera.

Por encima de diferentes objetos.

Rebota elasticamente sobre diferentes superficies.
En profundidad desde diferentes alturas.

En alto.

000D

LANZA:

Hacia arriba y adelante.

Y recibe su propio lanzamiento.

Y controla distancia en el lanzamiento.

Con punteria hacia diferentes blancos fijo o movil.
Lanza y recibe el lanzamiento de un compaiiero.

O

000D

HACE REBOTAR LA PELOTA:
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a Enellugar.
o Desplazandose por el espacio.
o Esquivando diferentes objetos.

TREPA, SE SUSPENDE Y BALANCEA:

o Trepa diferentes objetos y superficies.
a Puede trepar la cuerda.

o Puede mantenerse suspendido/a.

o Puede suspenderse y balancearse.

En relacion con el juego grupal:

o Reconoce y respeta las reglas de los juegos.

o Puede acordar juegos y reglas con sus companeros.

o Puede ponerse de acuerdo con otros nifios para jugar.

o Acepta el resultado de los juegos.

o Despliega sus habilidades motrices en los juegos, tanto en los que se ensefian
como en los espontaneos.

o Se integra facilmente en los juegos grupales espontaneos.

ACTITUD FRENTE A LA CLASE DE EDUCACION FiSICA

Se lo/a ve contento/a y con ganas de participar.

Disfruta del espacio de juego Yy trabajo.

Atiende y comprende las consignas de trabajo.

Respeta las consignas.

Se muestra comunicativo/a con el docente.

Participa activamente de las diferentes propuestas.

Se muestra creativo frente a las propuestas de movimiento.

Es cuidadoso/a con su cuerpo y con el de sus comparieros al jugar.

Ry oy S )

De acuerdo con los indicadores anteriores puedo afirmar que

o Evidencia adecuada formacién postural y demuestra soltura en sus
movimientos.

o Ha logrado el dominio progresivo de las habilidades motrices basicas.

o Comienza a intuir-anticipar y actuar con su propia estrategia motriz,
anticipdndose a la de los otros.

o Conoce habitos y ha adquirido actitudes relacionadas con el cuidado de su
salud personal y la de los otros.

o Demuestra habilidad en el manejo de los distintos elementos.

o Puede reconocer y utilizar las posibilidades de movimiento de las distintas
partes de su cuerpo.

o Manifiesta habilidad para adaptar sus esquemas motrices y posturales a los
parametros espacio-temporales y a los objetos.
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o Puede moverse sin inhibiciones, con confianza en sus posibilidades de
resolucién de los problemas que se le presenten.

o Manifiesta una actitud positiva y placentera en el aprendizaje motor y los
juegos.

o Intenta superar sus dificultades motrices.

o Manifiesta autonomia y confianza en si mismo/a, en su cuerpo y en sus
capacidades motrices para tareas y juegos.

Por supuesto que existen muchos mas propuestas de informe pero para esta

presentacion no quisimos extendernos demasiado, lo que si no podiamos dejar de
sefialar es la repercusion que este informe puede llegar a acarrear.

TRABAJAR POR ELEMENTOS

Se supone que teniendo mas de 80 elementos para trabajar (ver lista adjunta) y 50
clases en el afo, s6lo deberiamos planificar un elemento por clase y aun nos
sobrarian, podriamos repetir alguno de ellos o seleccionar los que queremos
trabajar mas de una vez en ese afo.

Si bien se utilizaran las distintas formas elementales, se tocaran determinados
contenidos y se acentuaran otros objetivos, la mirada se focalizara sobre el
elemento a utilizar y su caracter provocativo. Entendemos por caracter
provocativo a aquellas acciones que el elemento despierta en los nifios para
hacer con él; por ejemplo, si tomamos un aro, es dificil que lo pateen o traccionen
con un compafero, pero si es posible que comiencen a girarlo o a arrojarlo
rodando, mas alla de utilizarlo como volante de auto o como refugio para juegos
de barcos.

Asi podriamos definir para cada elemento su utilizacién especifica, de acuerdo a
Su caracter provocativo, sin que esto implique que los elementos no puedan
utilizarse como los nifios o el profesor disponga, citando como ejemplo:

Aros: rodarlo, lanzar rodando, girarlo.

Bastones: mantenerlos en equilibrio. O caminar sobre ellos. Arrojar o girarlos.
Bolsitas: lanzar, pasar y recibir, transportarlas.

Botellas: de plastico: juegos de punteria, llenas con agua o arena, juegos de
transportar.

Cubierta de auto: transportarla, traccionar, rodar.

Cuerda elastica: trasponerla (nunca usarla para estirarla, es muy peligrosa cuando
se suelta), puede ser saltar.

Cuerda individual: batirla, saltarla, girarla, traccionar.

Pelotas: hacerla botar, rodarla, lanzar, pasar y recibir.

Pompones: pasar y recibir, lanzar.

Soga circular: colgandola sirve para suspenderse, balancearse, trepar, traccionar.
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Por otro lado debemos considerar lo que llamaremos atributos del elemento que
a diferencias del caracter provocativo no es para lo que sirve, su funcién sino es
aguello que lo diferencia.

Por ejemplo de acuerdo al tamafio la pelota puede ser grande mediana o chica

Con el peso, liviana o pesada

Con la textura lisa o rugosa

Con la funcién si rebota o no rebota

Con el color si es multicolor, un color Unico, rayada
Con el material si es de plastico, goma o cuero

Estos mismos atributos podriamos otorgarlos en otros elementos a utilizar para
poder luego clasificar y seriar (ver la clase nimero en la planificaciébn para tres
afos) en la cual se trabajan con distintos tipos de pelotas, proponiendo que cada
nifio trabaje con cinco pelotas de tamafos y texturas diferentes como ser pelota de
plastico tipo caprichito o similar (grande) pelota tamafio de handball, pelota de
goma pulpo o similar, pelota de tenis o de pelotero, pelotitas de tenis de mesa o
similar.

Se les presentan todos los elementos por lo que se convierte el espacio en un
gran pelotero (si son 20 nifios estaremos trabajando con 100 pelotas).

Se les proponen tareas similares como arrojar con cada uno intentando descubrir
sus caracteristicas.

Se agrupan las pelotas de acuerdo al tamafo en distintos rincones del espacio
Se sefalan sus caracteristicas y se vuelven a mezclar

Se les propone que cada uno junte sus cinco pelotas diferentes
Se las coloca en fila respetando su tamafio (seriacion)

Finaliza la sesion cantando la cancion de la familia de los dedos
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Este dedo es la mama. (Levantar el pulgar) Este otro es el papa (mostrar el indice)

El del medio es el hermano, (levantar el dedo medio) con la nena de las manos,
mostrar el anular)

El chiquito va detras, (levantar el mefiique) todos salen a pasear. (Agitar las
manos como si saludaran).

Hay docentes que, mas de una vez, se quejan por la falta de materiales; sin
embargo, si se comprometen con su actividad, deberian aguzar la imaginacion
para conseguir aguellos materiales que les sean necesarios.

Generalmente muchos de ellos estan en la escuela dispuestos para otros usos,
otros no tienen costo o un costo muy bajo, y finalmente encontramos muchos
elementos casi siempre tirados o despreciados como: material descartable, que
pueden convertirse para nosotros en material reciclable

He aqui algunos ejemplos de ellos:

1. Almohadas y almohadones: funda de tela; dos capas al igual que las bolsitas
para que al remover la exterior para lavarla no se desarme el elemento; 30 por 30
cm.; rellena de material blando tipo gomaespuma, telgopor o similar.

2. Alfombras: de distintos tipos, pelo corto o largo, de distintos tamafios, tanto
para sentarse en la sala, en los rincones o para que cada niflo tenga su propio
deslizador en el gimnasio.

3. Arandelas: se consiguen de goma en los comercios, vienen de variados
colores con diametros variados, se utilizan habitualmente para juegos de playa. Se
pueden construir con cafio de plastico semiduro (acuaplastic o similar) para una
arandela de 25 cm. de didmetro, se necesitan 80 cm. de largo. Se puede unir con
termocupla, para ello hay que calentar los extremos del cafio para ablandarlo
introduciéndolo en agua caliente, no al fuego directo por el riesgo de que se
incendie, o colocar un tarugo en frio uniendo los dos extremos, luego dos clavitos
para que no se salga el tarugo y se la decora con cinta aisladora (la de
electricidad) de distintos colores.

4. Aros: los muy antiguos eran de madera o mimbre, hoy se pueden comprar en
los comercios de distintos tamafios, pero vienen con un plastico muy rigido que se
astilla facilmente. Se pueden construir con cafio de plastico semiduro (acuaplastic
o similar). Para un aro de 60 cm. de diametro, se necesitan 188 cm. de largo. Se
pueden construir Para aros de distinto tamafos, recordar que el largo del material
a utilizar sera de aproximadamente 3 diametros. El largo de la circunferencia se
calcula multiplicando el valor de PI (3,14) por diametro.

5. Baldes de plastico: de los utilizados en el hogar o de los albaiiiles, son
ideales para transportar materiales, para jugar a embocar en ellos y especialmente
para juegos con agua. Si se le coloca una lampara dentro, son excelentes para
sefialamientos de lugares.
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6. Barras de equilibrio: de anchos y largos variados, colocadas sobre distintas
bases.

7. Bancos: de los largos, tipo banco sueco, que permite darlo vuelta para utilizar
la barra que tiene abajo para disminuir la superficie de apoyo. Se puede utilizar en
forma paralela al piso o en forma de plano inclinado

8. Bandejas de plastico o cartdén: para construir sefiales, figuras o utilizarlas
para arrojar como freezbes.

9. Bastones: se pueden reemplazar por palos de escobas cortados de acuerdo
con la medida necesaria (sugerimos de un metro de largo, con el resto se pueden
hacer claves o bastones cortos para arrojar, en este caso utilizar la parte donde se
atan los hilos, es mas facil de tomar); se los encuentra facilmente, tirados en la
calle por la noche, o bien pedirselos a los encargados de los edificios.

10. Blogues o cubos de madera o plastico: rectangulares. Con una hendidura
en el medio para colocar un aro y dos agujeros (uno en cada mitad) para sostener
los bastones en forma vertical y. Combinando dos cubos con un bastén se
consigue una excelente valla, con un aro, muy buen elemento para arrojar e
intentar embocar, se pueden colocar unos sobre otros para darle altura o
colocarlos sobre una mesa u otra superficie.

11. Bolsas de arpillera o plastico: por lo general las regalan en las verdulerias;
suelen usarse para transportar papas, zanahorias o similar; sirven para transportar
o almacenar material, para carreras de embolsados o todo tipo de construcciones,
se pueden usar de color natural o tefiirlas de colores variados. Las bolsas
utilizadas para transportar cebollas, se pueden unir para fabricar redes que
pueden reemplazar la red de voleibol.

12. Bolsitas de supermercado o0 bolsas de residuos: se pueden utilizar como
paracaidas colgando un mufequito de plastico o papel de las agarraderas o,
colocandole una pelotita de papel adentro, fabricar el famoso cometa (cerrar el
cuello de la bolsita con cinta o simplemente con un nudo). Si al cometa se le
rompen las agarraderas de la bolsa, dejandolo desflecado, queda convertida en un
“fantasmita”. Sugerimos con un marcador indeleble dibujarle una carita y que cada
nifio se lo lleve de recuerdo a su casa. Si se quiere hace mas grande, utilizar
bolsas de residuos domiciliarios. También se pueden construir barriletes.

13. Bolsitas de tela: hechas con tela de colores variados; resistente a los golpes;
se las rellena de semillas (mijo o similar) y cosidas o simplemente sachet de leche
vacios rellenos con arena y atados con hilo. La sugerencia es tomar las semillas
de mijo, 150 gramos aproximadamente, colocarlos dentro de una bolsita de nylon
(lo que impide que penetre la humedad), ésta dentro de otra bolsita de nylon, una
capa de tela y otra capa mas de tela, lo que permite que, cuando se ensucia, se
saque esta Ultima capa para lavarla. También se puede rellenarla con telgopor o
goma eva para chicos mas pequefios. Puede ser de 8 por 10 cm., o bien de 10 por
15, mas grandes pero no tanto.

14. Bolsitas para arrojar con cola: de aproximadamente 3 por 3 cm. Rellenas de
arena o mijo de la misma manera que las bolsitas comunes, cosidas a una tira de
tela de aproximadamente un metro de largo, se utilizan para arrojar o para pase y
recepcion.

15. Botellas_de pléstico; pueden ser de agua mineral o gaseosa, grandes o
chicas, si se las rellena con agua de colores se las puede utilizar para jugar al
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bowling, marcar espacios e inclusive para hacer gimnasia utilizdndola como
sobrecarga, vacias o rellenas para modificarles el peso. También se puede cortar
la parte de la base y, uniendo dos bases (introducir una dentro de la otra, con
pegamento de contacto o cinta de color alrededor, hacer pelotitas (se puede
colocar papeles de colores cascabeles o la misma tapita adentro) para estimular
con el sonido, con la parte de la botella cortada, atando la tapita a la botella
cortada con una cuerdita de 30 cm. se construye un balero. En el caso de rellenar
la botella, sugerimos soldar o pegar la tapita una vez rellena para que los nifios no
la puedan abrir y verter su contenido

16. Broches: de los que se usan habitualmente en los hogares para colgar la
ropa, los utilizamos para juegos de persecucion, para colgar los dibujos o para
armar construcciones con sabanas.

17. Cajas _de cartén: los nifilos mas pequefios las usan para meterse adentro,
esconderse o utilizarlas como autos. Hay de distintos tamarfos, de zapatos o de
electrodomeésticos.

18. Cajitas_de medicinas vacias: ideales para construcciones o juegos de
transportar, apilandolas. Utilizando pegamento se pueden armar figuras, animales,
casas, aviones, barcos, helicépteros, etc.

19. Cajones de madera: generalmente los regalan en las verdulerias, sirven para
guardar elementos, para hacer carritos colocandoles ruedas y hasta para hacer
construcciones

20. Camaras de auto: las regalan en las gomerias, las utilizamos como estan o
las cortamos en tiritas, uniéndolas luego entre si para hacer sogas que se pueden
utilizar como cuerdas elasticas, como soga individual para saltar o bien sogas para
colgarse y hacer cinchadas si les damos varias vueltas. Son muy Uutiles para
recortar figuras y usar para bucear en la pileta.

21. Camaras de bicicleta: se utiliza en lugar de las sogas, las regalan en las
bicicleterias, se puede utilizar de a una o atarlas entre si segun el largo necesario.
22. Cinta_de gimnasia: con un pequeiio bastoncito de madera (puede ser
reemplazado por cafio plastico tipo de luz o similar) y una cinta de 3 0 4 cm. de
ancho por 2 o mas metros de largo (puede ser una bolsa de residuos tipo
consorcio cortada a lo largo). Se dobla la punta de la cinta y se clava sobre el
extremo del bastoncito de madera o se coloca un regaton en los dos extremos en
caso del cafio de plastico.

23. Cintas de papel: de distintos tipos: papel crepé, celofan, de diario, son ideales
para juegos de arrojar y de arrastrar o para fabricar mascaras pegandolas sobre
globos.

24. Colchones viejos: para saltar, jugar con ellos, o bien cortar la gomaespuma
para jugar o rellenar pelotas y bolsitas.

25. Colchonetas: pueden ser las de gimnasia grandes o las de gimnasia
chiquitas. También pueden ser las inflables que utilizamos para la pileta.

26. Conos _de plastico o _cartén: los regalan en las hilanderias o fabricas de
telas, se utilizan para apilar, marcar recorridos o para “plantarlos por todo el
espacio”.

27. Corchos, tapas de gaseosas: para juegos de pescar o flotar, uniéndolos con
palillos para hacer construcciones de figuras humanas o animales.
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28. Corbatas: Viejas ya en desuso, son ideales para juegos de persecucion, para
hacer vinchas identificatorias de grupo o para tapar los ojos

29. Cubiertas de auto: las regalan en las gomerias, generalmente estan tiradas
por la noche. Se pueden utilizar para marcar espacios, rodar, saltar, transportar,
arrojar a embocar, etc. Revisar que no tengan alambres que sobresalgan para
evitar que los nifios se lastimen.

30. Cubiertas _de bicicleta: las regalan en las bicicleterias, reemplazan
perfectamente al aro. Ver los diferentes tamafos de acuerdo con los distintos
rodados.

31. Discos de cartéon duro, madera terciada o madera dura: para arrojar,
rodarlos, parados arriba como refugios, apoyados sobre un bastén, para
equilibrios.

32. Eléasticos: del largo que se disponga, puede reemplazar a la cuerda elastica.
de 5 cm. de ancho por dos metros de largo, se cosen las puntas entre si para
cerrar el circulo.

33. Embudos de plastico: de distintos tamafios y colores para trasvasamientos,
para marcar espacios o hacer recorridos.

34. Envases: de detergente o similar, vacios; para utilizar como paletas o en el
extremo de un bastén como palo de hockey.

35. Envases de rollos fotograficos: ideales para jugar en el agua, rellenarlos
para marcar ritmos y sonidos, colgados de alambre o hilo pueden hacer una
excelente sonaja

36. Escaleras vy tablones: los mismos que usa la gente de maestranza, para
trepamientos, saltos o equilibrios, para construir aparatos de trepa.

37. Espejos: _de distintos tamafios, para mirarse de cuerpo entero o los mas
pequefios para poder tomarlos en la mano, para trabajos con el espacio o
esquema corporal.

38. Escobas y/o _escobillas: se pueden utilizar para barrer o como mufecos,
colocandoles los rasgos de la cara en la parte de las pajillas y armando el cuerpo
sobre el palo de la escoba.

39. Esponjas: pueden ser las comunes de bafio o trozos de gomaespuma; se
utilizan tal cual las venden en los comercios o cortadas en bastoncitos, unirlas con
un suncho bien apretado para construir pelotitas 0 pompones de gomaespuma, Si
se combinan esponjas de colores diferentes se construyen pelotas o pompones
mas atractivos.

40. Globos: de distintos tamafos, colores y texturas. Como son facilmente
destruibles, sugerimos utilizar dos a la vez (uno dentro del otro) por cada
participante. Pueden ser lo globitos pequefios que se utilizan para carnaval
(bombuchas) o pifiatas gigantes, se pueden rellenar con harina para darles formas
diversas, o utilizando dos de ellos, cortandoles el pico, rellenarlos con arena u otro
producto y fabricar pelotitas para malabares.

41. Goma eva: En restos o la plancha entera, viene de distintos espesores, muy
finitas hasta las mas gruesas del tipo de la que se utiliza para hacer suelas de
ojotas. Para juegos de clasificacion o para natacion (entera, cortandola como
tablas de flotacion o en pequefios trozos). Se consiguen en casas de venta de
articulos para zapateros.
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42. Gorros, galeras, bonetes: los utilizamos para diferenciar los grupos; para
aguellos juegos en que hay que descubrir a los personajes colocandoles a los
participantes, en el bonete, el nombre de éste para que quien lo lleva no lo vea
pero los demas si; para bailes o disfraces.

43. Hojas de papel de diario: podemos hacer desde gorros, aviones 0 barcos;
sirven para marcar espacios o utilizarlas como tiras, cortadas en pedacitos o hasta
fabricar pelotas con ellas; colocadas dentro de las bolsas de supermercados
construimos cometas o en las bolsas de consorcios, pelotas mas grandes.

44. Juquetes: autitos para recorridos o carreras, aviones, 0S0S U 0tros mufiecos.
45. Latas _vacias: de conservas en general, se pueden usar para juegos de
punteria o fabricar lapiceros para hacer regalos. Con las mas duras (de Nesquik
leche en polvo o similar), se pueden hacer zancos, haciéndoles dos agujeros en
los lados y atandoles soguitas para sostenerlas y asi desplazarse en equilibrio.
Con las de dulce grandes (tipo de batata o memobrillo), se pueden hacer aros para
embocar. Tener mucho cuidado con los bordes filosos.

46. Llanta _de bicicleta: para hacer aros de basquet o similar, el agujero por
donde pasa la valvula para inflar la cAmara se puede fijar el tornillo de sujecion a
la pared o tabla de madera. Con la bolsa para transportar zanahorias se puede
fabricar la red del aro. Se pueden utilizar para Marcar bases o sectores. Ver los
distintos tamafios de acuerdo con los distintos rodados,

47. Llaves viejas 0 en desuso: se consiguen en las cerrajerias, son ideales para
jugar en la pileta por su brillo, se pueden utilizar agrupandolas o de a una. Para
juegos de recoger elementos en el campo de fatbol —tipo busqueda del tesoro— o
juego con colitas.

48. Linternas: particularmente para experiencias nocturnas o con la posibilidad de
obscurecer el salon de clase

49. Mangueras _viejas 0_en _desuso: son ideales para bucear en la pileta o
colocarlas en las cuerdas individuales para aumentar su peso. Se pueden marcar
espacios o bien usarlas para traccionar.

50. Maracas: construidas con vasitos de plastico, dos potes de yogur o las dos
partes de plastico de los huevitos sorpresa de chocolate. Colocarles piedritas o
similar adentro y pegar ambas partes con cemento de contacto.

51. Masa, plastilina: la masa se fabrica con harina, agua y sal, agregandole un
poco de vinagre para conservarla por mas tiempo, puede utilizarsela para modelar
por ejemplo figuras humanas, o pelotitas con diferentes formas. Si se lo desea, se
puede hornear para darle solidez.

52. Material _sonoro: tamboriles, triangulos, reco-reco, cascabeles, maracas,
claves, panderos y panderetas que se pueden comprar o construir. Para conducir
ritmicamente la clase o trabajar el ritmo directamente con los nifios, habitualmente
disponen de ellos las profesoras de musica del jardin.

53. Medias viejas: pueden ser las comunes de gimnasia o similar, sirven para
hacer pelotas de trapo utilizando varias de ellas o rellenandolas y colocandolas en
la punta de un baston fabricar caballitos (colocarles las orejas y los 0jos con
cartulina y pintarle la boca). O las de mujer, colocandolas sobre una percha de
alambre para hacer paletitas o rellenandolas con papel de diario para darle formas
y hacer mufiecos.
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54. Mesas: de las que se utilizan en las salas, pueden ser utilizadas para armar
circuitos de salto en profundidad, pasar por debajo de ella o combinarlas con otros
aparatos dentro de un circuito de recorrido.

55. Monedas: pueden ser las ya dejadas de utilizar, o confeccionarlas con cartén,
plastica o similar, para juegos de mesa o en el caso de la kermés, utilizarlas para
pagar los premios que luego se canjean en el kiosco

56. Mufiecos/Mufiecas: qué mejor para trabajar el esquema corporal que los
mufiecos articulados que los nifos tienen en las salas o en sus casas, de distintos
tamafios, forma, materiales, etc.

57. Palanganas de plastico: para transportar, sentarse adentro y desplazarse,
para pasar y recibir elementos o para marcar lugares en el piso, ideales para las
clases de natacion por su capacidad de flotar e ir juntando los materiales que
estan en el agua

58. Paletas: de madera o plastico, tipo pelota paleta o padlee.

59. Pafuelos: de gasa, seda o similar, de distintas texturas y tamafios, se utilizan
para transportar, revolear o agitar, arrojar o dejarlo caer desde lo alto,
particularmente por lo lento de la velocidad de la caida. Atando las puntas de un
pafiuelo con hilo y colgando de ellas un mufiequito podemos fabricar paracaidistas
60. Papeles: de distintos colores, tamafos, texturas, de diario, velado, de
escenografia, afiche, etc.

61. Paracaidas gigantes: hechos con distintos tipos de telas (si es posible, con
tela de avion), de formas y tamafios variados. Pueden tener desde 3 a 7 metros de
diametro, se cortan triangulos de distintos colores, del tamafio que se desee
obtener el paracaidas y se puede coser una soga en el borde externo, o
agarraderas de tela para poder tomarlo. Se sugiere dejar un agujero en el centro
Puede reemplazarse con una sabana o coser varias de ellas, puede ser redondo,
rectangular o cuadrado.

62. Paraguas viejos en desuso: colgdndolos de un hilo o similar, sirven para
arrojar a embocar en él las pelotitas de papel.

63. Pelotas: de todo tipo y tamafio, de deportes de plastico o de goma.
Fabricadas con medias viejas y atadas, de papel dentro de bolsitas de nylon, de
distintos materiales, —plastico, cuero, goma-y de distintos tamafios y pesos.

64. Pelotas de tenis: viejas que ya no se usan, para jugar asi como estan o
rellenarlas y forrarlas con cinta aisladora para darle peso y utilizarlas para
malabares o pelotitas de arrojar.

65. Pelotas _medicinales (medicine ball): fabricadas con pelotas de distintos
tamafios, desde las de tenis hasta las mas grandes como ser las de fatbol o
voleibol, rellenas con distintos materiales (desde estopa hasta arena), cosiéndolas
0 pegandolas para darles el peso que cada uno quiera darle.

66. Perchas de alambre: sirven para, dandoles forma, colgar moviles o rodearlas
de una red (se pueden utilizar medias de mujer rotas o0 en desuso) para construir
raguetas.

67. Platos 0 bandejas de plastico, telgopor, cartén o similar: para juegos de
arrojar tipo frezzbee, para decorar o hacer caras o figuras.

68. Plantillas de madera o0 goma eva: se las recorta como la suela de un zapato
o0 zapatilla y se realizan seis agujeros para poder pasar un cordon por ellos.

63



Colocandolas sobre la mesa, los nifios pueden practicar o aprender a atar los
cordones, si se las pega dos lengletas de cuerina en lugar de agujerearlas y en
esas lengletas se realizan los agujeros, los nifios pueden colocar sus pies en la
plantilla.

69. Pompones: hechos con ovillos de lana, sobre dos circulos de cartén, con el
centro recortado. quedando asi constituida un tipo de arandela. De acuerdo al
tamafio a obtener se recortan los circulos, Proponemos disponer de distintos
tamafos, Se comienza a pasar la lana por el centro y la parte de afuera de los
cartones, cubriendo los dos circulos superpuestos. Cuando se considera suficiente
la cantidad de lana, se ata la punta, se corta la lana separando los dos circulos y
antes de completar la separacion se ata fuertemente al centro el manojo de lana
obtenido. También pueden construirse con esponjas, cortando la misma en
bastoncitos y atandolos fuertemente al centro o utilizar un suncho plastico,
sugerimos utilizar por lo menos 8 bastoncitos.

70. Potes de plastico: de queso untable, dulce de leche o similar, vacios y
limpios. Se pueden utilizar para apilarlos, llenarlos con agua u otros productos,
trasvasamiento, Afirmandolos sobre una madera, queda armado un juego para
arrojar a embocar, se pueden colocarlos en un horno tibio con la boca hacia abajo,
ya que al derretirse quedan unos discos ideales para marcar espacios, arrojarlos o
utilizarlos como figuritas o patines. De un lado quedan blanco y del otro la marca o
figura que tenian los envases.

71. Ramas de arbol: en la época de poda, se pueden conseguir en la calle, para
fabricar bates de softbol o construcciones para el jardin (por ejemplo, colocar
troncos en el parque para sentarse o0 hacer equilibrios, con cadenas armar
puentes, con sogas, hacer asientos para las hamacas.).

72. Radiografias, placas de revelado: se deben colocar en lavandina para
quitarle el negro y que queden de color celeste, para hacer transparencias,
recortar figuras o moldes.

73. Raquetas: viejas, de tenis, squash, o de badminton.

74. Redes: de distintos materiales y grosores, de sogas de cafamo nylon o
similar, se pueden construir redes de trepamiento, .para construir bolsas de
traslado de elementos o con las redes que se utilizan en las verdulerias para las
cebollas, uniendo varias de ellas a lo largo, se puede construir una red de voley
75. S4dbanas: viejas, ya descartadas, para hacer refugios, utilizarlas como
paracaidas, para trasladar comparieros, etc. Haciéndoles agujeros para colgarlas
del arco y tirar a embocar en ellos. Cosiendo varias se pueden hacer puentes,
tineles o caminos.

76. Sartenes viejas: mas de una vez estan tiradas en la calle, las podemos
utilizar como paletas o raquetas, es interesante el ruido que hacen cuando
golpean la pelotita de tenis. O como blanco para arrojar elementos contra ellas.

77. Sillas: las mismas que se utilizan habitualmente en las salas, podemos
utilizarlas directamente en la clase o para armar juegos, circuitos y mil formas
mas.

78. Soga_circular: gruesa como para cinchada, para trepar, suspenderse o
balancearse, hacer puentes y trabajar el equilibrio. En un extremo hacer un
pequefio lazo y en el otro colocar un mosquetdn para poder cerrar el circulo. De
distintos largos y menas.
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79. Sogas para saltar: de 2,50 metros, de manera tal que, tomando los extremos,
pisando en el medio, les llegue al chico hasta los hombros. Ver el grosor de la
soga para que sea facil de batir y no se enrede.

80. Tablas de modelados: las que se utilizan en las salas, para marcar espacios
o utilizar como plataformas parandose arriba, para transportar o utilizar como
paletas.

81l. Tapas de los potes de plastico: se pueden utilizar para arrojar o,
colocandoles un ganchito de alambre, usarlas como pescaditos escribiéndoles un
namero en la parte de abajo. Asi pescando, ¢quién consigue mas puntos?

82. Tapas de gaseosas, chapitas o de plastico: para hacer sonajas, juegos de
embocar, juegos de mesa

83. Telas: de tamanos, texturas y colores variados, para rellenar, o una grande
para reemplazar al paracaidas.

84. Tizas: blancas o de colores: para tefiir de colores o dibujar en la pared o en el
piso, en trozos (cilindros) o en polvo.

85. Trapos de piso: son excelentes para los desplazamientos, ya sean parados o
sentados, combinandolos con las cuerdas individuales pueden arrastrar a sus
compariero por todo el espacio

86. Tubos de cartén: los regalan en los negocios de venta de telas; para
lanzamientos, juegos de equilibrio; también los que se utilizan para rollos de
fotografias que son mas duros, para cortarlos en cilindros de distintos tamafios.

87. Tunel de tela: fabricado con sabanas viejas, cosiendo sus lados mas largos
entre si y un aro en cada extremo. Para que conserve la forma sugerimos
colocarle un alambre fuerte de acero en forma de espiral desde un lado al otro.

88. Vallas_moviles: construidas con botellas rellenas de arena y un bastén
sostenido por el cuello de la botella con cinta, 0 agujereandola para colocar un aro,
para darle peso colocarle en el fondo arena o similar. También se pueden construir
con los bloques de madera.

89. Vasos de plastico: afirmandolos sobre una madera o base similar, queda
constituido un excelente juego para embocar las monedas o fichas, se pueden
armar torres para derribar y son excelentes para los juegos con agua, tanto para
transportarla como para arrojarla. Con semillas o piedrecitas adentro se
transforman en maracas.

90. Zancos: se pueden conseguir en el mercado, se pueden construir con
baldecitos de playa, agujereando a los costados de la base para colocarles las
curdas dejando la base abierta hacia abajo, con latas de leche en polvo o Nesquik.
O con bases hechas con trocos de madera.

91. Todos aquellos objetos que nos podamos imaginar o que lIos mismos nifios
propongan y, por supuesto, su construccion combinandolos con aparatos de trepa
o0 salto.

Esta forma de planificacién por elementos tal vez no sea la mas recomendable
pero no podemos decir que no exista.

Si se pasa un video de la clase, se vera a los nifilos jugando y divirtiéndose,

disfrutando del movimiento y de sus elementos de clase, con una variedad de
estimulos que los mismos elementos prestan realmente interesantes.
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Es muy sencillo llegar al colegio, ver con qué elementos cuenta la utileria y elegir
alguno. También es importante, cuando llega fin de afio, mirar hacia atras y ver
todo lo realizado y darnos cuenta que no tuvimos una secuencia logica ni claridad
en lo que queriamos alcanzar, que sé6lo ocupamos el tiempo mas alla de que los
nifios lo “hayan pasado realmente bien”.

Algo mas sobre los materiales para la clase

Los materiales son recursos cuya seleccién esta condicionada, por un lado, por las
posibilidades motrices y manipulativas de los nifios y, por otro, por el objetivo de la
tarea; asi, una pelota grande es lo indicado para que lance y tome un nifio de
cuatro afos, y una chica para lanzar a distancia.

Ciertos criterios de seleccion de los materiales son importantes:
- Que sean variados para facilitar la multiplicidad de respuestas motrices y juegos.

Los que dan mayores posibilidades son los llamados no estructurados, como una
pelota, un pompdn o un aro.

- Un namero suficiente para permitir la accion simultanea del grupo de nifios.

- Simples y seleccionados segun las necesidades de la tarea o del juego.

“Cabe aclarar que no solamente se recurrird a los tradicionales, a los nuevos
elementos y aparatos propios de la Educacion Fisica, sino que las posibilidades
estan abiertas al uso de materiales de desecho y otros (elaborados por los padres
o la comunidad préxima a la escuela). Lo importante es que resulten adecuados,
variados y estimulantes de la actividad infantil.

Al planificar las actividades los docentes tendran en cuenta que el material elegido
sea el recurso mas adecuado para el contenido a ensefiar, ya que el material que
el docente elija para la actividad puede significar un desafio por el grado de
dificultad que presenta su utilizaciéon™ .
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