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El propdsito de este Desarrollo Curricular es acercar a los docentes
algunas propuestas de trabajo tomando como referencia los contenidos
del eje tematico Juegos Motores.

En tal sentido, las propuestas se constituyen en disparadores que
podran ser mejorados, ampliados y/o modificados en funcion de la
realidad en que cada docente interactUa.



Algunas reflexiones previas
acerca de los juegos motores

i

El Juego fue y es una constante en las clases de Educacion Fisica, pero, desde dénde
damos los juegos, desde qué postura, desde qué concepcidn, marca la diferencia, por lo
tanto en esto nos vamos a detener.

La concepcion de Educacién Fisica y de los Juegos Motores propuestos en la Adecuacion
Curricular y en la guia que acompafaban su presentacion, definen dos puntos de partida de
este trabajo.

La primera nos habla de una Educacidn Fisica que como dice como dice Jean Lebouch
“se dirige aun cuerpo propio que conserva intactas todas sus posibilidades de expresion,
del cual depende el equilibrio de la persona y no a un cuerpo objeto mecanizado con la
mira de un mejor rendimiento”.

La segunda hace referencia a la necesidad de respetar un juego lo mas cercano a su
“expresién original”, por lo cual reglas, tiempos, espacios de juego se van fijando en el “aqui
y ahora”, necesitando fundamentalmente de un docente que organice los contenidos en
funcion de las experiencias previas del alumno, sabiendo desencadenar un ambiente lidico
en la clase , permitiendo que el alumno no s6lo reconozca sus respuestas motrices, sino
también la posibilidad de intervenir desde todas sus potencialidades humanas: pensar, sentir
y hacer.

El aprendizaje se da desde una reequilibracién Cognitiva, desde donde el nifio
reajustara su accion.

A través del juego tomado en forma integral (con mayor y menor acento en lo motor)
el nifio podra adquirir experiencias realizando aprendizajes de real significacion.

Juegos de ayer y de hoy. Sensoriales. Dramatizados. Rondas. Juegos. Cantados y otros,
son contenidos que se podran trabajar desde Juegos que aparentemente tienen un menor
acento en lo motor. Como asi también, espacios de juegos, el otro en mis juegos, etc.

Sin embargo hay contenidos como Juegos con Esquemas de Accién o Juegos con
Capacidades Motoras Condicionales, que se desarrollaran a través de Juegos con mayor
acento en lo motor.

Ahora bien ¢;es posible realizar una separacion premeditada de unos contenidos exclu-
yendo a otros, tanto que si decidimos por ejemplo, el contenido: Juegos con Esquemas de
Accion, excluimos juegos de Ayer y de Hoy?

Por supuesto que la respuesta es no, la toma de decision en cuanto a los contenidos a
trabajar en un mes o en una clase se pueden enfocar de multiples maneras.
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. Es de suponer entonces que en este planteo el juego excede el hecho. de jugar para
aprender habilidades y destrezas motrices, sino que ademas adquiere relevancia porque
sirve a la libre expresién, imaginacién, creacion, invencién, recreacién. Se constituye
también en una de las circunstancias en donde el alumno se pone frente a un sistema de
normas con las posibilidades de modificarlas y/o construirlas.

Desde este lugar serd que las propuestas posibilitaran que los alumnos descubran y se
apropien de los contenidos que contiene el eje tematico en referencia, con una intencionalidad
pedagogica que valora al juego como concepto, como procedimiento y como posibilidad
para trabajar desde ahi las actitudes.

Pero también es bueno decir que en la decision por parte de los nifios sobre los juegos
gue se juegan (como dice el contenido) no siempre tiene cabida el imponer el juego que mas
le guste al docente, por lo tanto, en este sentido sera cuestién de encontrar el equilibrio.

Los contén

Los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales se desprenden de un juego
considerado como:

los del juego

a- Una oportunidad de construir un sistema de normas y respetarlas
b- Una posibilidad para aprender habilidades y destrezas motrices.
c- Una necesidad expresiva, creativa, imaginativa de los nifios.

a- La regla de los juegos

Limites, orden, espacios de juego, inciden en el ordenamiento interior del nifio. La regla
no es contradictoria al juego, es mas no existe juego sin regla, pero su coherencia con esta
propuesta didactica-depende de como esté planteada.

La regla tiene un valor indiscutible en los juegos, tanto en los que realizan los nifios fuera
del &mbito escolar como en este ultimo.

En esta situacion el nifio resuelve cognitivamente un conflicto, que en el caso de los
juegos motores ademas es motriz. Este proceso lo debe resolver desde su propia experiencia
de aprendizaje, con un docente que intervenga, a manera de facilitador en esta blsqueda.

La regla, un contenido

En realidad hablar de reglas es hablar de normas, es hablar de actitudes y por consiguiente
de contenidos actitudinales.



Cuando los alumnos juegan lo hacen respetando un sistema de reglas ya sea establecidas
por tradicion o bien acordadas en el momento. Transgredirlas nos pone frente a otro/s
contenido/s actitudinal/es, por ejemplo la trampa.

En una oportunidad una alumna de seis afios hizo referencia a la siguiente reflexion:
“Sefio, yo no hice trampa, me equivoqué”.
El comentario de esta alumna me llevd ampliar el concepto, que |0 comparto con ustedes,
guienes seguramente podran enriquecerlo a partir de multiples comentarios de los propios
alumnos.

Por otro lado, la regla genera un conflicto a resolver, por ejemplo, si en un juego los
alumnos se cansan, deberan encontrar la forma de solucionarlo, la pregunta podra ser ;de
gué manera?. Una de las posibles alternativas serd marcando refugios. A partir de lo cual es
probable que surjan nuevas situaciones <cuanto tiempo en el refugio?, etc.

Evidentemente el docente tendra una funcidn prioritaria en todo ésto, por cuanto sus
preguntas guiaran al alumno en la busqueda de respuestas. Lo cierto es que cuando el alumno
participa en juegos con reglas y en su elaboracién y acuerdo, transita un proceso por el cual
aprenden el valor de la misma abriendo un panorama en la clase de Educacién Fisica que
enriquece la tarea.

Un Juego se inicia desde una idea originad desde una forma particular
(que no tiene porgue ser siempre la misma) fa que ird cambiando y
modificando a medida que juegai

hasta llegar a nuevas reglas. Todo esto compromete al nifio desde lo cognitivo-
perceptivo-motor.

b- Una posibilidad para aprender habilidades y destrezas motrices

Pero también los juegos se juegan con acciones concretas del alumno, generandose un
permanente proceso de “asimilacion y acomodacién” en sus esquemas motores basicos,
esquemas de accion: desplazamientos, saltos, freno, equilibrio, punteria, etc., contenidos
estos que se trabajan junto con la regla.

El juego tiene la particularidad de ser estrategia metodoldgica por un lado y por otro
“alberga” contenidos que le son propios. Todo esto posibilita al nifio vivir la motricidad
desde el lugar que mas relacién tiene con su vida cotidiana, permitiendo aprendizajes desde
situaciones por demas significativas.

Es en ese “escenario”, abierto, libre de estereotipos en donde lo motor aparece de manera
natural.

El juego puede o deberia ser tomado por todos los docentes como estrategia metodolégica
y cuando digo todos me refiero a: maestros de grado, especiales, jardineras, etc. En las clases



de Educacién Fisica adquiere la particularidad de ocupar un lugar de privilegio desde el eje
tematico Juegos Motores.

Seria motivo de otro desarrollo curricular analizar si el juego es la Unica estrategia,
metodoldgica que se puede utilizar en las clases de Educacion Fisica.

c- Una necesidad expresiva y comunicativa de los nifios

Libertad, expresién, imaginacion, fin en si mismo, son caracteristicas distintivas de “un”
juego lo mas cercano a su “expresion original”.

Estas caracteristicas no se deben perder de vista en la clase de Educacion Fisica y aunque
parezca imposible es necesario encontrar espacios que nos permitan jugar por jugar, jugar
por el simple placer de hacerlo, debiéndose abordar estos contenidos, mas alla de culpas y
tradiciones.

Claro que en este planteo es necesario ubicar al docente en un papel activo desde la
observacion y registro de multiples circunstancias que se dan en una clase: comportamientos,
emergentes, liderazgos, etc.

A todo esto y volviendo a lo explicitado en la guia que acompafaba la Versién 1.0 de
Adecuaciéon Curricular seria importante plantearnos si tomamos conciencia, que cuando
el juego persigue un fin ulterior, estamos manejandonos en una linea en donde la mayoria
de las veces lo proponemos como “cebo”, y que con frecuencia lo confundimos con trabajo.

Proveer de contenido al juego desde este lugar, implica asegurar un espacio en donde el
juego preserva su condicién de tal.

__ Los contenidos a trabajar en cada clase, suponen una previa seleccion
de los mismos, sin considerarse privativa la inclusién de otros que
surjan en el momento.@

/8

Juegos motores simples:y esquemas alternativos

Algunas reflexiones sobre los juegos que se juegan

. Rescatemos en este marco expuesto |0S juegos gque siempre jugamos.,
& Rescatemos la cooperacién y la participacion de todos, por sobre todas las cosas.



& Rescatemos las vivencias gratificantes de las clases.
# Rescatemos lo expresivo en los juegos de roles, que den margen a la imaginacién de los
participantes.

El pulpo

Todos los alumnos se encuentran en un extremo del saldn, en elrefugio
de los Pufpitos. A una cierta distancia y frente a ellos se encuentra Don
Pulpo, duefio de una zona (su refugio) angosta y ancha como todo el
espacio de juego.

Don Pulpo dard la orden de inicio diciendo: PULPO? y los pulpitos
deberan alcanzar el extremo opuesto del salén, en donde tienen otro
refugio, pero debiendo pasar légicamente, por fa casa de Don Pulpo
quien tratara de apresara algunos

Aquél o aquellos nifios apresados pasaran a ser Pulpos,

Este juego conocido por fa mayoria de los profesores de Educacion
Fisica puede ser el inicio para reflexionar sobre juegos que siempre
jugamos, en fa seguridad que el alumno ira redescubriendo y constru-
yendo distintas alternativas a partir de fas cuales se desencadenara un
proceso de aprendizaje, I6gicamente con fa intervencion docente.

Compartamos sugerencias

A continuacién se enunciaran sugerencias, para que el docente pueda desde ahi enriquecer
su tarea docente, con aportes propios, sin la intenciéon de ser una receta.

La observacion del juego le permitird al docente intervenir equilibraday criteriosamente,
tratando de no interrumpir el juego a cada instante, como tampoco dejarlos jugar SOlOS toda
la hora.

En este Juego se pueden generar conflictos a partir de:

€ Cantidad de Pulpitos iniciales.

@ Espacio permitido de Don Pulpo.

& Espacio prohibido de Don Pulpo.

# Modificacion del tamarfio del espacio.

& Demarcacion interna del espacio,

# Funcion de los Pulpitos apresados. Movilidad de los mismos. Posicion estatica y brazos
abiertos.

€ Acuerdos previos de los Pulpitos antes de correr al otro extremo, debiendo necesaria-
mente, pasar por la zona permitida de Don Pulpo.

Es muy interesante estar atento a los planteos de los alumnos en cuanto a quién gana y/
0 quién pierde. Si no surge, no es necesario que sea planteado por el docente. Si surge, es
importante llevarlo al andlisis grupal ¢y ustedes qué piensan?
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_El cacique y los indios de su tribu
En el centro del saldn esta fa casa del cacique (refugio). El resto del espacio
es de los indiecitos. El primero los llama y los invita a jugar a lo siguiente:
cada indiecito tendré dos cofas, preferentemente de trapo, a las cuales
debera cuidar mucho, mucho, porque cuando se de la orden de inicio el
cacique tratara de sacarlas de ‘una por vez y ese indiecito debera

permanecer en fa choza (;0 podra convertirse en cacique?). |

Compartamos sugerencias

Este Juego puede desencadenar situaciones a partir de:
. ¢Dbnde se puede ubicar el refugio del cacique?
. ¢(Cudl es el espacio permitido de unos y de otros?
. Precauciones a tener en cuenta antes del inicio.
. Formas de desplazamientos.
. ¢QUuEé pasa si en vez de dos colitas tenemos una o en todo caso tres?

El cazador y las mariposas

Las mariposas estan en un extremo del salon esperando la indicacion de
“vuelo" En cualquier lugar andan los cazadores o el cazador de
mariposas, con un aro en la mano cada uno.

A la voz de ya, salen las mariposas a volar por cualquier lugar . El
cazador apresa a una mariposa cuando puede interceptar su desplaza-
miento con un aro. Esta mariposa es llevada a un refugio de “mariposas
cazadas’, que se encuentra en algun lugar del salon y ellas en cualquier
momento pueden ser salvadas por una compafiera (con el solo hecho de
tocarles la mano), esto las habilitara para entrar nuevamente en accion
de juego.

Compartamos algunas sugerencias

Este juego en un inicio supone algunas cosas, por ejemplo que “no finaliza nunca”, que
el perseguido regula su propio esfuerzo, pues en el simple hecho de dejarse tocar e ir al
refugio de “mariposas cazadas” descansa. En definitiva pone al nifio frente a la posibilidad

de jugar solo (es un decir).
Puede ser peligroso en cuanto ala forma de cazar, por cuanto se debe contar con el freno
del nifio perseguido y la prudencia del perseguidor, circunstancias que le ‘permitiran al
alumno trabajar cuidados y precauciones.

Este juego puede desencadenar situaciones a partir de:

. Cudles son las reglas iniciales del juego.



& Acuerdos previos en cuanto a la finalizacion del mismo.

@ Peligros en la forma de cazar. Blsqueda de nuevas maneras de hacerlo.
# Compromisos previos de los participantes.
%’3 Cantidad de cazadores y relacion con el niamero de mariposas.
& cantidad de refugios y relacién con el nUmero de mariposas.

@ Ubicacion de los refugios.

& Reflexion sobre la solidaridad que debe existir en este juego.

& Reglas que se pueden agregar.

A continuacién propongo los siguientes esquemas alternativos relacionados con uno de
los juegos, los que nos permiten visualizar la complejidad que puede ir adquiriendo el

mismo.

¢Quienes juegan?
¢En qué espacio?

Personajes:
Un pulpo vy el resto son pulpitos.

Espacio:
Un espacio dividido en tres zonas,
las de los extremos corresponden a
los pulpitos, la del centro a don
Pulpo.

Pulpitos Pulpitos

Pulpo

Conflicto:

-Atravesar la zona sin ser atrapa-
do.

¢Para vivenciar el desplazamiento?

LEsquema.Alternativ

EL PULPO

¢Cbémo
se juega?

Descripcion:

Los alumnos en un extremo del
patio o salén; frente a ellos una
zona marcada en el centro que es
de Don Pulpo, quien en un mo-
mento da la voz de inicio dicien-
do: PULPOQ!. Los nifios que atien-
den al llamado corren al extremo
opuesto debiendo pasar por la zona
de Don Pulpo quien intentara to-
car a algun nifio el cual cambiara
de rol, pasando a ser el personaje
principal.

Reglas:
-Parten los pulpitos al llamado de
iPULPO!
-El que es tocado cambia de rol.
-El pulpo no puede salir de zona.
-El pulpo s6lo se puede desplazar
por su zona.

(;Para jugar simplemente?

¢Para respetar un sistema de reglas?
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¢Quiénes juegan? y
¢En qué espacio?

Personajes:
Muchos pulpitos y un pulpo. Se va
incrementando el nimero de pul-
pos.

Espacios
Un espacio dividido en tres zonas,
las de los ex-tremos corresponden
a los pulpitos, la del centro a Don
Pulpo, (esta zona se agranda).

Pulpitos| Pulpo Pulpitos

Conflictos:
-Atravesar la zona sin ser atrapado
por el personaje que se deplaza.
-Atravesar la zona esquivando los
pulpos que estan a pie firme pero
con brazos abiertos.

¢Para vivenciar el desplazamiento?

¢Para participar en nuevas reglas?

EL PULPO

¢Para qué se juega?

A\ 4

¢Para respetar un sistema de reglas?

{Cémo
se juega?

Descripcion:

Los alumnosque se llaman pulpitos
se encuentran en un extremo’ del
patio o salon; frente a ellos y en la
mitad del espacio en una zona
marcada, estd Don Pulpo, quien
en un momento da la voz de inicio
diciendo: PULPOL. Los nifios que
atienden al llamado corren al ex-
tremo opuesto debiendo atravesar
la zona de Don Pulpo quien inten-
tara atrapar a alguno, el que es
atrapado permanecera en esa zona
en posicién estatica y brazos abier-
tos.

Reglas:
-Parten los pulpitos al llamado de
iPULPO!
-El que es tocado queda en el lugar,
pudiendo atrapar, pero sin despla-
zarse - El pulpo inicial no puede
salir de la zona.
- El pulpo inicial se puede despla-
zar.

¢Para jugar simplemente?

¢Para respetar los roles?



¢Quiénes juegan? “ ¢Como

¢En qué espacio? se juega?
Personajes:
Descripcién:
Espacio:
Conflictos: EL PULPO
Reglas:

¢Para qué se juega?

\\'4
<Para respetar un sistema de reglas?

El esquema alternativo N° 3 se presenta en blanco para ser completado por los docentes en
funcién de los N° 1y 2.
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La siguiente secuencia didactica se presenta teniendo en cuenta los esquemas N° 1,2 y

Continda en funcién

de la necesidades de los
chicos y las posibilidades
del juego.

ComenZzamos desde

v

JUBGOS BASICOS
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Juegos de simple organizacion
y juegos deportivos :Algunas relaciones

Estos primeros juegos desarrollados y sus correspondientes esquemas evidencian conte-
nidos a trabajar que tienen relacion estrecha con los Juegos Deportivos de mayor
complejidad y que entre otros podemos mencionar.

BANDOS
OPOSICION
REGLAS ESPACIOS

HABILIDADES MOTORAS BASICAS

ORGANIZACION ACUERDOS
COLABORACION

Estos juegos permitirdn a los nifios participar en juegos de bando y su paulatina
incorporacion a los juegos de equipo.

La colaboracion y oposicién (ataque y defensa) se aprende desde el juego mismo.

El espacio y su comprension: refugios, zonas prohibidas, permitidas, limitadas, permite
al nifio introducirse en conceptos posteriores de juegos deportivos mas complejos.

Todo juego se desarrolla dentro de un sistema de reglas previamente acordadas y posibles
de modificar, las que en definitiva desembocan en la reglamentacion de una mayor
complejizacion.

Todo lo que los alumnos aprenden en estas actividades ayudan a construir los mecanismos
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mas complejos de los juegos deportivos.

Pero ademas los juegos motores, desde las clases de Educacion Fisica deben dotar a los
alumnos de una gran “disponibilidad motriz”, y no modelarlos desde estereotipos ajenos a
sus posibilidades e intereses.

. Es oportuno mencionar que este punto desarrollado da cuenta de fa
relacion de los Juegos Motores Deportivos con los deportes, eje
tematico que encontrara su desarrollo en el tercer ciclo. &

Pelota de campo a campo

Dos equipos que juegan en un campo rectangular muy grande, dividido

en seis franjas iguales.

En cada uno de estos espacios se encuentran dos jugadores de cada equipo.

Comienza el juego sacando la pelota uno de los equipos desde un extremo,
tratando de pasarla por todas las franjas hasta llegar a la del final. Si fo
logra ese equipo obtiene un punto. Pero si el equipo contrario fa
intercepta, l6gicamente se apodera de la pelota, entonces vuelve a uno de
los extremos e intenta lo suyo.

Reglamento:

. No desplazarse con la pelota en la mano y puede dribliearla.

. Dentro de la misma franja no puede hacer...pases.

. Cada vez que la pelota sale del campo de juego, la pelota vuelve a uno de los extremos
desde donde saca el equipo contrario.

Duracion: gana el equipo que consigue mas puntos en un determinado tiempo.

Variantes:

Cuando un equipo intercepta la pelota, no necesita volverla a la franja inicial, puede
seguirla jugando hasta llegar al final lo que le posibilita obtener un punto con mayor
facilidad.

Pueden intervenir mas de dos jugadores por franja.

Cambiar de franjas a los jugadores pues muchas veces los que estan en la Ultima tardan
en intervenir.
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Pelota sobre la soga

Un campo de juego grande dividido por una red (soga o elastico). De
un fado se colocan participantes de ambos equipos, idem del otro.
Comienza uno de los equipos, el cual tendra como objetivo lograr que
fa pelota llegue a manos de uno de sus comparieros en el otro campo
y de esa forma obtener un tanto.

Cada equipo puede en su campo hacerse pases hasta encontrar el
momento oportuno de lanzarla a uno de sus compaferos del otro
campo (para obtener un punto). Por otro fado y en esta circunstancia
los que esperan fa pelota deberan desplazarse en busca de espacios
vacios (desmarcarse) para poder hacer fa recepcion.

El equipo contrario, légicamente tratara en todo momento de inter-
ceptar la pelota, marcando a susadversarios, si lo logra, son ellos los que
continudan el juego.

Cuando la pelota sale del campo continda el juego el equipo contrario.
Gana el equipo que en un tiempo determinado alcanz6 fa mayor
cantidad de puntos o bien queprimero obtuvo un puntaje previamen-
te determinado. §

Pelota tres campos

Un campo de juego grande dividido en tres zonas, en cada una un
equipo diferente.

Los equipos de los extremos intentan eliminar el equipo central y el
centra al de los extremos, ;como? alcanzandolo con fa pelota.

Duracion y reglamento
El juego se puede decidir de la siguiente manera:

I- Mediante eliminacion:

£ Pierde el equipo que queda eliminado

& ,Cuanto tiempo se mantiene un equipo en el campo central?
€ Después de unos minutos de juego.

2- Mediante valoraciéon por puntos:

& Por cada lanzamiento acertado se le concede un punto al equipo, que lo logra. Para lograr
un resultado final justo se requiere que cada equipo haya pasado una vez por el campo
central. Luego se suman los puntos obtenidos en cada campo para establecer el vencedor.

. Supuestamente este juego se plantea desde la eliminacion de jugadores, tendriamos que
encontrar la manera de que el jugador alcanzado por la pelota continle con alguna
funcién en el juego.

Este juego (como todos) puede sufrir variantes a partir de la ampliacién de uno de sus
campos, o de ser jugado por dos equipos solamente, uno de los cuales se colocaria en las dos
zonas extremas, mientras el otro con la totalidad de sus componentes en la zona central.

16
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Juegos dra
(Contenido dentro del ej¢ tematico Juegos Motores)

i

‘

Se describen en este contexto tedrico, algunos juegos dramatizados que tienen como
objetivo enriquecer la tarea docente.

‘La sefiora que perdi6 por un ratito a su hija

Todos los nifos sentados en rueda.

El policia del barrio (un nifio) ocupa el lugar (la comisaria), en donde
se encuentra trabajando.

De pronto llama a la puerta un vecina.

Ambos entablan un dialogo que puede serparecido a este:

- ‘Buenos dias sefiora ;qué le anda pasando?”

- “Estoy muy preocupada (llorando la sefiora), estaba yo planchando
cuando mi hija fue a comprar caramelos y ahora no fa encuentro?

- “Mire sefiora no se angustie, que reciencito nomas, encontré una nena
en fa vereda de enfrente que estaba perdida. ;Coémo es su hija? ;la puede
describir?” (Agrega el policia).

La mama comienza a describir a uno cualquiera de los nifio presentes:
cabello, zapatillas, ojos y todos los detalles que se puedan dar.

El policia mientras tanto observa a todos y cuando identifica entre
todos los nifios, al supuesto nifio buscado se dirige a él y fo entrega a
la sefiora mama.

Algunas sugerencias para compartir con los docentes:

. La mayoria de los chicos quieren pasar por los roles, por lo tanto se hace necesario
acordar antes las pautas.

. Es importante que el docente cuando explique haga las veces de sefiora mama y/o de
policia.

. No obligar al que tiene verguenza.

& Si se dilata mucho el didlogo por la vergtienza, el docente debe intervenir, como un
vecino méas que acompanfa a la mama.
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:Acciones dramatizadas

Todos los nifios sentados en rueda (por ejemplo).

El docente crea expectativas diciéndoles que la/lo observen, que va a
realizar mimica y que ellos tienen que adivinar de que se trata.

En este caso la explicacion va constar de tres momentos, que pueden ser:

- El docente realiza las siguientes acciones: corro, encuentro una pelota
y hago un gol. Puede ser: camino, tomo del piso un sombrero y me fo

pongo jy muchas cosas mas!
- Los chicos observan atentamente y adivinan,

Variantes:
¢Quién quiere pasar a dramatizar?
Pueden elegir ellos mismos las acciones, o se las puede dar la sefiorita.

Se puede trabajar en pequefios grupos.
Se puede incorporar una tarea posterior de dibujar algunas acciones.

Juegos con canciones

Estos juegos fueron dados por docentes de General Roca y aplicados en distintos
momentos: clase de Educacién Fisica, dias del nifio, trabajos con la docente de grado,

campamentos, con alumnos de distintas edades.
Ante la imposibilidad de transmitir la tonada, se sugiere crear o inventar una, 0

simplemente hablar con cierto ritmo.

odefa serpiente

En el juego del espejo Este es el juego de la serpiente
no me puede equivocar gue baja de la montafa
lo que hace (nombre de un nifio) en busca de un pedacito
lo tenemos que imitar de su coola, de su coola
lara-ra-Ta-Ta-i-a-rara eh! ta!

y volvemos a empezar. gue eres un pedacito
de mi coola de mi coola

La gallinay los pollitos
En un extremo del salén todos los pollitos, en el otro la mama gallina.
En el centro un halcén con ganas de llevar pollitos, a su nido, pero que

en ese momento estaba dormido.

La mama gallina se dispone a llamar a sus hijos diciendo:
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- “Vengan aca mis pollitos, vengan para mi nidito.
Los pollitos gritan:

- “No podemos porque esta el halcén”

La mama les dice:

- “Pero vengan ya pollitos mios”

Los pollitos acuden al llamado pasando la zona del halcén que. se
despierta, tratando de apresarlos a su paso. El pollito apresado pasa a
ser el halcon.

Este juego como todos puede sufrir modificaciones:

Le agregamos un ‘halcén. Los pollitos los, dividimos en colores (l1&’
mama llama por colores).

¢Qué otras modificaciones le podemos hacer?




Ficha de Seguimento vy Evaluacion del
Documento de Desarrollo Curricular

El documento que usted ha leido ha sido elaborado con la intencion de acompafiar
a los docentes en la apropiacion y aplicacion del Disefio Curricular del nivel.

Por lo tanto, su proposito es brindar algunas herramientas conceptuales y didacticas
para la ensefianza del tema abordado.

Nos parece imprescindible conocer la opinion de todos y cada uno de ustedes
para efectuarle los ajustes a partir de las sugerencias que nos brinden.

Las preguntas que quisiéramos hacerles son muchas y variadas, por lo que solo
explicitaremos algunas apelando a vuestro criterio y profesionalidad para avanzar y
mejorar estas producciones.

.- Titulo del documento:

Il.- Sobre la presentacién:

. ¢ La presentacién del documento le resulté interesante? )
Siooo No........ En parte ........
o ¢ Es clara la redaccién?
Siooo No........ Enparte........
o ¢ En qué aspecto/s podria mejorarse el documento?
SUGEIENCIAS: .« .« v vttt t e e e et e
I11.- Sobre el contenido:
o <Responde al propdésito previsto?
Sioo No........ Enparte........

Siooo No........ En parte ........



6 ¢Implementa en el aula algunos aspectos de éste desarrollo curricular-?. Si es asi
seria interesante conocer la experiencia y las conclusiones sobre la misma.(En el
caso que lo desee puede enviarnos sus opiniones y/o producciones de sus alumnos,
para sostener un intercambio al respecto).

1V.- ;Qué tema/s cree que seria necesario abordar en un préximo documento? (de
ser posible fundamente su respuesta).

. Datos del informante:

Docente/s: Primer Ciclo

Segundo Ciclo




