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PALABRAS INICIALES

Estimados colegas:

Todos quienes hacemos a diario el Estado educador -docentes, super-
visores, directivos y funcionarios- venimos trabajando intensamente para
que la escuela publica sea el ambito por excelencia en el que se garantice el
derecho a aprender y a ensefar.

En este nuevo periodo de gobierno, asumimos nuevos y ambiciosos de-
saffos pedagogicos; en este caso, la ampliacion de la jornada de nuestras
escuelas primarias. Esta ampliacién, enmarcada en una politica hacia la
nifiez que busca ofrecer una experiencia rica, valiosa y relevante, expresa
el firme propésito de generar iguales oportunidades en el acceso al conoci-
miento y a los bienes culturales de todos los nifios y las nifias de Argentina.

Estamos presentes en esta tarea y queremos convocarlos, con estos cua-
dernillos, a la realizacion comun de este proyecto. Los materiales que pre-
sentamos pretenden orientar y fortalecer el proceso colectivo de reflexion,
la toma de decisiones y la reorganizacion de las escuelas. Tenemos plena
confianza en que esta oportunidad sera aprovechada y enriquecida en cada
institucion, en cada aula, en cada tiempo de reflexion, en cada encuentro
entre docentes y nifios.

Con el deseo de compartir un buen afio de trabajo y de seguir pensando

juntos la tarea de educar, los saludo cordialmente.

Prof. Alberto Sileoni
Ministro de Educacion de la Nacion



LA ESCUELA PRIMARIA
AMPLIA SU JORNADA

PRESENTACION

El Estado Nacional reasumi6 desde el 2003 la responsabilidad de recu-
perar la escuela como espacio de ensefianza, revalorizar su funcién como
institucion integradora, potenciadora de vinculos y lazos sociales, cons-
tructora de ciudadania. Diversas acciones pedagogicas y socioeducativas
se han puesto en marcha para reconstituir las condiciones pedagogicas e
institucionales para que todos los maestros y maestras puedan enseflar y
todos los nifios y nifias puedan aprender.

ILa ampliaciéon de la jornada para las escuelas primarias fue establecida
por la Ley de Educacién Nacional (LEN) N° 26.206. A su vez, el Consejo
Federal de Educacion (CFE) resolvié inscribir dicha meta en el marco de
las politicas de mejora progresiva de la calidad en las condiciones de esco-
laridad, el trabajo docente, los procesos de ensefianza y los aprendizajes.
Ese 6rgano resolvid, entre las estrategias y acciones para la Educacion
Primaria, “implementar la puesta en marcha de modelos pedagogicos de
jornada extendida y/o completa” (Resolucion CFE N° 134/11).

En este marco, desde el Ministerio de Educacion de la Nacion se desple-
garon acciones para acompafiar a las jurisdicciones en el proceso de im-
plementacion de la ampliacion de la jornada escolar y se definieron orien-

taciones para la elaboracion de la propuesta pedagogica de las escuelas, de



modo que, de acuerdo con sus posibilidades y decisiones particulares, cada

estado provincial garantice la viabilidad y consolidacion de esta politica.

Dado que la ampliaciéon de la jornada escolar se constituye como hori-
zonte para la totalidad de las escuelas, es esta una nueva oportunidad para
contribuir a su reformulacién conceptual y organizativa, pues queremos
enriquecer la tradicion y el reconocimiento social y politico que supieron
tener en épocas pasadas. Sabemos también que las transformaciones cul-
turales y sociales de los dltimos treinta afios han aportado rasgos de com-
plejidad al escenario cotidiano de las escuelas, lo que requiere encontrar
mejores maneras de ensefiar y ofrecer mas y mejores condiciones para que
el aprendizaje se torne efectivo.

En los tltimos afios la tasa neta de escolarizacién del nivel ha aumentado
y los indicadores vienen mostrando una alta tendencia de mejora; sin em-
bargo aun persisten situaciones que indican la existencia de desigualdades
educativas. Es necesario enfocar la mirada sobre una trayectoria escolar
en la que se advierten, para un conjunto importante de nifios, rasgos de
discontinuidad y baja intensidad en los efectos sobre el aprendizaje. Dis-
continuidad producto de ausencias de nifios y docentes, de falta de rutinas
organizadoras y propuestas de enseflanza progresivas y sin cortes y baja
intensidad que refiere al hecho de que se puede estar en la escuela, se pue-

de asistir y, sin embargo, alcanzar pocos e insuficientes aprendizajes.



MAS TIEMPO, MEJOR ESCUELA | EDUCACION FISICA

Si bien se requieren mayores indagaciones al respecto, es posible vincular
esas trayectorias no solo a las condiciones socioeconémicas que estadistica-
mente muestran alta incidencia en los desempefios, sino también a ciertas
caracteristicas de la propuesta escolar. En este sentido, se vuelve especial-
mente relevante seguir avanzando en nuestras escuelas en la produccion de
saberes y experiencias que permitan desarrollar modelos pedagdgicos mas
efectivos para el aprendizaje de todos los niflos y las nifias, a la vez que re-
visar aquello que en el modelo usual afecta la continuidad de la ensefianza.

La propuesta para la ampliacion de la jornada escolar adquiere su senti-
do en el marco de un proceso gradual de implementacién que considera
a las aproximadamente 2700 escuelas del pafs que ya cuentan con jornada
extendida o completa y tiene como perspectiva a un conjunto de institu-
ciones de educaciéon primaria que progresivamente se iran incorporando
a dicha implementacion hasta el 2016. De esta manera, no se trata de un
proyecto coyuntural, sino que se inscribe en los sentidos politico-pedago-
gicos que sefnalan un nuevo horizonte para la escuela primaria argentina.

Dichos sentidos nos ponen frente a los desatios de:

» repensar las cualidades de la experiencia escolar;

b fortalecer y producir modelos pedagogicos y organizacionales que poten-
cien la ensenanza y el aprendizaje en contextos de diversidad (culturales,
de ritmos de apropiacion, etcétera);

b fortalecer las trayectorias escolares de los nifios y las nifias a partir del des-
pliegue de estrategias institucionales y mejores condiciones de ensefianza.

Asumimos el compromiso de hacer de la escuela publica un ambito mas
justo, de inclusiéon educativa, en donde el derecho a ensefiar y aprender
se despliegue en el desarrollo de vinculos sélidos de afecto, respeto y so-
lidaridad. Mas tiempo de los niflos en la escuela es construir un pafs con
mayor justicia; nos demanda encontrar nuevas y mejores maneras de en-
seflar y ofrecerles a nuestros alumnos mas y mejores condiciones para que
el aprendizaje se torne efectivo, también nos impulsa a recuperar aquellas
tradiciones que convirtieron a la escuela publica en la mejor expresion de
un proyecto democratizador.

Frente al desafio de contar con mas tiempo para ensefiar y aprender en
nuestras escuelas, el material que estamos presentando pone a disposicion
de los colegas directivos y docentes de todas las jurisdicciones del pais, re-
flexiones y orientaciones que nos permitan pensar en conjunto algunas di-
mensiones para desplegar una propuesta pedagogica de cara al siglo XXI.

Direcciéon de Nivel Primario
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ACERCA DE LA COLECCION

Como parte de un entramado de politicas publicas, ponemos a dispo-
sicion de las escuelas primarias una serie de materiales para directivos y
docentes a fin de orientar el proceso colectivo de reflexion y la toma de de-
cisiones que efectivice esta interesante oportunidad para repensar concep-
tual y organizativamente la escuela. Por consiguiente, han sido elaborados
con la intenciéon de acompafar en el armado de secuencias de ensefianza
que contribuyan a hacer efectivo el derecho de cada nifio a una educacién
integral y de calidad.

Los cuadernillos que conforman la coleccion incluyen propuestas de
ensefanza de nucleos priorizados para las areas del curriculo —Lengua,
Matematica, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, Educacion Tecnoldgi-
ca, Educacion Fisica, Educacion Artistica, Formacién Etica y Ciudadana
y Lenguas Extranjeras—, asi como de temas relevantes de la agenda con-
temporanea que trascienden la divisién en areas propia de la organizacion
tradicional de la escuela primaria y se inscriben transversalmente —como
educacion ambiental, educacién sexual integral, entre otros—.

Dichas propuestas pretenden ofrecer ideas y alternativas, impulsar,
orientar y sugerir modos de ensefianza y ricas invitaciones para sumar al
trabajo cotidiano, en una escuela primaria que amplia su jornada. Conlle-
van la intencién de constituirse en un insumo para la planificacién de la
ensefanza que, con la perspectiva de un tiempo escolar mas extenso, hara
cada equipo docente particular.

Al momento de acercarse a estos materiales es importante tener presente
que la finalidad con la que ampliamos la jornada escolar de las escuelas pri-
marias es la de “asegurar el logro de los objetivos fijados para este nivel”.
En este sentido, las propuestas que aqui se presentan se plantean en con-
tinuidad con lo que los docentes vienen haciendo a diario en las escuelas:
su encuadre lo constituyen los objetivos de la Educacion Primaria estable-
cidos en la Ley de Educacién Nacional N° 26.2006 y en las respectivas Le-
yes provinciales; sus contenidos apuestan a la concrecion de los acuerdos
curriculares nacionales y jurisdiccionales.

Sin embargo, también aportan algo distinto. Lejos de presentarse como
un conjunto de talleres para ser sumados de manera aislada e independien-
te a la tarea habitual de la escuela, estos materiales ponen a disposicion
propuestas didacticas para la profundizaciéon de los saberes y el aborda-

je recurrente de temas propios de la educacion primaria, con estrategias
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innovadoras y distintos modos de agrupar a chicos y chicas. Propuestas
didacticas que animen a los y las docentes a trabajar de manera articulada
y pertinente con varias areas o a abordar temas y problemas propios de
la contemporaneidad. Propuestas que contribuyan a que ese mayor tiem-
po del que ahora disponemos sea un tiempo productivo en términos de
aprendizaje para nuestros chicos y chicas.

En relacién con la ensefianza de la Educacion Fisica, en los ultimos
afios, se han producido modificaciones conceptuales acerca del sentido del
area en la educacion primaria. A partir de asumir al nifio como un sujeto
integral y de la valorizacién de los saberes, en un contexto de creciente
sedentarizacion, la Educacion Fisica se constituye como un area del cono-
cimiento escolar cuyo objeto se construye por la consideraciéon educativa
de las practicas corporales motrices y su problematizacion. La ampliacion
de la jornada escolar propicia la posibilidad de repensar junto con las y los
chicos el conjunto de actividades corporales disponibles en la sociedad,
sus beneficios e inconvenientes, los valores que se promueven en unas y
otras, el acceso que las personas tienen a las mismas, su relacién con el
mercado y los medios de comunicacién. Disponer de mas tiempo escolar
para la Educacion Fisica, en este periodo de la vida, contribuye también
a la construccion de saberes que son fundamentales para una buena cali-
dad de vida: el gusto por jugar tanto como saber hacerlo, el placer por la
actividad fisica junto a la disponibilidad personal y grupal para su realiza-
cion. En esa direccion se propone este material, que sugiere ademas una
insercién plena de la Educacion Fisica en la vida escolar, estableciendo
relaciones con otras areas que puedan enriquecer las oportunidades de
aprendizaje de los nifios y nifias.

En sintesis, la invitacién es a explorar los cuadernillos, analizarlos, ha-
cerlos propios y recrearlos, a la hora de disefiar las propias alternativas
didacticas, en estrecha relacion con los desafios pedagdgicos que plantean
las alumnas y alumnos, en el dia a dia de cada escuela. Esperamos que los
materiales se conviertan en una herramienta que contribuya a la tarea y a
los desafios que tenemos por delante en la implementacion de las pro-
puestas de ampliacién de la jornada escolar; y que juntos logremos hacer
una escuela en la que se enriquezca y potencie la trayectoria escolar de los

nifios y las nifias de nuestra patria.

Departamento de Areas Curriculares



PROPUESTAS PARA LA ENSENANZA
EN EL AREA

DE EDUCACION FiSICA

UN PATIO PARA JUGAR Y APRENDER







INTRODUCCION

Las ideas que aqui se proponen para la educacion fisica en los espacios
que se habilitan con la ampliacién de la jornada escolar se basan en la posi-
bilidad de abordar algunos aspectos de la cultura en general, y de la cultura
corporal en particular, como objetos de conocimiento para problematizar.
En ese marco, se formulan tres propuestas y se desarrolla una de ellas. Para
las tres se sugiere la ensefianza de actividades corporales ludico-ex-
presivas como recorte de la cultura corporal. Se trata tanto de los juegos
como de actividades circenses, murgas, danzas populares y otras. La pro-
puesta que hemos decidido desarrollar exhaustivamente es la de juegos.

Las propuestas se presentan como ideas abiertas para que cualquier
profesor pueda darles la forma final en funcién de su propia formacion,
intereses, estilos de trabajo; atendiendo al contexto escolar singular, e in-
cluyendo el conocimiento sobre y la participacion de los alumnos “reales”,
que son los protagonistas de la experiencia.

Las tres propuestas tienen una légica comun, forman parte de la ense-
flanza de las denominadas actividades corporales lidico-expresivas. Si
bien lo ladico y lo expresivo se complementan e imbrican, cabe aqui rea-
lizar una aproximacion a sus caracteristicas particulares. Lo expresivo en
la educacion fisica implica la posibilidad de recrear, con cierta pretension
ética y estética, desde y con el cuerpo en movimiento, ideas, sensaciones,

emociones, textos, juegos, conceptos, imagenes, en forma de intercam-
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bio ladico con otros. Esos “otros” pueden ser: los compafieros de juego;
aquellos que han inventado las historias, los juegos y entretenimientos que
se juegan; o los otros para quienes pueden organizarse las presentaciones
de las actividades. A su vez, lo ludico incluye no solamente “los juegos”
(sean estos contenidos en si mismos o recursos de enseflanza), sino y so-
bre todo el jugar. El jugar se refiere a esa forma particular de hacer/que-
rer/sentir/pensar que involucra integra e intimamente al sujeto que juega
en libertad. El jugar es el despliegue de la actitud ludica de un sujeto en el
encuentro que se sustancia entre una propuesta, una actividad, una idea,
un juego, y el deseo y placer de quien se entrega a ello.

En sintesis, al hablar de lo Iudico-expresivo en educacion fisica, se hace
referencia a la posibilidad de jugar a y con diversas historias, en forma de
juegos y/u otras actividades corporales-motrices propias de la cultura, que
forman parte de la vida social.

Muchas expresiones de la cultura humana conforman este tipo de practi-
cas sociales corporales ludico-expresivas: las murgas, las danzas, las fiestas
comunitarias, los carnavales, las actividades circenses, el hacer de antiguos
juglares, los juegos. Es interesante proponer que desde la educacion fisica
escolar se generen oportunidades para aprender todo aquello que permita
ser activos sujetos en el intercambio cultural, a través del conocimiento y la
participacion en sus practicas, como también en el proceso de recreacion,
transmision, produccion y transformacion de estas.

Para ser sujetos activos de la cultura en la perspectiva planteada, la es-
cuela deberia abrir el abanico de la oferta cultural y presentar el mundo a
los nifios y las nifias de la manera mas amplia y democratica posible. En
tal sentido, se advierte que las actividades corporales ludico-expresivas
constituyen un universo lidico que la educacion fisica, con frecuencia,
ha descuidado, olvidado o expulsado de la escuela. Por tal razén, resulta
interesante que, conjuntamente con la implementacion de la ampliacion
de la jornada escolar, la educacion fisica se dé a si misma la oportunidad
de ampliar también el universo simbélico en el cual se propone inscribir
a los niflos y las niflas para que sean plenos sujetos de la cultura en toda
su riqueza.

Para cualquiera de las tres propuestas se sugiere una organizacion flexi-
ble de los estudiantes, pudiendo trabajar con chicos de todo el ciclo a la
vez, divididos en grupos distintos a los grupos clase habituales. En tér-

minos generales, esto podria enriquecer la tarea en varios aspectos. Por
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un lado, la heterogeneidad de las experiencias aumenta la riqueza de las
busquedas e incrementa la cantidad y variedad de aportes. Por otro lado, el
intercambio con chicos de otros grupos puede potenciar el mejoramiento
de las relaciones entre ellos. Probablemente, los recreos de la escuela y los
encuentros en otros ambitos puedan dar cuenta de un incremento sensible
del capital lddico de los chicos. También el aprender juegos compartiendo
el espacio con compafieros de diferentes edades y experiencias, juntos mu-
jeres y varones, fortalece los procesos ligados a ese aprendizaje, como la
capacidad de analizar las situaciones, la correccion de los gestos motores,
las caracteristicas ritmicas y estéticas, la comprension del trasfondo cultu-
ral, la ampliacion de significaciones sociales y otros muchos.

En particular, las propuestas que se sugieren aqui para su desarrollo
presentan practicas sociales que, en sus modos populares de realizacion,
incluyen la participaciéon conjunta de abuelos, adultos, jévenes y nifios,
hombres y mujeres, sin distinciones de edad, y cada uno involucrandose
de acuerdo con sus posibilidades. Mas especificamente, en el caso de los
juegos populares, la escuela puede oficiar de puente entre los nifios y las
nifias de edades diferentes, ayudando a recuperar practicas lidicas que les
permitan, luego, volver a jugar juntos en los espacios publicos, como pro-
bablemente recuerden haber hecho en sus infancias los adultos a quienes
interroguen como parte de la tarea.

Otras formas organizativas también son factibles, incluso si en el contex-
to singular de la escuela se prefiere conservar el grupo clase como unidad
de trabajo, podrian implementarse las tres propuestas, una para cada grado
del ciclo. En este caso, se podria organizar un intercambio al finalizar.

En ocasiones, son los propios docentes quienes estan fuertemente con-
dicionados por la escuela graduada y les cuesta advertir la riqueza que
generan los intercambios mas heterogéneos. Inclusive los recreos —espa-
cio de mezcla y negociacion por excelencia entre los propios nifios— son
frecuentemente intervenidos por los adultos, pautando espacios y tiempos
diferenciados segun edades y en ocasiones incluso para mujeres y varones.
Resaltamos la riqueza de promover nuevas agrupaciones y animamos a

generarlas para el desarrollo de las propuestas.



ABRIENDO EL JUEGO

Nos parece importante abrir el juego presentando algunos conceptos

que “‘se juegan’ en esta propuesta pedagogica.

LA CULTURA POPULAR Y LAS PRACTICAS CULTURALES

Los antropdlogos nos ensefian que la cultura debe entenderse como la
forma de vida de un pueblo, el ensamble coherente de creencias, valores,
normas y comportamientos cotidianos. Qué hace, qué siente, qué valora
un pueblo en forma compartida (Sirvent, 1999: 101).

Por su parte, el concepto de cultura popular puede admitir distintos
sentidos. Uno de ellos es de caracter cuantitativo: el conjunto de objetos
que recibe la aceptacion de la mayoria de la gente. Es decir, que la cantidad
de adherentes a un objeto es lo que define su inclusioén en la categoria
de lo popular. Podria ingresar aqui, por ejemplo, el conjunto de objetos
que se consumen a partir de la recepcion de los medios de comunicacién
de masas. Un sentido cualitativo, en cambio, considera la cultura popular
como el conjunto de objetos producidos por los sectores populares de
una sociedad. Es lo que el pueblo crea y elabora. Estos productos incluyen
desde articulos de artesania, canciones y poesias, medicina indigena, dan-
zas, mitos y relatos. También los juegos y entretenimientos que se elaboran
en los talleres de la calle (en las calles, las plazas, los patios escolares). Si

bien estos sentidos pueden complementarse, en este texto adoptaremos

14
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prioritariamente la perspectiva cualitativa, en tanto creacion popular.

Llamaremos practicas culturales populares a las actividades comu-
nes, habituales entre las personas de una determinada comunidad social,
ampliamente difundidas y realizadas durante un tiempo liberado de obli-
gaciones. En tanto producciones sociales, son también objetos culturales.

Un criterio para determinar el caracter de las practicas culturales corres-
ponde a los modos en que los sujetos se relacionan con los objetos, con las
propias practicas y sus significados. Podria imaginarse un eje o una linea
que va del absoluto consumo de lo que proponen los medios masivos, has-
ta la produccion completamente propia, libre de toda influencia del consu-
mo. Considerar este eje consumo/produccion nos permite estar atentos a
la promocioén de practicas culturales y de relaciones de los nifios con ellas,
que generen la posibilidad de formar sujetos criticos que reivindiquen el
valor de la creacién y recreacion cultural.

Una relacion consumista se aprecia cuando se repiten, sin modificacion,
las practicas generadas por los diversos mecanismos de la industria cultu-
ral (la television, las publicidades, los juguetes fabricados en serie). Para el

concepto alternativo, citamos a Sirvent:

El estilo productivo-creativo de relacién de la persona con los objetos
de su mundo circundante se caracteriza por una accion transformadora
en la que se destacan: la participacion directa en la creacion del objeto
cultural, sea este un objeto material o una norma o valor a ser com-
partido por un grupo social; la relacion flexible entre emisor-receptor/
productor-consumidor; la posibilidad de emergencia del pensamiento
reflexivo, o el potencial para modificar la realidad a través de la accion
individual o colectiva. (Sirvent, 2004: 114)

LOS JUEGOS POPULARES

En este cuadernillo se sugieren tres posibles propuestas con una légica
similar, centrada en elementos de las practicas culturales populares. Tanto
en los juegos, como en las murgas, actividades circenses y fiestas popula-
res, encontramos estos mismos rasgos y potencialidades similares a la hora
de transformarlos en contenidos escolares, en particular, en contenido de
las propuestas de la educacion fisica.

Retomando los criterios cuantitativo y cualitativo, denominaremos como
juegos populares a aquellas expresiones ludicas que, de un modo u otro,

son conocidas, valoradas y transformadas por una comunidad, un barrio,
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un grupo o una escuela, incluso aquellas que no son conocidas o practi-
cadas por todos los miembros del grupo. Los juegos populares, tienen
la virtud de convocar elementos de identidad y posibilitan el encuentro
creativo de los sujetos.

La tarea de reconocer, identificar y aportar a la transformacion de esas
practicas del universo lidico popular tiene un elevado potencial educa-
tivo, y la educacion fisica tiene en sus manos la posibilidad y legitimidad
para trabajar por estos objetivos. El abordaje educativo de los juegos po-
pulares tiene una doble trascendencia: incluye a cada uno de los nifios en
las manifestaciones culturales que caracterizan a la comunidad y valoriza
esas manifestaciones dandoles un lugar en la cultura aceptada por la es-
cuela y en los saberes que se propone transmitir. A la vez que se ensefian
juegos y se forman jugadores, se reconstruyen reflexivamente, mediante
los procesos pedagdgicos, los valores y relaciones sociales que dan marco
a esas actividades ludicas.

Algunos estudiosos del tema refieren a los juegos autdctonos. En mu-
chas ocasiones es muy dificil, si no imposible, reconocer el origen preciso
de un juego o conjunto de actividades ladicas. Las tradiciones heredadas
por la colonizacién y la inmigracién europea aportan una riqueza variada
de propuestas de juegos y entretenimientos que se han ido mezclando a
lo largo del tiempo. Si, en cambio, el concepto adquiere valor cuando se
intenta reconocer practicas culturales lidicas de pueblos originarios o co-
munidades particulares que mantienen algin registro oral o informantes
capaces de dar cuenta de ellas; o, también, de jugadores entre los alumnos.
Es de especial interés educativo, reconocer y valorar los juegos de los pue-
blos originarios de nuestro territorio, en particular de aquellos que tienen
representantes en la escuela, en la comunidad cercana o en la provincia.
Es una manera, al alcance de la escuela, de aportar a la reconstruccion de
la identidad y la dignidad de nuestro pueblo.

Por juegos tradicionales referimos a aquellas practicas ladicas que han
pervivido a lo largo del tiempo transmitiéndose entre las generaciones,
mas alla del grado de popularidad actual. Ademas del valor como entre-
tenimiento, tienen un enorme potencial pedagogico al proporcionar una
herramienta para ensefiar a jugar y, a la vez, a comprender caracteristicas
que hacen a la identidad cultural.

En esta propuesta, nos referitemos a los juegos populares y/o tradi-

cionales como aquellos que son conocidos y representativos en una zona
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o época determinada, “en funcion de si combinan representatividad (muy
practicados) con temporalidad (proceso de transmision entre diversas ge-
neraciones o grupos de personas)” (Lavega Burgués, 2000: 31). Segura-
mente, durante el desarrollo de la propuesta, en algunos casos, primara el
componente “popularidad”, mientras que en otros, lo “tradicional” tendra
un fuerte peso. Y siempre resultara interesante retomar el conocimiento
de los juegos “autdctonos”, en tanto estos permiten visibilizar la cultura
de los pueblos originarios. El reconocimiento de estas caracteristicas por
parte de los nifios forma parte del valor pedagdgico de la tarea que se lleve
adelante. Los docentes en cada circunstancia encontraran las estrategias
para tomar las decisiones que hagan mas rica la propuesta.

Este universo ladico popular que es la “materia prima” de nuestra pro-
puesta incluye juegos y otras actividades ludicas de muy diverso tipo e
intensidad. Como aporte de la educacion fisica, sugerimos particularmen-
te la eleccion de “juegos de movimiento”, que son “aquellos en los que
el movimiento intenso y la puesta en juego de las capacidades motoras
constituyen la caracteristica mas manifiesta” (Pavia, 1994: 29). Esta carac-
terfstica no reemplaza sino que amplia todas las otras caracterizaciones de

los juegos.

EL UNIVERSO LUDICO

Si rastreamos en los origenes de los términos, encontraremos que “jue-
g0” procede del latin docus, Zocari que significaba chanza, diversion, broma,
cosa poco setia. “Ludico/a” o “ludicro/a” procede del latin Zudus, ludere,
Indera, ludicrum también asociados al juego infantil, al tiempo de recreo,
diversiéon. En todos los casos, se trata de una practica divertida y alegre.
Jugar es una actividad preferida por los nifios y una estrategia de apren-
dizaje de gran eficacia. “Los juegos forman parte de nuestro patrimonio
cultural y ladico, es decir, del conjunto de bienes, valores y recursos de un
pueblo, region o pais” (Lavega Burgués, 2001: 30). Para los nifios, conocer
estas practicas forma parte de un proceso de reconocimiento de la cultura
propia de su comunidad.

También podemos decir que en la medida en que una cultura determi-
nada es muy distinta de otras culturas, sus juegos y el significado que se
les da también son muy distintos. Conocer y jugar juegos de otras regio-
nes o épocas puede colaborar en la comprension de los modos de ser, de

pensar y de actuar de los otros. Pero los juegos se aprenden jugando y se
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transmiten por via oral, lo que limita las posibilidades de reconocer su
origen, al menos en los casos de culturas que han sufrido procesos de en-
trecruzamiento o colonizaciéon durante largos periodos. Aquellos grupos
que han logrado mantener raices culturales mas transparentes, pueden dar
testimonio de sus practicas culturales, como los juegos y entretenimientos.
La tarea a realizar en la escuela para su investigaciéon o recreacion, y los
intercambios a que da lugar, colabora en el conocimiento mutuo entre
alumnos de diferentes origenes, entre generaciones y comunidades.

A partir de lo expuesto, proponemos aqui la idea de un universo ladico
popular, entendiendo que existe una construccion social colectiva, con
caracteristicas variadas, algunas locales —que identifican aspectos especifi-
cos de una cultura— y otras compartidas con otras culturas, pero que con-
figuran elementos de la identidad. Comprende tanto las actividades identi-
ficables, como la produccion espontanea de situaciones divertidas, alegres,
placenteras, asociadas a la idea de juego. En este marco, podemos llamar
capital Iudico al conjunto disponible de conocimientos sobre las formas
variadas de entretenimientos y juegos de un grupo determinado. En un
sentido cuantitativo, podria designar al conjunto de juegos conocidos o
dominados para poder ser jugados. Y desde el punto de vista cualitativo,
nos referimos a las aptitudes personales y grupales para jugar, valorar los
juegos y estar dispuestos a su recreacion activa y creativa.

La riqueza del capital Iudico manifiesta las posibilidades que un grupo
tiene de variar las formas de entretenerse, de aprender, de comunicarse,
pues el juego y el jugar tienen esa magia que permite la expresion de los ele-
mentos caracterizadores de una cultura y, a la vez, establecen la condicién

de posibilidad para lograr una comunicacién universal entre jugadores.



UNA PROPUESTA LUDICA

La propuesta que sugerimos aborda contenidos que se enmarcan en los
Nucleos de Aprendizajes Priotitarios para el Segundo Ciclo' que, entre sus
propositos, sefialan:

» la valoracion de variados juegos, tradicionales, autéctonos y de otras cul-
turas, a través de la participacion en dichos juegos y del conocimiento y /o
recreacion de algunas variantes;

» la participacion, apropiacion y valoracion de practicas corporales motrices
expresivas.

En el marco de estos acuerdos curriculares federales, en concordancia
con los disefos curriculares provinciales, y en funcién de contar con mas
tiempo para la ensefianza, se propone incluir un espacio de Educacion Fisi-
ca de doce encuentros a lo largo de un cuatrimestre, en el que se desarrolle
una tarea pedagdgica en torno a la cultura ladica, expresiva y festiva po-
pular, que genere la participacion interesada y productiva de los nifios del
Segundo Ciclo de la escuela primaria. En el momento en el que los docen-
tes se disponen para la preparacion de los encuentros con los alumnos, el
contenido de la ensefianza comienza a abrirse ante sus ojos al modo de un
abanico. Los docentes pueden apreciar que el contenido, viéndose en deta-

lle, presenta varias dimensiones inseparables. Cuando estos se despliegan,

1. Disponibles en el servidor pedagdgico de las aulas digitales méviles y en www.me.gov.ar/consejo/
resoluciones/res10/97-10_02.pdf
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pueden advertirse sus cualidades, es decir, los atributos especificos que,

al ser considerados por el docente, enriquecen el proceso de ensefanza y

permiten que cada nifio se apropie de los contenidos con nuevos sentidos.

» Los conocimientos acerca de los objetos en tanto practicas culturales ladico-ex-
presivas con sus aspectos distintivos. Son elaboraciones de la gente, con-
formadas a lo largo de diferentes momentos y circunstancias; de un saber
muchas veces indiferenciado en la vida cotidiana de una comunidad. En
este caso, se trata de los juegos que todos juegan, los juegos populares/
tradicionales —que siempre se jugaron—, las murgas, las actividades circen-
ses, las fiestas comunitarias.

» Los saberes que desarrollan los sujefos en el proceso y como consecuencia de
la apropiacion de los objetos culturales. Saberes de si, del mundo social y
natural, de las relaciones interpersonales, de la experiencia de vida.

» Los productos que producen los sujetos en las clases, en el propio proceso
de construccién de conocimiento. Implican objetivacion, reproduccion,
recreacion; evidencian experimentacion, comprension, apropiacion, trans-
formacién de los objetos aprendidos. Son productos para s{ mismos, para
compartir, para entregar o para darle la posibilidad a otros de jugar. Se
trata de versiones propias de las practicas ladico expresivas. Es la refor-
mulacién personal y grupal del universo lidico abordado y esta conforma-
do por aspectos de organizacion de las actividades, su documentacion, la
muestra, la comunicacién a los otros, el armado de infraestructura.

Rivero (2011: 56 y ss) identifica tres maneras en que los profesores in-

cluyen el juego:

» como contenido a ensenar;
» como estrategia metodologica;
» como posible eje tematico.

Segun la primera, se presentan los juegos en entornos de ensefianza de

otros ejes; si bien se trata a los juegos como contenidos de ensefianza, son

secundarios en relacién con otros contenidos prioritarios. En este sen-

tido, los juegos expresivos se ensefian formando parte de la expresion

corporal; los juegos populares se presentan por su potencialidad de pro-

ducir situaciones de encuentro con los otros” y los juegos deportivos se

ensefian en el marco del necesario aprendizaje de reglas o de la iniciacién

deportiva.

2. “Los profesores lo presentan [al juego popular] como aquel que proponen para que los alumnos
compartan con otros la asignacion de significados novedosos a las expresiones mas comunes, para que
se diviertan juntos. [...] Aquello que distingue al juego popular es la intencién de compartir con otros la
posibilidad de crear a partir de lo socialmente reconocido” (Rivero, 2011: 62).
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La segunda manera de introducir el juego esta relacionada con utilizar
situaciones ludicas o juegos, apelando a la fuerza motivadora que estos
tienen sobre los nifios, con la intencién de lograr efectos puntuales sobre
ciertas funciones o capacidades, o de provocar situaciones para el desarro-
llo de otros contenidos. Juegos para la entrada en calor, para el desarrollo
de la resistencia, para el afianzamiento del esquema corporal, juegos pre-
deportivos y otros.

En el tercer sentido, el juego adopta un lugar central, de mayor jerar-
quizacion, entendiéndolo como contenido identificatorio de la educacion
fisica. Un conjunto de juegos conforma el organizador tematico de la pro-
puesta de ensefianza.

Seguramente los docentes que se estan acercando a esta propuesta se
identifican con uno o varios de estos modos de comprender el juego en el
marco de sus practicas de ensefianza. Considerando con flexibilidad este
esquema, pero poniéndo mas énfasis en el tercer sentido, proponemos
la formulacion de tres ejes tematicos: “Patio de juegos”, “iA la murga y
al circol” y “Fiesta comunitaria”. Los tres comparten el hecho de pro-
poner un recorte de contenidos referidos a la cultura ladica y expresiva
popular. También comparten objetivos de apropiacion y reconstruccion
del patrimonio cultural cercano a los nifios y las nifas, la documentacioén
y tratamiento por medios ligados a las TIC, y la presentaciéon comunitaria
de producciones propias.

Consideramos las tres propuestas como ejes tematicos. Cada una de ellas
podria considerarse una unidad didactica de amplio alcance, estableciendo
un recorte preciso de contenidos a ensefiar, una secuencia de actividades,
tareas, realizaciones e interacciones con otras areas y con actores sociales
diversos, y llevando a cabo el abordaje de dimensiones variadas, ligadas a
los objetos (practicas culturales) a ser ensefiados, a los saberes y capacida-
des de los nifios, que se problematizan en las situaciones didacticas, y a la
produccion de nuevas practicas, como variantes o muestras para los otros.

Como estrategias didacticas principales para el desarrollo de la ense-

flanza en estos tres ejes tematicos, se proponen:

» La recopilacion. A partir de la memoria personal de los alumnos y sus
familiares, vecinos, barrio, comunidad —implementando diversas estrate-
gias de busqueda y registro— se realizan catilogos de juegos populares/
tradicionales, de leyendas e historias del lugar, murgas, circos o danzas.
Se documenta lo encontrado para utilizarlo en sus propios momentos de
juego y para presentarlo en espacios y situaciones sociales, comunitarias. Si
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resulta posible se sugiere apelar a diferentes recursos de las TIC disponi-
bles en la escuela, con la intencién de compartir lo que se va encontrando
y darle valor a la tarea de recopilacion. Es necesatio el apoyo institucional,
de los docentes de aula y de otros actores de la escuela, a fin de poder
aprovechar los multiples recursos con los que se cuenta (biblioteca, aula
digital mévil) y de poder llevar adelante los intercambios con otros chicos
y/o con la comunidad que la tarea requiera.

» La realizacion. El jugar los juegos es la estrategia principal y la actividad que
ocupara la mayor parte del tiempo destinado al desarrollo de la propuesta.
Todos los juegos nos invitan a ponerlos a prueba, a reproducirlos tal cual
los encontramos en las fuentes consultadas y a proponer variantes que
también seran documentadas y compartidas en el espacio publico como
aporte del grupo a la cultura que se esta reelaborando (y disfrutando).

» La produccién. La tarea productiva implica la formulacién de pequefios
proyectos con los nifios y su puesta en accién. En cada eje tematico se
disefia una produccién final que implica la sintesis de lo recopilado y lo
realizado, puesto en funcién de otros. Pero ello no equivale a que se piense
en “hacer para mostrar”, sino que cada aspecto del proyecto requiere una
tarea productiva y creativa, y la voluntad de compartir, ensefiar y aprender.

Es importante enfatizar que todos los encuentros deberan permitir que
los chicos y las chicas participen en tres momentos diferentes: situaciones
de vivencia y practica de juegos (jugar); disefio de instrumentos y/o bus-
queda de informacion; elaboracion, edicion, produccion y gestion de ideas
0 conocimientos.

Los tres ejes tematicos estan pensados para ser desarrollados con las
TIC como herramientas colaboradoras del proceso de construccion de
saberes, de su documentacion, difusion, intercambio.

En tanto ejes tematicos, y siendo una particularidad pedagégico-didac-
tica que pone en valor la ensefianza de las actividades ludico-expresivas,
en particular de estas propuestas que ponen en juego la cultura popular,
implican la posibilidad de abordajes integrados con otras areas de conoci-
miento: lengua, musica, ciencias sociales, artes visuales, teatro, entre otras.
En esta linea, la articulacion entre areas podria darse tanto en el marco del
espacio especifico destinado a las propuestas tipo taller, como mediante
vinculaciones con el desarrollo de ciertas tematicas en las clases regulares,
lo que requerira del trabajo conjunto con los docentes a cargo.

Para los nifnos y las nifias, la integracion de aprendizajes de diferentes
areas en un mismo proyecto suele agregar motivacion, a la vez que amplia

para todos las condiciones de posibilidad para el encuentro entre la pro-
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puesta y el deseo personal de cada uno (actitud ludica). Por ejemplo, cuan-
do hay que disefiar la escenografia de un circo, ocurre que aquellos que se
destacan en lo corporal se acercan a la plastica con otra mirada, mientras
que los que gustan mas de las propuestas artisticas, suelen involucrarse
corporalmente con renovado entusiasmo. Esto mismo se ha observado en
relacién con aquellos nifios y nifias con perfil mas intelectual, que frecuen-
temente buscan excusas para “no moverse” —a veces incluso por vergiien-
za, pues no se sienten habiles en relaciéon con sus pares— y niflos o nifias
que destacan en Educacion Fisica pero se sienten o manifiestan ajenos o
“malos” en las clases de Ciencias o Lengua. Cuando, como en este caso, se
propone un eje que vincula posibilidades de trabajo entre docentes y areas,
se generan movimientos que colaboran en la ruptura de ciertos estereotipos
en los que se inscriben algunos alumnos.

Del mismo modo, cuando los docentes tienen oportunidad de compar-
tir un proyecto de este tipo, suelen aprender mucho de las otras areas y
hacer conocer la propia a los otros, enriqueciendo sus perspectivas cul-
turales. Pero sobre todo tienen la oportunidad de entramar vinculos de
trabajo con otros compafieros, asumir desafios de ensefianza compartidos,
pensando mas en los nifios integralmente que en la materia que les toca
ensenar. Los alumnos advierten rapidamente cuando los maestros son ca-
paces de trabajar colectivamente y de comprometerse junto con ellos en
un mismo proyecto.

Creemos que con el desarrollo de estas ideas a partir de la oportunidad
que brinda la ampliacion de la jornada escolar, todos juegan y todos ganan:
los alumnos, la escuela, la educacion fisica, el intercambio entre docentes,

la comunidad, la cultura. Vaya entonces la invitacion a jugar.

PRESENTACION GENERAL DE LOS EJES TEMATICOS

Se presenta una sugerencia para el desarrollo de los tres ejes tematicos y,

a continuacion, se profundiza en las posibilidades de uno de ellos.

1. PATIO DE JUEGOS

Este eje tematico (que se profundizara mas adelante) se propone abor-
dar como contenido especifico los juegos, juegos populares/tradicionales
y autéctonos. La légica de trabajo permitira reconocer el capital ludico del

grupo, la escuela, la comunidad, y a partir de ello construir nuevos sabe-
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res, de modo de ampliar ese capital; recrear juegos conocidos e inventar
variantes O NUEVOs juegos; organizar, clasificar, redactar repositorios de
juegos pertenecientes a diferentes grupos, comunidades, regiones. Hacia el
final del proceso se buscara generar dos dispositivos que llamamos “Patio
de juegos” y “Juegos en el patio”, como cierre del trabajo realizado, que
permitan evaluar lo aprendido, compartir con otros los saberes construi-

dos, a la vez que inviten a seguir jugando.

2. 1A LAMURGA Y AL CIRCO!

Este eje tematico se puede desarrollar en funcién de dos practicas de la
cultura de movimientos, optando por una o trabajando con ambas con-
juntamente. En este caso sugerimos las murgas y las actividades circenses.

La propuesta se desarrolla a partir de las leyendas de la regién, y la po-
sibilidad de recrear esas historias a través de la actividad corporal Iudico-

expresiva. En los Cuadernos para el anla. 1engna 4 se sefiala que:

A través de las leyendas, los hombres imaginaron posibles explicaciones
de sucesos puntuales o fenémenos cotidianos o cercanos, a partir de
razones sobrenaturales o magicas que hacen pie en la realidad. Aunque
se trate de fabulaciones, los protagonistas y los hechos tienen una vivida
presencia en las creencias y en la tradicion de los pueblos. [...] La leyenda
siempre intenta explicar algo, al tiempo que entretiene con su historia y
muchas veces deja enseflanzas. Sin embargo, en un sentido mas profun-
do, la leyenda también se conecta con los temores, con los miedos atavi-
cos de las personas, ya que se cuenta para exorcizar o conjurar un peligro.

Inicialmente, los profesores de Educacion Fisica, junto con el maestro
a cargo del area de Lengua, seleccionaran un conjunto de leyendas para
su recreacion. Se podra implementar un gran juego de bisqueda (del tipo
“busqueda del tesoro” o “las siete maravillas™) para encontrar textos con
diversas leyendas, previamente seleccionadas por el docente, invitando
luego a los chicos a leerlas, intercambiarlas, comentarlas. A partir de ello,
se podra invitar a los nifios y las nifias a seguir buscando mas leyendas
y a elegir algunas para que, en pequefios grupos, inventen un juego que
recree la historia, para ser jugado con los companeros. Todos los juegos
pueden ser jugados, evaluados, valorados entre los mismos chicos. Luego,
se propondra pensar en las actividades circenses como otra forma de re-

crear las leyendas, disefiando presentaciones de “circo” que cuenten con
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el cuerpo en movimiento lo esencial de las leyendas seleccionadas. Del
mismo modo se trabajara con las murgas. Como cierre del eje tematico,
se puede realizar un evento artistico para evaluar lo aprendido, mostrar
y compartir con otros los saberes construidos y, a la vez, invitar a jugar a
otros los juegos disefiados.

Sin la pretension de desarrollar este eje tematico, tarea que queda en
manos de los equipos docentes, proponemos algunas pistas para su im-

plementacion.

Pensar las estrategias de recopilacion
» Realizar una cuidadosa seleccion de leyendas, atractivas por su historia,
llamativas para los nifios y las nifias, potentes en cuanto a sus posibilidades
de ser jugadas y/o contadas con otros lenguajes.
» Presentar la propuesta y las leyendas de modo ladico, tal como se sugiere
mas atriba, y/o buscando otras formas.
» Dar lugar a que se conozcan muchas leyendas distintas, y los mismos chi-
cos participen en la decision/seleccion de las leyendas para ser recreadas.

Con respecto a la realizacion

» En el intercambio de las leyendas se sugiere analizar el contexto, tiempo y
espacio en que se desarrolla la leyenda, asi como quiénes son los persona-
jes que estan presentes, como son, qué quiere cada uno de ellos, con qué
otro/s personaje/s se alfa para lograr sus objetivos, y a qué personaje/s
y/u objetivos se opone/n.

» De acuerdo con el debate y las conclusiones que se deriven del trabajo
anterior, se podran elegir tipos de juego para inventar: de persecucion, de
busqueda, por bandos, etcétera, y dejar librado a la imaginacién de los ni-
flos y las nifias su invencién, puesta a prueba, mejoramiento, codificacion.

» Si se quisiera dar continuidad a los juegos en las murgas o las actividades
circenses, se podra avanzar del mismo modo a partir del reconocimien-
to de la accion dramatica: contexto, personajes y conflicto. Para ello, los
docentes disefiaran situaciones y tareas especificas a partir de la practica
corporal de la murga o del circo.

» En las murgas:

* Se inventaran las canciones propias de cada momento (saludo, actua-
cion y retirada) en las que sustancialmente se contaria la leyenda con la
tipica mirada critica propia de la murga.

* Seinventarin las coreografias y pasos, los instrumentos caracteristicos,
rotando en la participacion de todos en los diferentes roles.

* Puede resultar interesante organizar en conjunto con el area de Artes
Visuales los vestuarios, pelucas o tocados, el maquillaje.
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» En las actividades circenses:

* Enmarcar la propuesta en la corriente de “nuevo circo” que resalta el
caracter expresivo, ludico y estético del circo.

* Apelar a las actividades acrobaticas individuales y grupales, a los juegos
de clown, a las actividades manipulativas y de malabares, para jugar a
contar las historias.

* Es posible también un trabajo en conjunto con Artes Visuales para ma-
quillajes, vestuarios, decorados, disefio de elementos que se necesiten.

Es imprescindible recordar que el desarrollo de la propuesta que se pla-
nifique implica un trabajo de construcciéon que incluye a los nifios y las
nifias, sostenido en criterios pedagogicos, y en el desarrollo del proceso
creativo, y cuyo principal sentido es siempre disfrutar, jugar y aprender.
No importa hasta donde se llegue o cémo salga si ello nos alejara de los
aspectos antes sefialados, inclinando la propuesta hacia repeticiones o téc-
nicas en funcién de productos predeterminados, carentes de sentido para
los protagonistas.

Por ultimo, como estrategias de produccion se sugieren: compartir los
juegos inventados con otros grupos, incluitlos en la fiesta comunitaria y/o
en el capital ladico de la educacion fisica de la escuela, salir a murguear las
leyendas en la calle o a los nifios mas pequenos de la escuela, montar un
circo a la medida de las posibilidades, y tanto cuanto se pueda jugar y crear

a partir de estas ideas.

3. FIESTA COMUNITARIA

Este eje tematico puede desarrollarse extensamente por si solo o en for-
ma acotada, como sintesis o complemento de las sugerencias de los dos
ejes anteriores.

En el primer caso, los chicos podrian invitar a los abuelos y adultos mas
cercanos a contar de qué modo se divertia la gente en otros tiempos y
lugares, investigando sobre fiestas populares, carnavales, kermeses y otras
formas. La investigacion podria ampliarse a otras regiones, otras comuni-
dades y/o épocas histéricas, en funcion de los contenidos que los chicos
y las chicas estén trabajando en Ciencias Sociales.” A partir de la informa-

ci6n obtenida se podria probar alguna de esas vivencias en el propio grupo

3. Se sugiere la lectura de la propuesta “Vida social, festividades y rituales. Ia celebracion del carnaval
en la Argentina” en Cuadernos para el anla. Ciencias Sociales 5. De este modo puede aportarse a un trabajo
integrado con otras dreas curriculares y darle nuevos sentidos al aprendizaje.
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o gestionar las fiestas para toda la escuela. La posibilidad de analizar los
significados sociales de dichas festividades abre la puerta a la alternativa
de inventar “una festividad actual” con la cual los chicos se identifiquen:
¢qué significados podrian ser importantes para estos chicos hoy dia y de
qué manera se podria inventar “la fiesta de” para ser realizada en la propia
comunidad? Esto dltimo serfa un buen evento para evaluar lo aprendido,
compartir con otros los saberes construidos y, a la vez, generar una nueva
oportunidad de encuentro comunitario a partir de la objetivacion y recrea-
cion de dicha fiesta en el futuro.

En el segundo caso, sin el desarrollo completo del eje tematico, igual-
mente se podria pensar en una gran kermés popular en la que los puestos
de juegos sean algunos de los juegos populares elegidos y los juegos in-
ventados con las leyendas regionales. No se descarta la posibilidad de un
escenario en el cual mostrar las murgas o circos inventados, o bien, de
modo juglaresco, animar la kermés recorriendo el espacio compartido con

las murgas y los circos callejeros.

EJE TEMATICO: “PATIO DE JUEGOS”

Los contenidos de Educacion Fisica abordados aqui son:
» juegos populares;
» juegos de los pueblos originarios;
» juegos tradicionales del mundo.

Los objetivos:

» Conocet, recrear y transformar los juegos populares-tradicionales y autoc-
tonos, propiciando una experiencia de intercambio cultural entre actores
diversos que favorezca encuentros de miradas diversas.

» Reencontrarse con la actitud ladica vy, a través de ella, revisar criticamen-
te aspectos de la vida cotidiana: utilitario/superfluo; consumo/produc-
cién; movimiento/sedentarismo; encuentro/desencuentro interpersonal
y otros.

Esta idea se sustenta en el supuesto de que todas las culturas en cualquier
tiempo y lugar heredan, recrean, transforman y transmiten un universo
ladico que les es propio, que circula intergeneracionalmente, que consti-
tuye un bagaje singular de ciertos grupos sociales, pueblos, etnias, o que
se conforma por juegos que, con sutiles diferencias, atraviesan barreras

geograficas y temporales para ser jugados por todos los nifios, jévenes,
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adultos y ancianos de cualquier lugar del mundo, como parte de un patri-
monio ladico universal.

Los nifos y jévenes —que hoy crecen en familias y comunidades de
conformacion diversa y estructura variable— son parte de un mundo mar-
cado fuertemente por el consumo, el mercado, los medios masivos de
comunicacién y el acceso a las tecnologfas “de pantalla”. En ese mundo
se pone en evidencia (a simple vista, aunque sobradas investigaciones lo
corroboran) que:

» todos (y especialmente los nifios desde muy pequefios) nos hemos convet-
tido en saper sedentarios;

» la TV (y los juegos de TV) junto a otras pantallas reemplazan peligrosa-
mente la actividad corporal motriz en general, y los juegos y el jugar en
particular;

» las practicas de intercambio familiar entre adultos y nifios se han achicado
notablemente, especialmente entre abuelos y nictos, perdiéndose el tras-
paso intergeneracional de relatos y juegos;

» el discurso hegemonico acerca de “la seguridad” ha llevado a cerrar puet-
tas y ventanas, achicandose los tiempos y espacios de encuentro social
para estar jugando juntos en las plazas, en las calles, en las veredas;

» los nifios y las nifias de hoy manejan habilmente botones, teclados, panta-
llas, pero no siempre pueden (o saben) jugar con ofros en vivo y en directo
(se produce, en algunas oportunidades, un desentendimiento con los pares
y una especie de ajenidad con los adultos: cuanto mas distantes en edad, se
sienten mas mutuamente incomprendidos entre si);

» los juegos y las formas de jugar estan fuertemente condicionadas por la in-
dustria del juguete y los juguetes tecnologicos, llegando a los nifios como
invitaciones a decidir “con botonera”, sin necesidad de resolver situacio-
nes con otros que puedan manifestar voluntades singulares. Lo que llama-
mos decision a botonera es finalmente un juego egocéntrico donde uno
siempre negocia consigo mismo y encuentra salidas o toma decisiones “a
medida” personal.

Pensando entonces que el contexto descripto corresponde a aquel en el
que crecen y viven gran parte de los nifios y las nifias; pensando en que
ellos se formen como sujetos y por tanto, sujetados a su época pero en
condiciones de trascenderla y ser activos en ella, sugerimos una propuesta
que permita vincular formas diferentes de estar en el mundo y de jugar(se)
en él. Formas que adviertan las particularidades del contexto actual, que no
afioren un “pasado mejor”, que incluyan los modos actuales de instituir(se)
las infancias. Pero también, que instauren rupturas y eventos que permi-

tan construir una mirada critica en relacién con la vida cotidiana, con las
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estrategias de mercado, con el predominio de un estilo de vida consumista
—incluso cuando algunos se encuentren privados de los objetos ofrecidos
para su consumo o con reducidas posibilidades de acceso a esos bienes—
y, desde alli, recuperatr/recrear otras formas de relacién y conocimiento
que contribuyan a interpelar hegemonias supuestamente inmodificables, e
imaginar otros mundos posibles. Desde esa perspectiva, entendiendo que
la tecnologia llegd para quedarse y es cada vez mas accesible para todos,
se trata de pensar de qué modos la escuela, y en particular la educacion fi-
sica, pueden generar estrategias de intercambio entre mundos y realidades
materiales y virtuales; de modo que el inmenso intercambio y comunicabi-
lidad que permite la tecnologfa al instante en la aldea global —Internet, ce-
lulares, blogs, tweets— no atente contra las relaciones interpersonales cara
a cara en el pequefio mundo compartido con los otros, cuerpo a cuerpo
y calle a calle. Por el contrario, se intenta desde esta propuesta que ambos
mundos se encuentren y se complementen, buscando experimentar, ense-
flar y aprender, por qué no, con lo mejor de cada uno.

Esta propuesta de juegos invita pues, en la direccién antes sefalada, a
enlazar el saber y el no-saber, entendiendo a ambos como parte del ba-
gaje cultural de los nifios y las nifias de esta época. Intenta ser una idea
para acercarse a la cultura desde una perspectiva recreadora, que favorezca
el intercambio de procedimientos y estilos de vinculacién, comunicacion
y produccion de conocimiento “tecnoldgico/virtuales”, con otros “pet-
sonales/corporales”; permitiendo un entrecruzamiento enriquecedor en
todos los sentidos: con los juegos y el jugar en vivo y en directo, con su
potencial de intercambio interpersonal, intergeneracional y riqueza socio-
cultural; y también con las TIC, con su potencial para registrar, recopilar,
comunicar y ampliar la experiencia social compartida “aqui y ahora” con
“otros”, en espacio y tiempo diferidos, relacionando diversas experiencias
similares, vividas en lugates y/o tiempos diferentes.

Reunirse con otros a jugar por jugar, recuperar espacios publicos para
el juego y encuentro popular, entramar relaciones entre compaferos de
escuela, vecinos del barrio, amigos de la plaza, reconocer rostros y voces
entre quienes han jugado juntos al recorrer las calles, son todas razones
o buenas maneras de consolidar y/o reconstruir lazos sociales, relaciones
personales, vinculos de confianza; que hagan de los otros, compafieros de
vida con quienes imaginar y construir el mundo, antes que (otros) desco-

nocidos, ignorados, incomprendidos, enemigos o posible amenaza.
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Jugar, jugar y jugar es una buena idea para conocerse y sentirse parte de
un mundo comun, para aprender a comprender y aceptar a otros sujetos
y mundos diferentes, que sin embargo caben en un universo compartido.
Jugar es jugarse a descubrir la unidad en la diversidad y —como en los jue-
gos— querer/elegir/negociar lo que haga falta sin necesidad de eliminar a

nadie para, sencillamente, seguir jugando y viviendo juntos.

ESTRUCTURA DEL EJE TEMATICO

Presentamos a continuacion una estructura a modo de guién o hilo con-
ductor del desarrollo de las tareas y actividades que se disefien. Es impor-
tante resaltar que la estructura responde a una légica epistemoldgica y no
necesariamente cronologica, como se podra apreciar en el recorrido de las
tareas sugeridas a modo de ejemplo.

Se propone un formato que prevé encuentros (uno por semana, dos horas,
durante un cuatrimestre) y Zareas interencuentros (en la escuela, en los recreos,

“en el mundo social de los nifios”).

Loégica de las tareas

1. Relevamiento de juegos que se juegan.

m [os chicos protagonistas relevan juegos de movimiento que juegan o ju-
garon, que les gusta jugar.

m Se diseflan formas y herramientas para investigar los juegos que se juegan
o jugaron en distintos subgrupos:
»los padres y tios;
»los vecinos del bartio;
»los abuelos;
»las comunidades locales/cercanas de pobladores originatios;

»los chicos de la escuela.

2. Jugar los juegos.
m Seleccion y practica de los juegos recopilados.
m Reflexion e intercambio acerca de lo jugado.
m Registro de los intercambios en diferentes soportes: grafico, oral, fotogra-
fico, filmico.
m Organizacién de encuentros de juego: desaffos, competencias, jornadas,
con invitacion a otros grupos (grados, escuelas).
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3. Seleccion de juegos.

Patios de juegos: eleccion de juegos y disefio de un gran evento con varios
juegos para jugar en la escuela, en la comunidad.
Creacién de soportes fisicos para jugar en los patios de la escuela.

4. Intercambio de nuevos saberes.

Analisis de la informacion a partir de las distintas fuentes: informantes,
jugadores.

Organizacion de un repositorio virtual de juegos: catalogo de paginas web,
armado de blogs con textos y fotos, ficheros con juegos, y otros con infor-
macion sobre los juegos.

Comunicacién de los resultados, con producciones en videos o animacio-
nes, pinturas, murales, relatos para publicacion, registros narrativos.

Orientaciones pedagdgicas
Cada encuentro puede tener tres momentos: a) jugar, b) disefiar instru-
mentos de busqueda y procesamiento de la informacion, c) salidas (al ba-
rrio, a otras escuelas, etcétera) a producir la informacion o trabajarla con
soporte de las TIC (organizacion, edicion de videos, creacion de blogs).
La organizacion grupal puede permitir la realizacion de tareas diferentes,
simultaneas, alternando entre grupos.
Los profesores disefiaran estrategias diversas con sugerencias para la con-
tinuidad entre clases, tareas interencuentros.
Sea cual fuere el juego que se juegue, el interés no radica en el enfrenta-
miento o la eliminacién a través de la competencia, sino en su conoci-
miento, experimentacion, reconstruccion, ensefianza.
Se pretende establecer lazos. Por un lado, entre las generaciones presentes
en los tiempos de los juegos. Por otro, entre comunidades o grupos a tra-
vés de sus producciones ladicas, y entre la cultura ludica y las TIC.
Generar situaciones que permitan reconocer y debatir los valores que se
ponen en accién en los juegos. Por ejemplo:
* los juegos de eliminacion que generan exclusion;
¢ algunos juegos son el mismo pero se denominan diferente; sgenera los
mismos significados jugar a “la muralla”, “el patrén de la vereda” o “el
negrito”? (entendiendo que a veces se juegan estereotipos sociales dis-
criminatorios en las formas de denominacion de un juego).
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Pensando mas

Pueden constituirse espacios de colaboracién con docentes de otras
areas. Con Ciencias Sociales se pueden trabajar los procesos inves-
tigativos de los productos culturales, los contextos de produccion y
significacion de los juegos, las diferencias y sus valores. Con Tecno-
logfa se puede abordar el analisis de los procesos implicados en la
elaboracion de soportes fisicos para el desarrollo de algunos juegos,
entre otras posibilidades.

Las tareas sugeridas pueden ser enriquecidas a partir de la planifica-
cion de los docentes, de los intereses que manifiesten los chicos, los

acuerdos con otros docentes de la escuela o de escuelas vecinas.

Algunas sugerencias a modo de tareas interencuentro
Impulsar diversos modos de intercambio de informacion (papel, correo
electrénico, redes sociales).
Imaginar los nifios y los juegos del futuro (por ejemplo, en el tricentena-
rio), formular mensajes para ellos sosteniendo el valor del juego.
En las zonas que tengan cerca el mar o un rfo, mandar juegos en botellas,
invitando a jugar.
Disefiar objetos, juguetes, elementos para jugat.
Inventar campafias de bien publico sobre la importancia del juego, los
derechos del nifio, el derecho al juego y difundirlas en la comunidad y en
los medios.*
Analizar valores presentes de diversos modos en los juegos y disefiar mo-

dos alternativos de jugar.

TAREAS (POSIBLE SECUENCIA)

1. Los nifos y las nifias seleccionaran juegos que les guste jugar y los es-

cribiran de a uno por tarjeta, en tarjetas pequefias, con el nombre de quien

los propone. Todas las tarjetas se pondran en una caja que se denominara

segun decidan los chicos. Dicha caja conforma el patrimonio o capital

ladico inicial del grupo.

2. Durante los encuentros, se iran sacando las tarjetas y quien propuso

el juego lo presentara, describira y organizara para ser jugado por todos.

Una vez jugado, se conversara acerca del juego, de sus caracteristicas, de lo

que genera en los jugadores y se iran pegando en una cartulina o panel las

4. En el cuadernillo Camparna multimedial de bien piiblico: TIC, escuela y comnnidad, de esta misma serie, se
presenta una propuesta de trabajo en torno a la elaboracién de una campafia de bien publico.
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tarjetas de juegos ya jugados. Cuando se repitan los juegos, no se volveran
a jugar pero se pegaran conjuntamente las tarjetas con los mismos juegos.
Esto permitira elaborar la idea de juego popular como los juegos mas ju-

gados o elegidos por un grupo.

3. Los juegos que van saliendo y son jugados pasan a ser objeto de co-
nocimiento desde otras perspectivas. Se abordaran de diferentes modos, a

partir de la realizacién de actividades como:

» descripciones o fichas de cada juego, con variables comunes a todos, ela-
boradas en conjunto;

» creacién de posibles variantes a partir de la idea original;

» clasificacién de los juegos segun diferentes criterios relacionados con la
idea de cultura popular (segin las épocas, las regiones, los origenes, los
jugadores, leyendas/roles/historias que evocan, etcétera);

» claboracién de repositorios de juegos o diccionatios de juegos regionales.

4. Los momentos de jugar los juegos pueden ser registrados de diversas
maneras; se sugiere filmar, sacar fotos, hacer registros narrativos o anec-
doticos. Ese material pasa a ser objeto de conocimiento, pensando en los
saberes sobre si mismo, el mundo social, las relaciones interpersonales.
Verse jugar a uno mismo y a los otros, conversar sobre ello, analizar si-
tuaciones, controversias, negociaciones o habilidades, contribuira en tal
perspectiva de conocimiento. A su vez, el material se utilizara como insu-
mo para generar productos: ilustrar los ficheros virtuales de juegos, armar
blogs, editar animaciones que integren registros anecdéticos, pensamien-

tos, ideas e imagenes de los momentos de juegos.

5. Si fuera posible, en forma paralela se puede proponer el mismo desa-
rrollo pero con el capital ludico inicial proveniente de otros grupos: nifios
de su misma edad de otras regiones o escuelas (via Internet), de todos los
maestros, de los padres, de los abuelos, de diferentes barrios, de comuni-
dades de pueblos originarios, y otros. Este proceso se puede realizar en
paralelo con los juegos del propio capital ludico, jugando juegos de las
distintas cajas o en pequenos grupos, desarrollando la secuencia de tareas

segun las cajas de que disponen.
6. Apoyados en el uso de las TIC, y en relaciéon con las otras areas de

conocimiento, se podran implementar estrategias diversas de registro, ana-

lisis y comunicacion de la informaciéon que se vaya produciendo.
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Algunas sugerencias con TIC: Uso de software

m Confeccién de un semanario con las novedades sobre la busqueda de los
juegos o sobre la invencion de las variantes, mediante el uso de procesa-
dores de texto.

m Construir infografias a partir del escaneo de imagenes o de busquedas en
sitios web.
Generar bases de datos con archivos de juegos.
Utilizar planillas de calculo para producir informaciones acerca de los jue-
gos que se van jugando (cantidad de jugadores, promedio de intervencio-
nes por jugador, cantidades de variantes halladas) o para volcar datos de
encuestas sobre juego (por ejemplo, para medir grados de popularidad).

m Preparacion de presentaciones multimediales con informes de lo que se
realiza.

m Diseflo, realizacion y presentacion editada de fotorreportajes.

m Edicion de videos del desarrollo de juegos o de la investigacion a partir de
filmaciones con recursos disponibles.

m Utilizacion de Google Earth y Google Maps para localizar origenes de juegos

y elementos asociados.

7. En ocasiones, se realizaran invitaciones para compartir el momento
de jugar los juegos con otros actores: abuelos, otros nifios, maestros, ve-
cinos de la escuela, etcétera. Para esta tarea se decidiran los invitados, se
redactaran o disefaran las tarjetas de invitacion, se utilizaran estrategias
de difusién en medios de comunicacion, se organizaran salidas a modo de
pregones callejeros para difundir e invitar a jugar. Todo ello conforma al-
ternativas de gestion de la tarea. Puede ser el motivo para trabajar conjun-
tamente con otros docentes u otras areas, favoreciendo el enriquecimiento
de los modos de expresion. Por ejemplo, puede apelarse a Musica para los
pregones, a Artes Visuales para disefiar invitaciones y afiches, a Lengua
para generar textos informativos que presenten el evento invitando a la

jornada de juegos y otras posibilidades.

8. Disefo y creacion de soportes: revisando toda la propuesta desarro-
llada, se seleccionaran, segun criterios previamente acordados —variados
y fundamentados, pertinentes con los saberes en juego, discutidos y con-
sensuados— los juegos que integraran los diversos soportes (ficheros vit-
tuales, blogs, animaciones, registros anecdoticos, bases de datos) que se
proponen aqui u otros que imaginen los protagonistas. Estos pueden ser

de un mismo tipo, y de ese modo identificar la produccién (por ejemplo,
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Patio de juegos que juegan los pueblos mocovies); o bien, pueden estar
mezclados juegos de diversos tipos, grupos o culturas. Se sugiere esta se-
gunda perspectiva para abordar la idea de unidad (el juego y el jugar) en la
diversidad (grupos diferentes y juegos diferentes). Asimismo, cada juego
sera presentado segun sus rasgos particulares, entre ellos, sus origenes y

lugares/grupos que lo juegan.

PATIO DE JUEGOS

Esta propuesta implica el disefio, organizacion, gestiéon y puesta en
marcha de un patio de juegos, como un parque de diversiones, donde se
montan puestos con los juegos seleccionados. Cada puesto tendra todo lo
necesario para que se pueda jugar reiteradas veces; por lo tanto, la cons-
truccion (a cargo de los nifios) debera prever la funcionalidad, durabili-
dad y estética de los elementos y del puesto en si mismo. Los datos que
identifican el juego (origen, popularidad, intensidad o alguna otra variable
estudiada) y las consignas para jugar estaran a la vista y podran ser entrega-
das en pequenos volantes a los jugadores. Se sugiere que las personas que
ingresen a jugar al patio de juegos conformen grupos que circulen por los
juegos todos juntos (por color, por distintivo, por vincha) de modo que en
cada juego se pueda jugar juntos, sin centralizar en la competencia, sino en
ser competentes jugadores que se diviertan y compartan la alegria.

Se puede pensar en un organizador temporal de cada juego para que
haya tiempos de jugar y tiempos de circulaciéon (musica, sirenas, altavoces),
o dejar la circulacion librada al azar y en tal caso esperar que termine un
grupo de jugadores para el ingreso de otros. Una idea que se puede imple-
mentar para la circulaciéon completa es preparar una cuponera con todos
los juegos del patio de juegos. Se entregaran cuponeras a cada grupo que
ingrese, cada cuponera tendra los juegos ubicados en orden diferente, de
modo que en un mismo tiempo todos los juegos tengan un grupo de ju-
gadores, cambiando todos a la vez hasta que finalice la circulaciéon. Cada

grupo entregara el cupéon como “entrada’ a su juego.

Una sugerencia de extension

Para seguir “extendiendo el patio”, podrian imaginarse:
m Patios de juegos en la escuela, para todos.
m Patios de juegos en la comunidad, proyectos comunitarios.

m Patios de juegos en nuestros blogs o webs (como representaciones virtua-
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les de lo realizado en los patios de juegos).

m Armado de redes sociales de “investigadores del juego”.
“De la pantalla al juego en movimiento™.

m Patios de juegos en sitios web de la escuela, del grupo, del Ministerio de
Educacion.

JUEGOS EN EL PATIO

La escuela en su conjunto puede verse impactada a partir del desarro-
llo de esta propuesta. Los estudiantes que participan directamente de ella
conociendo, recopilando, transformando o inventariando diversidad de
juegos populares, tradicionales y/o autéctonos, seleccionarin a partir de
la experiencia vivida de los juegos, aquellos que resulten apropiados como
para generar “zonas de juegos” en los patios y galerfas de la escuela, que
se puedan jugar libremente en recreos (0 momentos que asi lo permitan,
invitando a flexibilizar el uso del tiempo en la escuela). Se propone disefar
pequenos murales con los datos, las consignas del juego y, como comple-
mento, logos identificatorios y/o escenas de ese juego pintadas pot los
nifios y las nifias. Se delimitaran en el piso los espacios parciales y totales
propios de cada juego presentado en los murales, como invitacién a jugar-
los alli mismo. En los casos que los juegos requieran materiales, se invitara
a colgar bolsas con ellos al lado de los murales y se organizaran grupos
rotativos de nifios mayores como encargados del cuidado, mantenimiento
y control de las zonas de juego y los materiales. Tanto la seleccion de los
juegos para los murales, como el disefio previo del espacio del patio para
su despliegue, la confeccion de materiales con sus bolsas de guardado, la
pintura de los murales y espacios de juego, la organizacion de los grupos
de nifios que se constituyan en encargados rotativos, todo ello es parte del
proceso que se desarrollara en esta propuesta. En algunas comunidades se
cuenta con artistas y artesanos vinculados directamente con los nifios o
sus familias, docentes y escuelas. Esta propuesta presenta una interesante
oportunidad para convocar a los artistas locales que deseen participar con
los nifios en la confeccion de los materiales para juegos o los murales, tan-
to en su etapa de disefio como en la de su realizacion.

Se puede advertir, tanto en el eje tematico cuyo desarrollo se realiza en
forma ampliada, como en los otros dos en los que se presenta la idea sin-
téticamente, que las tres propuestas permiten que su forma final sea fruto

del debate que se genere entre los docentes de cada escuela a partir de la
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lectura de este cuadernillo. Es probable que los profesores cuenten en su
bagaje de experiencias pedagdgicas con algunas actividades o propuestas
ya realizadas en sintonfa con estas que sugerimos. El intercambio de di-
chas experiencias, de las propuestas sugeridas en este cuadernillo, y la lec-
tura compartida de la presentacion tedrica que acompafa y sustenta a las
propuestas, seran, esperamos, estimulo y aval, tanto para la planificacion
definitiva de los encuentros de Educacion Fisica que brinda la ampliacién

de la jornada escolar, como para enriquecer las clases regulares del area.

SOBRE LA EVALUACION

LLa evaluacion es una operacion por la que se otorga valor a un proceso, a
un conjunto de aprendizajes o a los resultados de una propuesta. Sin du-
das se realiza en forma constante, constituyéndose en un insumo para las
decisiones que permanentemente debe tomar el docente. Como practica
especifica requiere de una reflexion y la aplicaciéon de criterios e instru-
mentos precisos. Es preferible que la evaluacion:
» permita la participacién de todos los actores;
utilice criterios explicitados;
informe de sus resultados a los interesados;

14
>
» entusiasme a los nifios con el valor y las posibilidades de aprender;
» establezca las condiciones para la mejora de la ensefianza.

Podemos determinar cuatro aspectos esenciales de las decisiones ligadas
a la evaluacion: sus contenidos, los instrumentos, las situaciones en que se
aplican y su utilizacion.

En relacién con qué se evalia, podemos decir que respecto del desempe-
fio de los chicos, evaluaremos aquello que ensefiamos. Volvemos al “aba-
nico” abierto en relacion con los contenidos abordados y sus dimensiones.
Lo planificado considera tanto la elaboraciéon de informacion acerca de
las practicas culturales, sus peculiaridades, los modos en que se presen-
tan, sus clasificaciones, los valores que representan, como los saberes que
desarrolla cada uno de nuestros alumnos y alumnas acerca de s{ mismos,
de sus relaciones con el mundo social y con los objetos culturales que se
ensenan. También las propias creaciones y recreaciones grupales forman
parte de los aprendizajes previstos. Las estrategias puestas en juego (re-
copilacion, realizacién y produccion) son contenidos a ser evaluados, del

mismo modo que los objetivos planteados, tanto en general como los que
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el docente haya precisado para el grupo particular, en las condiciones con-
cretas en que se desarrolla la propuesta.

Es deseable que los instrumentos para evaluar permitan captar los apren-
dizajes logrados y deberian ser claramente comprendidos por todos. Son
mejores aquellos que permiten la participacion de los nifios, generando ex-
periencias de auto y coevaluacion. Posteriormente serviran como insumos
para la documentacion de lo realizado y aprendido por los alumnos y para
la revisioén de la tarea de ensenanza.

Las situaciones en que se “aplican” los instrumentos forman parte del
desarrollo de la propuesta. Cada encuentro puede contar con un regis-
tro compartido de lo realizado y lo aprendido, que pueda ser retomado a
los fines de la evaluacion. La realizacion de los eventos especiales, como
el “Patio de juegos”, es la sintesis evaluativa (sus resultados reflejan lo
aprendido y sus procesos) y a la vez requiere instrumentos especificos
para dimensionar sus logros. Cuando se considere pertinente, pueden di-
seflarse canales informativos a la comunidad que a su vez den cuenta a los
protagonistas de lo aprendido. Las recreaciones realizadas con recursos
TIC, brindan excelentes oportunidades para registrar, mostrar y valorar los
resultados de la tarea. Pueden producirse boletines con informacion indi-
vidualizada acerca de los progresos de cada uno, registros de anécdotas,
registros de autoria de juegos y otros.

La evaluacién de los aprendizajes logrados en el marco de esta propues-
ta forma parte de la evaluacion del desempefio en el area de Educacion
Fisica de cada alumno. Asimismo, se constituye en un rico insumo para
la revision y la reformulacién de los objetivos de aprendizaje, tanto de las
propuestas que se incorporan con la ampliaciéon de la jornada, como de

las clases regulares de Educacion Fisica.
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