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Prólogo
Dedicada a mi amigo, quien conocí en primer año de cursada en el Instituto Superior de Educación Física “Dr. Enrique Romero Brest” allá por el año 2004 y con quien compartí todo ese año. Quiso el destino, y estoy más que agradecido por ello, nos volviéramos a encontrar cuatro años después en la misma institución.
A vos, que siempre supiste que el Jardín de Infantes no era mi preferencia pero que con tú dedicación y trabajo supiste despertar en mí esa pasión por los más pequeños.
A vos, que me contagiaste esas ganas de convertirme en “motor de cambio” y no relajarme en las situaciones del día a día.
A vos, que año a año seguís formando futuros formadores ni más ni menos que de niños, futuras personas y actores de esta sociedad.
A vos, que desde el primer día nos depositaste toda la confianza sin pedir nada a cambio, apostando por nosotros a todo o nada.
A vos Oscar, tipos especiales si los hay, que en este año lleno de alegrías y tristezas nos despedimos más amigos que nunca…
…a vos te dedico esta carpeta que espero sirva de material para futuros estudiantes de la cátedra o para aquel que visite la web buscando información al respecto.
Esta carpeta fue realizada con mucho trabajo y dedicación. Pero sobre todo, hecha pensando en los más chicos, esos que asisten al jardín con una bolsita o mochila llena de ilusiones.
Para que ellos disfruten, crezcan, se formen y aprendan
¡¡¡JUGANDO!!!
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Guías
de
Estudio
Guía 1
1. Leer el Artículo “El Jardín de Infantes, la Actividad Física y el Niño””

lo encontrará en el sitio web: ““www.sportsalut.com.ar”” en la selección Artículos, dentro de ésta, la sección Educación Física Infantil y por último en la sección de Artículos varios.

2. Leer capitulo 1 Etapas Evolutivas en la Niñez Libro “Juguemos en el Jardín” de la Ed, Stadium y el Libro de Educación Física, Planificación Anual y Diaria, Propuestas para 5 años de la Ed. Hola Chicos.

3. Buscar definición de Educación Física, Nivel Inicial y preescolar.
4. Investigar sobre movimiento reflejo, reflejos más importantes.

5. Que entiende por habilidad motora, que factores la componen.

Considerar que en la biblioteca hay material de apoyo de otros docentes de la casa. Para esta y el resto de las guías.


Guía 2
1. Investigar que hacer las primeras semanas de clases con cada edad.

2. Investigar sobre Jardín Maternal y proponga propuestas para la franja de

0-2 años.

3. Imprimir un plan de clase diario (Encontrará el material en la página

Sportsalut en taller de prácticas iniciales.)

4. ¿Qué es un diagnostico?

5. ¿Cuáles son las competencias personales y profesionales de un profesor de educación física en el nivel inicial?

6. Buscar material no convencional para las clases de Ed. Física.

7. Leer el capítulo 1 del libro Un Jardín en Movimiento, Editorial Puerto

Creativo.

Guía 3
1. Investigue sobre “La Educación Física en la Ley Federal para el nivel

Inicial” y las últimas reformas.

2. ¿Cuántas partes o fases tiene una clase de educación física? Material de referencia, Propuesta para 5 años, Ed. Hola Chicos.

3. Proponga propuestas de canciones que favorezcan la interacción para cada edad.

4. Buscar la definición de cada forma elemental. Ejemplo: el desplazamiento es aquel movimiento que se realiza en una secuencia motriz continua, exclusivamente sobre las piernas, el contenido se discrimina en: caminar, correr, galopar y salpicar.

5. Buscar y escribir actividades (no más de dos) para cada edad de trabajo para las formas elementales. De 2-5 años. En la página ““www.sportsalut.com.ar”” tiene material de apoyo.

6. Debe tener a la fecha e Glosario al día con los términos usados en su lectura.

7. UD. Tendrá a elección un tema para investigar, debe pasar su propuesta a la cátedra.

8. Leer capitulo 3 El Significado de la Educación Física Infantil, libro Un

Jardín en Movimiento.


Guía 4
1. Leer el Artículos “Los niños y la crisis del 2003¨ (página

“www.sportsalut.com.ar”)

2. Incorporar a su carpeta “Qué hacer” a cada edad durante las 3 primeras de clases.

3. Investigue sobre “Las Capacidades Motrices”, ¿cómo se clasifican?

Describa cada una de las Condicionales y Coordinativas. Material

Referencial, Propuesta para 5 años, Ed, Hola Chicos.

4. ¿Cuáles de las formas elementales es más importante para cada edad?

Incorpore actividades.

5. Debe tener no menos de 5 propuestas para fase inicial. Franja de 0- 5 años.

6. Leer el Artículo “La natación y el juego ¨

7. ¿Qué formas existen para clasificar la habilidad motora?

8. ¿Qué propone para un grupo que manifiesta mucha violencia?

9. Investigue sobre actividades perceptivo motrices y escriba propuestas para cada caso.


Guía 5
1. Observar dos clases, si es posible de dos edades diferentes (3 – 5 años), busque la Guía de Observación de Clase y aspectos a considerar ( la encontrara en el sitio ““www.sportsalut.com.ar””, dentro de ésta en la sección Artículos, dentro de ésta en la sección en Educación Física Inicial, dentro de ésta en Lic. Oscar Incarbone y por último en la sección de Práctica Inicial). Para poder ubicar la escuela se sugiere recurrir a su escuela de origen o algún profesor conocido. Se recomienda solo observar la clase, y luego de ella anotar los aspectos salientes para ser analizados en clase. EN NINGÚN CASO CONCURRIR A ESCUELA MUNICIPAL. Si pese a esto no logra ubicar escuela plantear la

dificultad a la cátedra. En todos los casos debe solicitar una autorización a la Lic. Graciela Filippini.

2. ¿Qué formas existen para planificar? Ref. Material: Libro Planificación

Anual y Diaria, Propuestas para 5 años, Ed. Hola Chicos.

3. Investigue sobre Formas de Intervención pedagógica hay en todas las clases.

4. Detalle en su carpeta, no menos de 4 propuestas para la fase final (edad de 3-5 años) y la importancia que tiene como herramienta de trabajo.

5. Busque no menos de dos definiciones de Juego y factores estructurales

(Puede tomar como referencia Juguemos en el Jardín Ed. Estadium)

6. ¿Que propone para un grupo muy pasivo y para uno hiperactivo?

7. Armar una ficha médica para los niños

Guía 6
1. Buscar definición de los contenidos trepa, suspensión, balanceo, deslizamiento, empuje, tracción, transporte, equilibración y escribir (no menos de dos) actividades para cada edad. Cuidado del cuerpo y el de los demás y los referentes al desarrollo sensoperceptivo e intelectivo cognoscitivo.

2. Leer capitulo 2 Jugar un Placer y una Necesidad, Libro Un Jardín en

Movimiento

3. Leer capitulo 3 El Juego, Libro Juguemos en el Jardín, Editorial

Stadium.

4. ¿Qué aspectos didácticos se deben tener en cuenta con el Juego?

Material Ref. libro Juguemos en el Jardín.

5. Debe buscar e incorporar a su carpeta, no menos de cinco, juegos para cada

6. edad.

7. ¿Como construye un juego con sus alumnos?

8. Lea el capitulo 3 Juego Motor, Libro Actividades Recreativas para el

Receso

9. Escolar, Editorial Stadium.

Guía 7
1. Complete la carpeta, a esta altura de la cursada debe tener propuestas de trabajo para cada edad para las 4 fases de la clase.

2. Dar ejemplos prácticos de las Capacidades Motrices (4 Capacidades Condicionales y 7 Capacidades Coordinativas), ajustando la propuesta a una situación de clase de Educación Física, puede tomar como

referencia el diagnóstico que observó. Este material debe estar en su carpeta y será pedido para realizar actividades durante las clases.

3. Detalle en su carpeta, no menos de 3, canciones que involucre al movimiento para cada edad.

4. Investigue sobre la Educación Sensorial, Esquema Corporal, y las

Nociones, espacio, tiempo y objeto.

5. Incorpore en su carpeta no menos de 4 propuestas para actividades especiales (Día de la primavera, del estudiante, de la familia, etc.)

6. En función de lo conversado el primer día de clase, Ud. debería estar realizando su TP, una vez definido el marco teórico a investigar, recuerde que debe armar una conclusión y una propuesta dentro del marco escolar. La fecha de entrega del mismo será 20 días antes de su examen escrito formal. Lea las sugerencias para la realización de su TP en la página “www.sportsalut.com.ar” en la sección de Artículos, dentro de esta en la sección de Educación Física infantil y por ultimo en la sección de artículos varios.

7. Debe tener su Glosario y carpeta al día.

Guía 8
1. Debe preparar una clase Magistral armando Ud. El diagnostico para cada edad trabajada (Total 4 clases completas).

2. Investigue sobre el tema “Proyectos Escolares” y Fiesta de Juegos.
Material Ref. “Juguemos en el Jardín”, de la Ed. Stadium.

3. Realice un Resumen de lo investigado con respecto al “Juego”.

4. Leer en la página Leer el Artículo “Uno de cada diez niños es obeso”, lo encontrará en “www.sportsalut.com.ar” en la sección Artículos, dentro de éste en Educación Física.

5. Escribir propuestas para cada edad, para un día de lluvia.

6. Debe traer un material no convencional construido por usted que se pueda usar en una clase.

7. Lea del libro Actividades Recreativas Editorial Stadium el capitulo 8 y adaptar los juegos al jardín.
Guía 9
1. Investigue
sobre
psicomotricidad,
sociomotricidad,
clases
integrada

(Preescolar – 1 grado).

2. Escribir que piensa Usted acerca de la Educación Física en la escuela.

3. Incorpore en su carpeta, una metodología conducida y otra constructivita para la evolución de los apoyos y los rolidos, acorde a cada edad.

4. Leer en la página Leer el Artículo “Discursos perversos acerca de la Infancia y de la Adolescencia”, lo encorará en “www.sportsalut.com.ar” en la sección Artículos, dentro de éste en Educación Física.

5. Debe tener el Glosario completo.

6. Seleccionar  juegos  del  capítulo  4  del  Libro  Juegos  para  Contar  o

Cuentos para Jugar, Editorial Stadium.

Guía 10
1. Lea el capitulo 1 del Libro Actividades con Padres en el Jardín de

Infantes, Editorial Stadium.

2. Prepare una clase completa para cada edad con material no convencional, utilizando la planilla formal del Instituto.

3. Debe tener herramientas para cada momento de la clase.

4. Arme una red Conceptual de las guías anteriores, Ud, debe realizar un listado de los conceptos principales y ver como se relacionan entre sí.

5. Leer el artículo “Para tener en cuenta” de la página “www.sportsalut.com.ar” que se encuentra en la sección de Artículos, a su vez en la sección Educación Física Infantil y por ultimo en Artículos varios.

6. Armar un análisis FODA de cómo se ve hoy para dar clases y una lista de competencias de un profesor de educación física.

Trabajo
de
Guías
CARACTERISTICAS SALIENTES EN LA EDAD DE 0-6 AÑOS:
NACIMIENTO
•
Fija objetos cercanos y los sigue.

•
Visión periférica.

•
Actúa por medio de reflejos.

•
Indiferencia con conductas automáticas.

•
Duerme la mayor parte del tiempo.

1º MES
•
Intenta levantar la cabeza.

•
Postura asimétrica.

•
Manos cerradas.

•
El llanto es el medio de expresión se sus necesidades.

•
La sonrisa aparece como una forma de reflejo.

•
Igual al anterior.

•
Contacto ocular con la madre.

2º Y 3º MESES
•
Eleva el pecho.

•
Control cefálico.

•
Postura simétrica.

•
Sonidos guturales.

•
Abre las manos y las junta en la línea media.

•
Alcanza y pierde objetos.

•
Lateraliza la cabeza en busca de sonidos.

•
Más atento al medio que lo rodea.

•
Sonrisa social.

•
En todas las direcciones, sigue los objetos.

4º MES
•
Puede permanecer sentado.

•
Juega con vocalización.

•
Conductas voluntarias (sacarse y ponerse el chupete)

5º Y 6º MESES
•
Toma objetos con las manos.

•
Eleva el tronco en posición decúbito ventral.

•
Movimiento de flexión y extensión.

•
Punto de partida de la actividad motriz.

•
Tiene risa sonora.

•
Ante la frustración lloran.

•
Persisten los sonidos guturales.

•
Usa la boca como órgano de reconocimiento de objetos.

•
Se calma al escuchar la voz de la madre.

7º Y 8º MESES
•
Hay rotación de posición ventral a dorsal y viceversa.

•
Se pone de pie con ayuda.

•
Influencia de la retroalimentación auditiva (lengua materna)

•
Comprensión de situaciones y gestos.

9º MES
•
Manteniéndolo de pie salta y se agacha.

•
Se lleva los pies a la boca.

•
Reptación y gateo para atrás.

•
Pinza digital (índice y pulgar).

•
Se pone de pie asegurándose de otros objetos.

•
Distingue a familiares y extraños.

•
Le agrada tirar y ver caer objetos.

10º MES
•
Se para ayudándose de un apoyo y se mantiene un tiempo.

•
Gatea.

•
Reconoce su nombre y más adelante el de sus allegados.

•
Tendencia a la exploración.

11º MES
•
Camina solo.

•
Bebe del vaso solo.

•
Presión fina del objeto (con la punta del índice y pulgar).

•
Gatea sobre manos y pies.

•
Explora la 3 dimensión (orificios, hendiduras

•
Etapa del monosílabo intencional (expresa cosas acompañadas con gestos).

•
Entiende el toma- dame.

•
La etapa de la actividad motriz ya se desplaza independientemente.

•
Vuelve a buscar seguridad en la figura materna, después de que se alejó de ella.

•
Mira su imagen en el espejo.

•
Aparecen imitaciones.

12º MES
•
Camina.

•
Se eleva en posición erecta apoyándose en objetos.

•
Señala (fase simbólica temprana)

•
Conducta exploradora.

1 AÑO
•
Sube escaleras.

•
Puede pararse.

•
Va adquiriendo el braceo y la capacidad de llevar un objeto en la mano.

•
Usa la cuchara invertida.

•
Correcta prensión.

•
Adquiere posición horizontal y sentado.

•
Experimenta el mundo exterior.

•
Interés por la palabra

•
Las piernas sostienen el peso del cuerpo, pero aún no tiene equilibrio, lo logra en posición de sentado.

•
Refina su motricidad.

•
Juego sensorio-motor.

•
Fase simbólica temprana.

•
Más tarde aparece la frase.

•
Comprende órdenes simples

•
Puede imitar el tono de éstas últimas.

•
Imitaciones.

•
Descubre el juguete tapado levantando lo que lo está cubriendo.

•
Juego solitario (año 1/2)

•
Reciprocidad social. Escucha con mayor atención y repite.

•
Empieza a obedecer.

2 AÑOS
•
5cm más

•
1 ½ más.

•
4 dientes

•
Miden: 81 a 88 cm.

•
Pesan: 10 /13 Kg.

•
16 dientes

•
Siesta y duerme 13 horas

•
Rasgos primitivos, piernas cortas, cabeza grande.

•
Bamboleo en su peso, desequilibrio.

•
Inclinación hacia adelante de su postura

•
Más flexibilidad en los tobillos y rodillas.

•
Precocidad en habla.

•
No dominan la caída.

•
Mentalidad motriz.

•
Mayor parte de sus satisfacciones, de orden muscular.

•
Progresión en control postural, mayor equilibrio, puede correr, subir y bajar escalones.

•
No es muy fuerte ni gira muy rápido.

•
Expresa emociones bailando, saltando, chillando, riendo

•
Gusto por el habla.

•
Movimientos lentos.

•
Control manual (dar vueltas páginas, cortar con tijeras), retiene cosas con seguridad.

•
Permanece sentado períodos más largos.

•
Pueden trepar y descender lentamente.

•
Miran lo que hace el de al lado.

•
Sus juegos son solitarios o de tipo paralelo.

•
Fase de relaciones tempranas

•
Uso de frases y oraciones cortadas.

•
Inicia el uso del: yo- mío- mi.

•
Señala partes del cuerpo.

•
Oscila en dependencia y reserva.

•
Síntomas de compasión, modestia, vergüenza, culpabilidad.

•
Todavía egocéntrico.

•
Obedece cargos domésticos.

•
Ayuda a vestirse y a desvestirse.

•
No establecen relaciones espacio- temporales.

•
Recurren a la maestra todo el tiempo.

•
Inicio del juego simbólico o de ficción (imita actividades de los adultos).

•
Juego paralelo (juega con otros niños pero no se integra a un juego organizado).

•
Pensar mágico (mesa mala porque pega al nene).

•
Toma otros modelos para el habla.

3 AÑOS y 4 AÑOS
•
Controla su cuerpo y se consolidan las habilidades motoras adquiridas.

•
Al  finalizar  este  año,  se  observan  ciertos  aumentos  de  fuerza,  velocidad  y  volumen  de  los movimientos.

•
Desarrollo de las formas básicas de tracción y trepa

•
Disociación del movimiento.

•
Come y bebe solo.

•
Equilibrio estático con los ojos cerrados.

•
La acción de rodar la pelota con mayor dirección.

•
Puede recibir y patear (con dirección) una pelota.

•
Su actividad se caracteriza por el derroche innecesario de energía y falta de coordinación.

•
Pueden realizar rolidos.

•
Se detiene frente a un obstáculo.

•
Le cuesta cambiar de dirección.

•
Aprende nuevas palabras.

•
Tiene deseos de agradar a los demás

•
Es más independiente

•
Es inseguro.

•
Tiene celos y berrinches

•
Se concentra más en cumplir con las tareas asignadas

•
Tienen la característica de alejarse de la madre pero volver permanentemente.

•
Su vida mental es la línea de imágenes.

•
Es empático (puede ponerse en el lugar del otro)

•
Comparten juguetes

•
Por momentos se aflige

•
Ayuda a sus amigos

•
Puede ser muy cruel

•
Etapa de los por qué

•
Lenguaje fluido

•
Inventa palabras

•
Identifica palabras por su nombre

•
Su juego es simbólico y de gran imaginación

•
Construye y destruye

•
Se disfraza

•
Tiene un amigo imaginario con el que comparte todas sus actividades.

•
Establece distintos roles

•
Respeta el contorno de la hoja

•
Garabato controlado

•
Utiliza distintas texturas

•
Puede copiar figuras

•
Dibuje monigotes y renacuajos

•
Dibuja figuras cerradas

•
Sus dibujos son realistas, no imaginativos

•
Entra en el complejo de Edipo

•
Atraviesa la angustia de castración

•
La niña experimenta la angustia del pene

•
El niño es hostil con el padre de su propio sexo y se siente atraído por el sexo opuesto.

•
Tiene buen perfil de postura

•
Corre en puntillas.

•
Salta sobre un pie.

•
Dominio de motricidad global (coordinación, equilibrio, saltos).

•
Perfeccionan la carrera pero no tienen dominio de los brazos.

•
Las formas de lanzamiento se modifican poco con respecto al 3º año.

•
Tratan de aprender a picar la pelota.

•
Suben las escaleras con movimientos alternos de brazos y piernas.

•
Saltan hasta 1 metro.

•
Trepan espaldares muy despacio, se balancean y se suspenden con facilidad en las barras.

•
Pueden rodar de costado y hacer rolidos hacia delante.

•
Hacen equilibrios sobre bolsitas, neumáticos y vigas de poca altura.

•
Intentan trasladar con el pie, corren y patean.

•
Esquiva obstáculos

•
Comienzan a relacionar las cosas.

•
Desea ir al baño con un compañero

•
Información adaptada (incluir al otro)

•
Reconocen el barrio y sus adyacencias.

•
Se asocia con otros grupos para jugar

•
Aprenden a cooperar con sus compañeros y a esperar su turno.

•
Acepta reglas

•
Realiza las tareas con más cuidado

•
Insulta, da órdenes y critica

•
Se preocupa por el otro

•
El niño supone que el otro piensa como él.

•
Aparecen deseos reprimidos que se satisfacen en el juego.

•
Distinguen la realidad de la fantasía.

•
Delata a sus compañeros cuando estos se portan mal.

•
Se siente sólo por momentos.

•
Da y pide argumentos

•
Diferencia las letras de los números

•
Puede escribir su nombre

•
Conversa largamente con los adultos

•
Preguntan por qué y cómo

•
Juego asociativo

•
Juega en pareja

•
Elige un amigo para jugar

•
Distingue la realidad de la fantasía

•
Comparte sus juguetes

•
Se disfraza

•
Espera un turno

•
Puede respetar las reglas de un juego

•
Da nombre a sus dibujos

•
Diferencia figuras cerradas de figuras abiertas

•
Puede dibujar un cuadrado

•
Utiliza colores distintos para distintos dibujos

•
Dibuja cabeza, tronco, brazos y piernas

•
Dibuja emocionalmente

•
El niño teme por su integridad física

•
El niño se masturba

•
Mantiene mayor cantidad de relaciones estables sociales

•
La niña no entiende porque no posee pene y desea tenerlo

5 AÑOS
•
El desarrollo físico de crecimiento es lento.

•
El cuerpo se alarga y crecen sus extremidades.

•
Las niñas están un año adelantadas en el desarrollo

•
El sentido del equilibrio, del ritmo y de los sentidos se perfeccionan.

•
Corre con velocidad

•
Puede cambiar de dirección sin dificultad

•
Salta en largo y en alto

•
Se desarrollan las habilidades manuales.

•
Se marca la lateralidad.

•
Sube escalones corriendo.

•
Noción corporal.

•
Manipula, levanta y lanza objetos con intención.

•
Lanza con puntería

•
Condiciones de trepar y descender de una soga.

•
Aumento del vocabulario.

•
Le gusta competir

•
Teatraliza la vida cotidiana

•
Puede finalizar una tarea

•
Imita a los demás

•
Hace trampa

•
Diferencia la realidad de la fantasía

•
Son más independientes y reservados.

•
En su lectura ya se pueden utilizar fotos.

•
Pueden jugar sin la ayuda de los adultos.

•
Los niños con sobrepeso se desempeñan de forma distinta que sus compañeros delgados.

•
Comienza a desaparecer el juego simbólico para convertirse en el de la realidad.

•
Sufre por otras personas

•
Siente temor y vergüenza ante extraños

•
Se compadece de las personas que sufren

•
Desean tener responsabilidades.

•
La hipótesis de lectoescritura es generalmente silábica

•
Forma frases largas y coherentes, puede contar comenzando por uno

•
Da y pide respuestas concretas

•
Su juego es simbólico, comienza a tener juegos reglados

•
Le gusta la construcción (las nenas casas para las muñecas y los nenes pistas de autos)

•
Juega al memotest, rompecabezas y puede compartir juegos de mesa con la familia.

•
Define su lateralidad

•
Realiza un dibujo realista de intención

•
Realiza una buena copia perceptiva

•
Hay diferencia entre ambos dibujos

•
Manifiesta su interés sexual abiertamente

•
La niña se siente frustrada por no tener pene y culpa a la madre por no haberle dado uno

•
Busca a una persona del sexo opuesto para decir que es su novio

•
Diferencia los juegos de niños y niñas

6 AÑOS
•
A partir de ahora hasta los 12 años es el momento para que realice actividades que favorezcan el equilibrio y la coordinación.

•
Pérdida del primer diente de leche.

•
En el desarrollo físico, el crecimiento es más lento. Crece en altura, los músculos grandes se desarrollan más que los pequeños.

•
Mejora muy rápida de velocidad y destreza de la carrera

•
Son impulsivos, se excitan con facilidad. Pasan rápidamente de gran movilidad al reposo

•
Facilidad de fatigarse, lanzan más lejos, corren más rápido.

•
Demuestran más coordinación en líneas generales.

•
Son capaces de combinar acciones más complejas.

•
La recepción la realizan con ambas manos, sin la ayuda del tronco.

•
Perciben el espacio al saltar una cuerda o lanzar una pelota.

•
Pueden picar la pelota sin mayor dificultad.

•
Poco sentido del equilibrio

•
La cantidad de pasos en la unidad de tiempo disminuye, pero aumentada la longitud de este.

•
Pueden superar obstáculos con o sin carrera de impulso.

•
Fase de relación avanzada, son muy egocéntricos.

•
Apertura hacia nuevos horizontes. Hasta ahora no conocen otra estructura social más que la familia.

•
Realizan acciones de colaboración y cooperación grupal.

•
Le gusta jugar en grupo, iniciando su preferencia con los del mismo sexo

•
Utiliza su entorno como modelo del habla y uso del lenguaje.

•
Es común que gran parte de su tiempo la pasen luchando, revolcándose y peleando con otros niños.

•
Influyen maestros, compañeros, la televisión, etc.

•
Se adaptan más a la realidad, preocupándose por la veracidad del cuerpo.

•
Quieren y necesitan ser los primeros y más queridos.

•
Que todos los elogien y ganar siempre.

•
Marcada decadencia del juego simbólico.

•
Se observa el inicio concreto del juego reglado.

•
Ingreso a primer grado, se observa un respeto unilateral y mutuo incipiente.

•
Piensan objetivamente, son cambiantes y fluctuantes

•
Tienen ansias, inquietudes, son superactivos. Son menos cooperativos y más competitivos.

Nivel Inicial
Le pertenece a la Educación Inicial la atención de la población infantil desde su nacimiento hasta los 6 años de edad. El Nivel Inicial es el primer trayecto del sistema educativo, como tal constituye una experiencia importante e irrepetible en la historia personal, en algunos casos decisivos respecto del logro de futuros aprendizajes y de trayectorias escolares completas.

Es un nivel que presenta clara intencionalidad pedagógica brindando una formación integral que abarca los aspectos sociales, afectivos-emocionales, cognitivos, motrices y expresivos.

Preescolar
Se llama preescolar a la sala de 5 años, la cual será obligatoria y ayudará al niño a la inserción a la escuela primaria.

Educación física
Es una educación por y a partir del el movimiento que considera al cuerpo como una totalidad. Sé pro- pone mejorar la salud, la formación física y la adquisición de destrezas y habilidades propias de cada edad. Su trabajo se orienta a enriquecer el proceso mediante el cual el niño va a adquirir el acervo motor propio de su edad. Su enseñanza debe considerar la necesidad de movimiento del niño respetando sus propias posibilidades.

Movimiento
Reacción provocada en la contracción del tejido muscular excitado por una corriente nerviosa. Lo contrario a reposo.

Reflejo
Es la respuesta involuntaria no percibida por la conciencia que se produce frente a un estímulo.

Los principales reflejos
De marcha → si se los sostiene en posición vertical, de manera que con los pies puedan tocar una superficie plana, muchos bebés “caminan”.

De gateo → si se pone el bebé boca abajo y se presiona la planta de uno y otro pie alternativamente, éste moverá sus pies y brazos en forma de gateo.

De natación → el bebé lo ejecuta si se lo mantiene en el agua suspendido. Los movimientos son más rítmicos de los del gateo.

De trepa → están asociados con la adopción de la marcha erecta y las primeras tentativas por caminar voluntariamente.

Formas básicas de movimiento
Son sin aprendizajes, propios de la especie humana. Aparecen antes de la habilidad motora.

Habilidad motora
Capacidad adquirida por aprendizaje, para producir resultados preestablecidos con el máximo de eficiencia y el mínimo gasto de energía. Las habilidades motoras guardan una directa relación con las capacidades coordinativas que conjuntamente con las capacidades condicionales forman las capacidades motoras.

Es aquella que con nuestra enseñanza pretendemos desarrollar en el alumno. La habilidad se adquiere con la tarea.

Componentes de clasificación
Abierta – Cerradas

PRIMERAS SEMANAS DE CLASE CON SALA DE 2 AÑOS
1º SEMANA:
1º clase: en esta clase los padres estarán presentes por ser el período de adaptación al jardín. Comenzaremos por presentarnos, presentar nuestra actividad. Luego daremos inicio a una actividad, como puede serlo un juego de presentación, para que todos comencemos a conocernos; padres y chicos. Los ítem serán nombres, composición de la familia, edades, oficio, lugar de residencia, el por qué de la elección de este jardín, ¿qué hicieron en las vacaciones?, ¿desean contarnos algo más? Etc. la duración de la clase será aproximadamente de 20 minutos.

2º clase: en esta clase ya los padres no estarán presentes, de todos modos la clase también durará 20 minutos. El objetivo de esta clase será la observación de los chicos, saber cómo se desenvuelven sin sus padres y comenzar a hacer un diagnóstico del grupo.

Lo  haremos  mediante  el  JUEGO  L  IBRE:  daremos  elementos,  aros,  bolsitas,  pelotas,  etc.  y  los dejaremos que trabajen libremente, por momentos los juntaremos y hablaremos sobre el trabajo que anteriormente realizaron y haremos que nos empiecen a conocer aún más y confíen en nosotros.

2º SEMANA:
1º clase: por contrario a la anterior semana esta clase durará 30 minutos. Seguiremos desarrollando el JUEGO LIBRE, pero de a poquito iremos ofreciéndoles consignas, para aquellos que las capten, las interpreten. También los juntaremos para que comiencen a distinguir entre el momento de trabajo y el momento en que debemos prestar plena atención al profesor.

2º clase: al igual que en la anterior clase, la duración de esta será de 30 minutos. Iremos dejando apartado el JUEGO LIBRE, y el centro de la atención de los chicos, pasará a ser el profesor, quién dará ya consignas más específicas. De todos modos el objetivo de la clase será que los niños se divierten y terminen de afianzar su relación con el profesor.

3º SEMANA:
1º clase: ahora si la duración de la clase será de tiempo completo, de 40 minutos. Empezaremos a trabajar ya los patrones de movimiento de los niños, comenzando por los desplazamientos, dejando considerables tiempo de descanso entre actividad y actividad para que se adapten a la clase.

2º clase: seguiremos con el trabajo que comenzamos la clase anterior, y progresivamente iremos trabajando toda nuestra planificación.

PRIMERAS SEMANAS DE CLASE CON SALA DE 3 AÑOS
1º SEMANA:
1º clase: en esta clase los padres estarán presentes por ser el período de adaptación al jardín. Comenzaremos por presentarnos, presentar nuestra actividad. Luego daremos inicio a una actividad, como puede serlo un juego de presentación, para que todos comencemos a conocernos; padres y chicos. Los ítem serán nombres, composición de la familia, edades, oficio, lugar de residencia, el por qué de la elección de este jardín, ¿qué hicieron en las vacaciones?, ¿desean contarnos algo más? Etc. la duración de la clase será aproximadamente de 20 minutos.

2º clase: en esta clase ya los padres no estarán presentes, de todos modos la clase también durará 20 minutos. El objetivo de esta clase será la observación de los chicos, saber cómo se desenvuelven sin sus padres y comenzar a hacer un diagnóstico del grupo.

Lo haremos mediante el JUEGO LIBRE: daremos elementos, aros, bolsitas, pelotas, etc. y los dejaremos que trabajen libremente, por momentos los juntaremos y hablaremos sobre el trabajo que anteriormente realizaron y haremos que nos empiecen a conocer aún más y confíen en nosotros.

2º SEMANA:
1º clase: por contrario a la anterior semana esta clase durará 30 minutos. Seguiremos desarrollando el JUEGO LIBRE, pero de a poquito iremos ofreciéndoles consignas, para aquellos que las capten, las interpreten. También los juntaremos para que comiencen a distinguir entre el momento de trabajo y el momento en que debemos prestar plena atención al profesor.

2º clase: al igual que en la anterior clase, la duración de esta será de 30 minutos. Iremos dejando apartado el JUEGO LIBRE, y el centro de la atención de los chicos, pasará a ser el profesor, quién dará ya consignas mas específicas. De todos modos el objetivo de la clase será que los niños se divierten y terminen de afianzar su relación con el profesor.

3º SEMANA:
1º clase: ahora si la duración de la clase será de tiempo completo, de 40 minutos. Empezaremos a trabajar ya los patrones de movimiento de los niños, comenzando por los desplazamientos, dejando considerable tiempo de descanso entre las actividades para que se adapten a la clase.

2º clase: seguiremos con el trabajo que comenzamos la clase anterior, y progresivamente iremos trabajando toda nuestra planificación.

PRIMERAS SEMANAS DE CLASE CON SALA DE 4 AÑOS
1º SEMANA:
1º clase: la clase será para hablar con los niños, para ver que aconteció en sus vidas en los últimos 3 meses que nosotros no estuvimos compartiendo con ellos. ¡Hola chicos!, ¡qué grandes que están!, ¡qué altos! ¿Veo algún compañerito nuevo? ¿Cómo te llamas?, (se los presento a los chicos) ¿cómo la pasaron en las vacaciones? ¿Qué hicieron? ¿Se fueron a algún lado? ¿A dónde? ¿Visitaron a la familia?

¿Quién fue a la colonia? ¿Fueron a la casa de algún amigo a jugar? ¿Se divirtieron? ¿Tenían ganas de volver al jardín? ¿Saben que vamos a hacer este año?, nos vamos a divertir, a aprender un montón, también vamos a jugar a todos esos juegos que el año pasado cuando estaban en salita de 3 nos re divertían. ¿Sabían que nos vamos a ir de campamento?, pero sólo si tenemos muchas, pero muchas ganas, y si nos portamos muy bien y trabajamos mucho, ¿saben lo que es un campamento?, para irnos de campamento debemos aprender muchas cosas. ¿Alguien se fue de campamento alguna vez? Bueno chicos, ahora me tengo que ir porque quiero ir a visitar a los nenes de salita de 5 que también hace un montón que no los veo y los quiero ir a visitar. ¡Nos vemos prontito! ¡Para empezar a trabajar! La duración de la clase será de 20 minutos.

2º clase: esta clase será de diagnóstico para los compañeritos nuevos. También nos servirá para ver como nuestros alumnitos fueron creciendo y desarrollando sus capacidades durante las vacaciones. Por eso vamos a trabajar con el JUEGO LIBRE (explicado en la 2º clase de salita de 3 años), y hablando con los chicos por momentos para orientarlos, y felicitarlos por sus progresos. La duración de la clase será de 20 minutos

2º SEMANA:
1º clase: empezaremos con una clase con consignas más específicas. Para ver como va reaccionando el grupo como totalidad. Trabajaremos desplazamientos, y corregiremos aquellas cosas que ya deberían estar bien ejecutadas. Lograremos la integración de todos los chicos, incluyendo a los nenes nuevos mediante juegos. La duración de la clase será de 30 minutos.

2º clase: empezaremos a trabajar ya de acuerdo a la planificación los contenidos para cada clase. De todos modos iremos intercalando charlas con el profesor, para que los niños nuevos terminen de tomar confianza con el profesor. La duración de la clase será de 30 minutos.

3º SEMANA:
1º clase: la duración de la clase ya será completa, de 40 minutos. Continuaremos con la planificación prevista, reviendo algún contenido anterior si nos parece necesario.

2º clase: continuaremos con la planificación prevista.

PRIMERAS SEMANAS DE CLASE CON SALA DE 5 AÑOS
1º SEMANA:
1º clase: después de saludar a los nenes, averiguar cómo les fue en el tiempo que estuvimos ausentes, contarles lo que vamos a hacer este año, y presentarles a los compañeritos nuevos, haremos un juego de integración.

2º clase: esta clase será de diagnóstico para los compañeritos nuevos. También nos servirá para ver como nuestros alumnos fueron creciendo y desarrollando sus capacidades durante las vacaciones. Por eso vamos a trabajar con el JUEGO LIBRE (explicado en la 2º clase de salita de 3 años), aunque ya va a ser más guiado que en sala de 4 años, y felicitarlos por sus progresos.

2º SEMANA:
1º clase: empezaremos a trabajar ya de acuerdo a la planificación los contenidos para cada clase. De todos modos iremos intercalando charlas con el profesor, para que los niños nuevos terminen de tomar confianza con el profesor, y mediante juegos se terminen de incorporar a los chicos, si es que todavía no lo están.

2º clase: daremos inicio a la planificación y a los contenidos específicos para cada clase.

3º SEMANA:
1º clase: seguiremos con la planificación.

2º clase: seguiremos con la planificación.

JARDÍN MATERNAL
El Jardín Maternal es una institución educativa que atiende las necesidades bio-psicosociales de los niños entre los 45 días y los 3 años, y tiende al desarrollo integral de la personalidad.

Esta institución no se limita a cuidar niños, sino que ejerce una acción educativa planificada, sustentada en principios pedagógicos de actualidad, y utiliza métodos que responden a las características y necesidades vitales de los pequeños ; atiende las necesidades bio-psicosociales , porque su plan de acción se ocupa de :

Satisfacer las necesidades biológicas del niño, controladas con rigor científico, referentes a su alimentación e higiene, así como a su propia profilaxis y a la de todos los instrumentos y elementos que se utilizan en función de su cuidado.

También  se  ocupa  de  estimular  y  controlar  su  estructura  psíquica  teniendo  en  cuenta  el desarrollo, crecimiento y madurez de todas las capacidades infantiles.

Atiende sus requerimientos sociales ya que ello responde a las necesidades de interacción del niño y a una demanda actual de la familia.

Atiende al desarrollo integral de la personalidad, porque considera que esta tiene un sentido dinámico que se desarrolla globalmente desde el comienzo de la vida misma. Cualquier alteración de algunos de los dominios que integran la personalidad (socio-afectivo, cognitivo, psicomotor) puede provocar desfasajes que la afectarían en su totalidad.

El Jardín Maternal es la institución que atiende las necesidades vitales de alimento, higiene y cuidado del niño, y que además favorece el crecimiento y desarrollo del bebe mediante actividades y estímulos con criterio didáctico y fundamentados en conocimientos científicos universales consagrados.

Jardín Maternal
•
Acción:
Los niños son muy importantes, por eso, saber que están seguros y felices les da tranquilidad a las madres cuando trabajan. Estar intranquila provocaría una disminución de la productividad y de la calidad de sus trabajos.

Las madres que trabajan tienen tres opciones:

- Dejar a su hijo en su casa (solución costosa)

- Dejar a su hijo al cuidado de un vecino (guardería familiar)

- Inscribirlo en un jardín maternal (solución dificultosa)

El jardín maternal, está dirigido a la comunidad que se transforma,  es un servicio de educación y socialización tempranas.

Definición de las Naciones Unidas : “Un servicio organizado para cuidar niños que se ven obligados a pasar fuera de casa una parte del día, siempre que las circunstancias exijan que se complete la asistencia normal dada en el hogar” .

Los jardines maternales, a través de sus servicios, pueden, además de cuidarlos, mejorar la salud, educarlos y entretenerlos con las actividades adecuadas a sus necesidades y posibilidades e, indirectamente, educar a los padres estableciendo contactos con la familia.

•
Objetivos
-Brindar al niño de 45 días a 3 años las condiciones ambientales, afectivas y de atención, adecuadas para asegurar su desarrollo integral en todos sus aspectos.

-Darle una solución práctica a las necesidades sociales, económicas y psicológicas de la mujer que trabaja.

- Proporcionar afecto para los pequeños, sin distinciones de ningún tipo, la igualdad de oportunidades.

- Cuidar el capital humano de que el país dispone.

-Orientar a las futuras madres proporcionándoles la asistencia prenatal y postnatal adecuada.

- Realizar funciones de extensión permanente, funcionando como Escuela para Padres. Organizar reuniones, charlas y cursos con la educación de los niños, cuidados, etc. Difundir conceptos fundamentales de respeto a la personalidad y derechos del niño.

•
El jardín maternal tendrá ciertas condiciones básicas :
- Calidez de hogar.

- Eficacia profesional en el más alto nivel.

- Seguridad.

- Comodidad: para el niño y para el personal.

Actividades con contenidos de roles:
*Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

*Tratar de que los barriles rueden solos.

*Pasar por debajo de la soga. Rodar por el tobogán (plano inclinado bajo y muy ancho, formado por tapas de cajones o tablones o bancos, recubiertos por una colchoneta y colocando otra en el lugar de la caída) Hacerlo bien extendidos.

*Ir gateando hasta la soga y rodar por debajo.

Actividades con contenidos de apoyo:
*Desplazarse en cuadrupedia baja, libremente por el suelo. Les decimos que lo hagan en forma de gatitos.

*Reptar libremente. Les decimos que se arrastren como gatitos intentando tocar el suelo con el pecho.

*Pasar por debajo de una soga sin tocarla.

*Pasar por debajo de mis piernas abiertas sin tocarlas.

*Pasar por el aro colocado verticalmente al ras del suelo. Pasar por el centro de un neumático.

*Ir hacia atrás y hacia delante apoyando las manos y la cola.

DIAGNÓSTICO
Es la base de una clase exitosa. Donde deben analizarse determinadas cosas.
Puede dividirse en:

MICROSITUACIÓN
Es la relación que existe en una clase entre el profesor y los alumnos

→ Docente → Capacitado

→ Predispuesto

→ Creativo

→ Voluntarioso

→ Niño → Edad

→ Sexo

→ Intereses

→ Necesidades

→ Capacidades coordinativas

→ Experiencias previas

→ Conducta

→ Relaciones interpersonales

→ Antecedentes de salud

→ Nivel socioeconómico

→ Constitución de la familia

→ Niveles de maduración

MACROSITUACIÓN
Es la relación entre una clase y el ambiente:

• Tipo de situación

• Recursos económicos

• Organismo institucional

• Ubicación geográfica

• Nivel socio – cultural

• Instalaciones (sanitarias, lugares, vestuarios)

• Materiales (pelota, aros, etc.)

• Niveles de autoridad formal

• Niveles de autoridad informal

PARTES DE UNA CLASE DE EDUCACIÓN FÍSICA
FASE INICIAL
(“entrada en calor”)
Es el momento de encuentro del docente con los alumnos, de los alumnos entre sí y de todos con la tarea psico-físico-motriz. Es el momento de predisposición al movimiento donde se desarrollan aspectos de adecuación física y anímica al trabajo por realizar. Debe comprometerse más del 70% de la masa muscular y tiene que tener una gran carga afectiva.

Tiene 2 etapas:

La recepción y saludo a y de los alumnos, los comentarios de ellos.

El trabajo físico, tratando de que sea con actividades jugadas o juegos. A esta parte de la clase se le destinan entre 3 y 5 minutos.

FASE PRINCIPAL
(tema central)

En esta fase se desarrollaran los contenidos o la forma que se determine utilizar en la planificación y se acentuarán los objetivos de la misma.

Las actividades de esta fase deben asumir ciertas características abordando el o los contenidos relacionados por lo que debemos asegurarnos de que las mismas posibiliten un efectivo trabajo sobre ellos. A esta parte se le destinan generalmente 20.

JUEGO
Se debe desarrollar un juego en función del tema central trabajado. Se le destinan aproximadamente 10 minutos.

FASE FINAL
(“vuelta a la calma”)
Momento de finalización de la actividad y de la despedida de los alumnos. Tiene 2 etapas:

Cierre de la actividad física

La predisposición de los chicos tanto para la próxima clase de educación física como las actividades que continúan a la clase. Se propone que este momento final fuese divertido.

Tiempo destinado entre 3 y 5 minutos.

DEFINICIÓN DE LAS FORMAS ELEMENTALES:
Desplazamiento
Es aquel movimiento que se realiza en una secuencia motriz continua, exclusivamente sobre las piernas, el contenido se discrimina en: correr, galopar y saltar.

Salto
Elevación del cuerpo por la contracción rápida y enérgica de unos músculos mientras ellos aseguran el equilibrio.  Para  producir  este  movimiento  brusco  y  general  del  cuerpo,  se  detallan  todas  las circulaciones en el sentido de longitud, a esta flexión se hace suceder una extensión repentina que separa el cuerpo del suelo y le imprime un movimiento hacia arriba. Espacio comprendido entre el punto donde se salta y aquel al que se llega.

Apoyo sobre manos
Acción por la cual un sujeto gira sobre su eje en el mismo plano, ya sea en el agua, aire o suelo.

Rolidos
La constituyen formas básicas y destrezas que se relacionan con el apoyo del cuerpo sobre las manos, ya sea a nivel del suelo o sobre distintos aparatos juntos con los movimientos alrededor de los ejes del cuerpo, concretados en destrezas como rodar o rolar. Ofrecen múltiples combinaciones. Clases de apoyo: reptar, deslizarse, cuadrupedia alta y baja.

Trepa
Acción de trepar o subir. Reflejo de trepa: asociado con la adopción de la marcha recta y primeras tentativas por caminar voluntariamente.

Suspensión
Acción y efecto de suspender: colgar en alto.

Balanceo
Movimiento oscilatorio del cuerpo.

Deslizamiento
Irse los pies en una superficie lisa o mojada

Empuje
Acción y efecto de empujar: remover a una cosa o persona del lugar.

Tracción
Arrastre. Acción de tirar.

Equilibrio
Estado de un cuerpo solicitado por dos fuerzas que se distribuyan recíprocamente. Capacidad de mantener el cuerpo estable ante diferentes fuerzas que actúan sobre él. Significa el control de la postura en situaciones estáticas y dinámicas.

ACTIVIDADES
2 AÑOS
Desplazamientos:
*Caminar sin chocarse con ningún nene.

*Caminar siguiendo el ritmo de la pandereta, cada golpe es un paso.

Trepa, suspensión y balanceo:
-Sobre tablón o cajón horizontal (altura de la cadera de los niños)

*¿Quién puede subirse al tablón apoyando todo el cuerpo?

*¿Puede alguno subir por el extremo y gatear hasta el otro? Bajen acostándose y girando las piernas hasta que los pies toquen el suelo.

3 AÑOS Saltos:
*Dar saltitos en el lugar con los pies juntos, dando vueltas, saltar sobre un pie, dar muchos saltitos en el lugar, sin caerse.

*Saltar y tocar la soga con la cabeza.

Roles
*Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

*Tratar de que los barriles rueden solos.

4 AÑOS Apoyos
*Dar una vuelta alrededor de la colchoneta con las manos en el suelo y los pies sobre ella. Luego con las manos sobre la colchoneta.

*Colocamos los pies en un aro y damos una vuelta completa desplazándose sobre las manos.

Saltos
*Saltamos con los pies juntos como si fuésemos pelotas: avanzamos.

*Saltar hacia delante, hacia atrás y hacia los costados.

5 AÑOS Lanzamiento
* ¿Vamos a jugar con la pelota? (ejercitación libre)

*¿Quién puede lanzar la pelota rodando por el suelo, con una mano?

Apoyos
*Elevar la cadera sin doblar los brazos y pegando los talones a los glúteos (conejito).

*Avanzar a lo largo de la soga, colocando las manos del otro lado y luego,

CAPACIDADES MOTRICES
Las capacidades motrices están asociadas habitualmente a las fases sensibles por las que atraviesan los niños a lo largo de las diferentes etapas, son las denominadas capacidades condicionales y capacidades coordinativas

CAPACIDADES COORDINATIVAS
(guardan relación directa con los aspectos neuromusculares)

Capacidad de acople de movimientos: es la capacidad de integrar en secuencias significativas y coherentes los movimientos necesarios para concretar un objetivo. Los niños de hasta 5 años de edad pueden coordinar acciones entre dos o tres fases sucesivas. Por lo tanto los juegos en el jardín de infantes deben basarse en acciones unitarias o, a lo sumo, de dos fases de movimientos, como por ejemplo: correr, lanzar, o correr y lanzar. Ej. Correr, lanzar, correr y lanzar

Capacidad de diferenciación motriz: es el reconocimiento técnico (ajustado a su edad) que tiene in niño en la realización de movimientos (por ejemplo: correr sin arrastrar los pies, flexionando las rodillas, etc.). esta capacidad esta directamente relacionada con la edad del niño y con sus experiencias previas. Ej. Correr sin arrastrar lo pies, flexionando rodillas, etc.

Capacidad de transformación del movimiento: es la posibilidad de alterar la dirección, la fuerza, la velocidad  de  un  movimiento  cuando  la  situación  lo  requiera.  Esta  capacidad  no  aparece  muy desarrollada, de allí la necesidad de ejercitarla.

Ej. Esquivar un objeto imprevisto andando en triciclo, cambiar la dirección para esquivar un perro

Capacidad de ritmización: esta capacidad está relacionada con las capacidades de acople de movimientos y de diferenciación motriz, según la fluidez en la sucesión temporal de los movimientos. Se distingue en acciones cíclicas (caminar, correr, nadar) donde se repiten en iguales períodos las mismas acciones motrices.

Ej. Rayuelas o carreras rectas. Juegos con movimientos reiterativos.

Capacidad de orientación espacio- temporal: es la posibilidad de orientarse y ubicarse en el espacio y en el tiempo, con estímulos estáticos o en movimiento.

Esta capacidad es fundamental para la vida de relación y acomodación al mundo externo.

Capacidad de reacción: es la capacidad que le permite al niño reaccionar con movimientos adecuados a distintos tipos de estímulos (visuales, auditivos, táctiles, cinestésicos, rítmicos o rítmicos- sonoros).

Capacidad de equilibrio: es la capacidad de mantener el cuerpo en equilibrio ante las diferentes fuerzas que sobre él actúan. Significa el control de la postura en situaciones estáticas y dinámicas.

CAPACIDADES CONDICIONALES
Capacidad de flexibilidad: la capacidad de flexión de las grandes articulaciones del cuerpo es extremadamente grande y mucho mejor en los años posteriores. Solo los niños disponen de una reducida capacidad de extensión en la mayoría de las articulaciones.

Capacidad de resistencia: es una capacidad con claro predominio orgánico, acentuada en lo cardio respiratorio circulatorio. Permite realizar un trabajo con variaciones de intensidad, tiempo y condiciones con equilibrio aeróbico en su acción. También denominada como “capacidad de resistir un esfuerzo”.

Capacidad de fuerza: aptitud que tiene un músculo de generar tensión ante una resistencia física, estática o dinámica. Se debe desarrollar lentamente, sin modificar su motricidad general.

Capacidad de velocidad: la capacidad del niño en esta etapa    se halla poco  desarrollada. Las acciones motoras de los niños de hasta tres años transcurren lentamente, con progresos muy reducidos hasta el cuarto años de vida, y recién se tornan visiblemente más veloces en los niños de cuatro años, y especialmente al llegar a los cinco años de edad. Desde el quinto y sexto año se pueden comprobar aumentos anuales marcados de los componentes fundamentales de la velocidad.

DESARROLLO PERCEPTIVO-MOTRIZ
Se agrupan contenidos cuyo objetivo es estimular el desarrollo de la percepción y la coordinación motriz (ubicación en el espacio y en el tiempo, equilibrio, lateralidad, coordinación vasomotora y psicomotriz). Contenidos que se enfatizan para estimular las capacidades físicas coordinativas.

Actividades:
· Exploración de diferentes formas de equilibrio corporal

Ejercicios:

- Caminar, trotar o gatear y detenerse cuando se indique, eliminando puntos de apoyo

· Exploración de posibilidades de movimientos con uno y otro lado del cuerpo

Ejercicios:

- Lanzar, manipular, atrapar y rodar un objeto con una y otra mano

- Saltar, patear y rodar un objeto con uno y otro pie

· Experimentación del ritmo interno

Ejercicio:

- Desplazamientos en forma libre

· Exploración de trayectorias y direcciones

Ejercicios:

- Acciones al frente, atrás, cerca, lejos, adentro, afuera en diferentes trayectorias y direcciones a partir del cuerpo

· Coordinación de movimientos combinados

Ejercicios:

- Lanzar objetos ligeros hacia arriba y dar una palmada, girar o tocar alguna parte del cuerpo antes de que el objeto regrese a las manos

· Conocimiento de posturas adecuadas para que la columna vertebral mantenga la posición vertical

Ejercicios:

- Acostarse, recargarse en una pared, pararse espalda contra espalda con otros compañeros

· Contracción y relajación de diferentes partes del cuerpo

PLANIFICACIÓN
Es una forma de modelo sistematizado fácilmente aplicable por analogía con otros contenidos del aula. Es importante adecuar los contenidos que el docente necesita enseñar sus contenidos. Su función es armar y calcular un trabajo teniendo en cuenta los factores secundarios (Jornadas, paros, feriados, etc.) pudiendo aprovechar al máximo su tiempo disponible.

Existen distintas formas de planificar, estas son:

ELEMENTOS
Se utilizarán las distintas formas elementales, se tocaran determinados objetivos, la mirada se pondrá sobre el elemento a utilizar y su carácter provocativo (lo que provoca en el niño). De ésta manera se puede definir a cada elemento con su utilización específica. La selección de estos recursos está determinada tanto por la acción que se puede provocar en él como por la maduración motriz del niño que lo manipula. El docente debe estar seguro que el material elegido es el ideal para el contenido a enseñar.

FORMAS ELEMENTALES
Se pone el énfasis en las distintas formas de movimiento que el hombre utiliza de acuerdo a su disponibilidad y necesidad. Una forma elemental puede transformarse en otra más compleja.

CAPACIDADES COORDINATIVAS
Acople de movimiento. (Realizar secuencias de movimientos coherentes de acuerdo a algún objetivo). De diferenciación motriz. (Reconocimiento técnico que cada niño tiene dependiendo de su edad sobre un movimiento, cuanto más se ejercita, mejor técnico sale).

Transformación del movimiento. (Posibilidad de alterar la dirección, la fuerza, la velocidad de un movimiento).

Ritmización. (Relacionada con el acople de movimientos y la diferenciación motriz).

Orientación espacio-temporal. (Posibilidad de ubicarse y moverse en el espacio mediante estímulos). Reacción. (Permite al niño reaccionar con movimientos adecuados a un determinado estímulo). Equilibrio. (Permite mantener el cuerpo en equilibrio ante las diferentes fuerzas que actúan sobre él; significa el control sobre la postura en situaciones estáticas o dinámicas).

CAPACIDADES CONDICIONALES
Resistencia. (Capacidad de un organismo para soportar la fatiga durante un lapso prolongado).

Flexibilidad. (Producto de la elasticidad muscular y de la movilidad articular).

Fuerza. (Capacidad de oponerse o superar contra una fuerza externa).

Velocidad. (Capacidad que permite reaccionar rápidamente y realizar acciones motrices; en un tiempo mínimo).

POR TÉCNICAS DE MOVIMIENTO
Es  importante  darlas  a  conocer  aunque  en  el  jardín  no  se  trabajen.  El  movimiento  adquiere características que lo identifican. Podemos diferenciar los distintos deportes y las distintas gimnasias.

CONTENIDOS
Conocimiento y relación con el propio cuerpo y su movimiento. (El cuerpo: cómo es y cómo se mueve) (El cuerpo en el espacio y en el tiempo) (Las habilidades motrices) (Cuidado de la salud).

Cuerpo y movimiento en el conocimiento, en relación con el espacio. (Orientación en el espacio) (Los objetos en el espacio y en el tiempo) (Conocimiento y cuidado del ambiente).

Cuerpo y movimiento en el conocimiento y relación con los otros (juego). (el juego y las reglas) (Relación con los otros en los juegos y tareas).

OBJETIVOS ACENTUADOS
Se deben establecer las características del niño y a partir de ahí definir que objetivo de trabajo queremos acentuar, cuál será el más importante para el desarrollo del niño en ese momento. Hay cinco tipos de objetivos acentuados:

Formación física básica: logro de un desarrollo armónico de la capacidad funcional motora básica lograda a través del proceso. Abarca tres grandes campos: lo neuromuscular, orgánico funcional y el endocrino.

Esquema corporal: conocimiento inmediato de nuestro cuerpo en función de la interrelación de sus partes.

Coordinación: estructuración de una praxis, sistema de movimientos readicionados entre si en función de un objetivo. Coordinación dinámica general y coordinación vasomotora.

Percepción temporal: dos niveles: la percepción inmediata y el de representación mental. Dos aspectos:

cualitativo (percepción de un orden) y cuantitativo (percepción de un intervalo de tiempo)

Ubicación espacial:
El espacio vivido implicará:

*apreciación de las direcciones.

*apreciación de las distancias.

* localización de objetos en movimiento, trayectorias y velocidad.

* nociones tipológicas.

* el aprovechamiento del espacio de acción, orientación y recorridos.

FORMAS DE INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA
Para planificar hace falta realizar un diagnóstico inicial, hacer una evaluación del micro y macro situación, para esto es importante utilizar datos sobre cada alumno.

Según el diagnóstico obtenido se sabrá: Que estrategia usar con los niños que no quieras participar; como estimular al grupo; Como tratar a la violencia emergente en el juego o en la actividad y Como construir la propuesta con los niños y niñas.

Formas de plantear propuestas:

Esta etapa debe ser comprendida desde la necesidad del niño, para eso el docente debe interpretar y canalizar sus planteos. Las vivencias son fundamentales para comprender y dar significado a nuestra tarea.

La costumbre hace que el docente proponga juegos tradicionales, lo cual hace que los niños se adapten a juegos impuestos por el mismo y no desarrollen su creatividad ni puedan manifestar sus preferencias lúdicas.

Formas de presentar tareas más comunes:

Símbolos   mímica; Indicaciones (precisas); Demostraciones (vienen seguidas de la imitación); Explicaciones (justificando el porqué de cada acción); El libre descubrimiento (brindar el material y permitir encontrar sus posibilidades de utilización, para esto los niños deben explorar, reconocer, identificar y comprender las propiedades de los materiales, de las acciones y de las funciones); El ritmo (puede complementarse con las demás como formad e incentivo); Las combinaciones (entre las formas anteriores).

     Conductistas: Consiste en que el grupo cumpla las consignas dadas por el docente, el cual posee el poder de la clase, selecciona los objetivos, determina las técnicas y las formas de resolución de las actividades.

El docente explica la tarea y muestra lo que se debe hacer.

     Semi-conductistas: El docente sugiere las propuestas o el material y el objetivo al cual quiere llegar, pero permite al grupo que llegue al mismo por si solo. Ej.: “tenemos aros, cuerdas, tapas de cajones y colchonetas. ¿Qué proponen ustedes para saltar?”

     Constructivistas: Son las que menos se utilizan pero las que más se deberían utilizar ya que en la clase de Ed. Física es cuando los niños exploran sus posibilidades de movimiento y en el manejo de los materiales, experimentando con las distintas formas elementales.

En este tipo de actividades las consignas deben ser abiertas y no se debe determinar el objetivo ni cómo resolverla la tarea. Para esto las actividades se pueden plantear como situaciones problemáticas, las cuales presentarán nuevos interrogantes y desafíos que demanden creatividad para resolverlos (Ej.: “¿se animan a…?”).

Las  actividades  constructivistas  estimulan  la  creatividad  de  los  niños,  la  amplitud  de  sus intereses, la integración social y no hace que las actividades sean autónomas y monótonas.

DEFINICIONES DEL JUEGO
El juego es la actividad u ocupación voluntaria que se realiza dentro de ciertos límites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tiene un objetivo en si mismo y se acompaña de un sentimiento de tensión y alegría.

J. Huizinga (1972)

El juego no solo tiene una motivación que busca el placer por la descarga, sino que también es un verdadero campo de aprendizaje, un ajuste del sistema de comunicación, un entrenamiento para el cambio, y el ámbito ideal para el desarrollo de tres actividades básicas en todo grupo social, la pertenencia, la cooperación y la pertinencia.

Pichon Riviere y Quiroga. (1985)

Juego es la actividad generadora de placer, que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por sí misma.

Russel (1970)

CONTENIDOS DE LOS JUEGOS
Estructural
Relacionado con el espacio, el tiempo y los objetos en el juego intervienen componentes de organización espacio temporal, estos contribuyen en la adquisición de conceptos y estrategias relacionadas con esas dos nociones básicas.

Relacional
Está relacionado con lo socio afectivo y sociomotricidad. el papel socializante del juego  y la

comunicación con el otro, el respeto y la tolerancia hacia los compañeros y adversarios, aceptar la derrota, establecer relaciones de amistad y afecto entre los componentes del juego.

Funcional
Está relacionado con el tipo de movimiento o dificultad motriz. se refiere a las capacidades motoras:

condicionales o coordinativas.

Normativo
Está relacionado con las normas o reglas, en su aceptación.

ASPECTOS DIDÁCTICOS A TENER EN CUENTA EN EL JUEGO
Antes que todo es necesario entender la esencia del juego, por eso es necesario haberlo practicado. Seguido de esto es importante que el docente entienda lo que el juego puede aportar a la educación integral del niño, y que haya tenido las vivencias del caso para que encuentre esa puerta del aprendizaje, por y a partir del juego, en donde el niño descubre distintas formas de movimiento, de conectarse con los otros. En definitiva el aprendizaje significativo que se puede realizar a través del juego implica una vivencia concreta de todos los aspectos constitutivos que tiene el juego, procurando la resolución de problemas, sugiriendo el mayor aporte y participación directa por parte del niño.

En definitiva el aprendizaje significativo que se puede realizar a través del juego, implica una vivencia concreta de todos  los aspectos constitutivos que el juego tiene, procurando la resolución de problemas y sugiriendo el mayor aporte y participación directa por parte del niño.
Los abordajes del juego se pueden dar: Desde la presentación del material, desde la simple acción de jugar o desde el contenido escolar. La relación entre los contenidos escolares y las propuestas lúdicas implicas una doble vía: Por un lado, se pueden tomar actividades lúdicas habituales y analizar los contenidos que se puedan “encontrar” en ellas; pero otro lado, se puede seleccionar, anticipadamente, que contenidos escolares se desea enseñar y diseñar estrategias lúdicas acordes con ellos.

Las propuestas lúdicas, según el contexto, su estructura global y las características de los niños, pueden brindarle distintos tipos de experiencia de aprendizaje.
FUNCIONES DEL JUEGO DESDE EL PUNTO DE VISTA PSICOLÓGICO
•
Permite representar un conflicto reduciendo el impacto de los errores y fracasos.

•
Brinda un espacio para la exploración, la creación y el descubrimiento.

•
Es facilitador y promotor de los vínculos sociales

•
Permite equilibrar las tensiones diarias

•
Colabora con la estructuración del lenguaje y del pensamiento.

•
Conecta las experiencia vividas con la actualidad, construye un espacio intermedio entre la realidad y el placer

•
Es un vínculo ideal para integrar aprendizajes.

Un verdadero juego lo determina su verdadero desarrollo es su contenido.

Según la postura propuesta, desde el aspecto psicomotor y socio motor, se sugiere:

•
Estructural: con relación al espacio-tiempo y los objetos

•
Relacional: con relación a lo socio afectivo y a la sociomotricidad

•
Funcional: con relación al tipo de movimiento o función, a la dificultad motriz.

•
Normativo: con relación a las reglas o normas.

En la escuela, el juego educativo debe tener las siguientes características:

•
Voluntario: el alumno debe querer jugar.

•
Ordenado e integrado: tiene límites de tiempo y espacio para su desarrollo y reglas para respetar, en ambos casos con la participación y elaboración de todos los participantes.

•
Improductivo: tiene un fin en sí mismo.

•
Único: tiene sus propios secretos y sus propios conocimientos de la realidad y la ficción.

•
Estético: sus movimientos y acciones son fluidos y armónicos.

•
Sociabilizador: permite la participación y la comunicación

•
Un lugar para denotar oposición: produce vértigo y aferramiento, simulacro y repetición, azar y seguridad.

Existe una relación entre juego y creatividad. Ser creativo exige tener confianza en sí mismo, poseer cierto conocimiento, receptividad, un sentido del absurdo y, sobre todo, capacidad de jugar.

Libertad, espontaneidad y placer conforman una trilogía que podría compararse al jugar, moverse y aprender.

EL JUEGO COMO MEDIO DE INTEGRACIÓN Y DESARROLLO SOCIAL
Como ser social el niño necesita vincularse, contactarse, interactuar con otro.

El placer lúdico lo encontrará mediante la constante repetición de movimientos, gestos o palabras, precisamente cuando ingresa al jardín de infantes.

Las propuestas deben reforzar y no contraponerse a los aspectos del juego limpio y de empatía, es decir, apegarse a un código de ética personal y lúdica permanente, con una sólida construcción en valores.

El juego durante los primeros días tan difíciles del período de adaptación, puede ayudar a los niños a superar sin estrés los primeros ensayos de comunicación con sus nuevos amigos.

Especialistas  refuerzan  la  idea  del  juego  como  el  medio  fundamental  para  la  sociabilización  y  el afianzamiento afectivo del niño.

El juego es un espacio único e irrepetible en la vida del niño, en la cual pone de manifiesto todos sus deseos y temores.

Los juegos cooperativos son una excelente alternativa hasta los adultos juegan y disfrutan jugando.

EL JUEGO DE IMITACIÓN
Una de las posibilidades de estimular las habilidades sociales del niño en la vida real, es promover el juego de fingir o de imitación. Para jugar a estos juegos deben mantener un elevado nivel de intercomunicación.

Debe interpretar un rol y respetar al resto de los niños con quienes juega.

Los niños pueden representar y resolver sus temores y sus sentimientos, amparados por una red de protección, afirmando su identidad y optimizando su inserción en el mundo social.

Estos juegos están relacionados con la capacidad para resolver problemas y con la creatividad.

El juego es el medio educativo para fomentar y contribuir con los procesos de elaboración del pensamiento creativo, como forma de llegar al conocimiento, enmarcado dentro de los intereses y necesidades de la realidad psicosocial del niño
EL JUEGO Y SU RELACIÓN CON LA INTELIGENCIA
El movimiento es un factor de enorme influencia para la estimulación de las capacidades intelectuales. Para que las habilidades de los niños puedan desarrollarse en la etapa que nos convoca y se active la función del pensamiento, el proceso de enseñanza-aprendizaje debe ser estimulado de modo tal, que el niño deba realizar un cierto nivel de trabajo mental, en cada uno de los juegos y actividades en que participe.

La posibilidad de jugar de manera creativa está ligada al desarrollo de las habilidades del pensamiento tanto abstracto como divergente. Esto se verá favorecido, si se tiene en cuenta:

•
Evitar las excesivas intervenciones, cuando el niño se enfrenta a una propuesta lúdica.

•
Evitar dar las soluciones a las tareas propuestas

•
Evitar la utilización del modelo tipo o la demostración para la ejecución de las actividades.

El juego lleva a la aplicación y al desarrollo del pensamiento intuitivo, hacia un estadio operativo concreto. El juego y el movimiento permitirán al niño sentirse y percibirse a sí mismo, explorar y utilizar el mundo de los objetos y el de los demás.

La capacidad de resolver situaciones problemáticas, pueden ser desarrolladas con efectividad teniendo en cuenta la relación entre el juego motor y el desarrollo de la inteligencia.

RELACION ENTRE JUEGO Y APRENDIZAJE
Al hablar de aprendizaje, debe tenerse presente que la experiencia que no logra cada niño con toda libertad de iniciativa, no es una experiencia, sino un adiestramiento técnico, sin el consecuente valor educativo.

El juego, desde una concepción educativa, debe tener intencionalidad, temporalidad y organización, respetando las necesidades de cada alumno.

La relación entre juego y aprendizaje, proporciona el ámbito y las condiciones para el mejor desarrollo de esa construcción.

Primero hay que realizar un diagnóstico institucional, grupal y de la situación de cada alumno en los distintos ámbitos y dentro de su contexto social. A partir de los datos obtenidos, el docente planificará su estrategia didáctica.

PROPUESTA DE JUEGOS
2 AÑOS
Desplazamientos
Doña coneja
Preparación:
Un refugio “La cueva de los conejos”, los niños son los conejos y la mamá coneja es el docente.

Consignas:
¿Pueden caminar o correr como yo lo hago?

¡Conejitos está por llover, corramos a nuestra casa!

El gavilán y las gallinas
Preparación:
El gavilán (docente) está durmiendo y las gallinas pasean sin darse cuenta de su presencia

Consignas:
Cuando se despierta el gavilán despliega sus alas y las gallinas asustadas comienzan a correr para que no las  toque,  intentando  llegar  a  los  corrales.  El  que  no  llega  a  hacerlo,  pasa  a  ser  gavilán  y  así sucesivamente (y el que fue gavilán se convierte en gallina al atrapar a otros compañeros) Observaciones:

Por tratarse de un juego de persecución es necesario tener en cuenta, que el perseguido se debe tocar, no agarrar.

Perseguido perseguidor
Materiales: Ninguno Preparación:
Todos se ubican libremente por el espacio. El docente se coloca delante del grupo.

Consignas:
Al dar la señal, todos corren y el docente los persigue, pero sin llegar a tocarlos. Al decir “cambien”, los niños comienzan a correr al docente, hasta un nuevo cambio.

Variantes:
Los niños persiguen al compañero del adelante. Al escuchar “cambio”, el perseguidor pasa a ocupar el

rol de perseguidor. Hijitos vamos a dar un paseo por el campo.

Policía atento
Materiales: Tres cartones de color rojo, amarillo y verde para el docente. Tres tapitas para cada niño.

Preparación:
El docente ubicado en el centro del patio con los tres cartones, y cada niño dispone de sus tres tapitas.

Consignas:
El policía atento maneja el semáforo, cuando muestra el color verde todos deben correr, cuando muestra el amarillo todos deben caminar y cuando muestra el rojo todos paran. ¡El que se equivocó al manejar su auto debe pagar una multa con una tapita! ¿Quién se quedó con todas sus tapitas por manejar bien?

Apoyo y equilibrio:
El osito rápido
Consignas:
¿Se animan a hacer todo rápido como el osito? El osito paseaba y... ¡Se sentó!

El osito paseaba, paseaba y... Se durmió!

Perritos a dormir
Materiales:
Un aro para cada niño.

Preparación:
Los aros distribuidos libremente y los niños ubicados en el espacio total desplazándose en cuadrupedia.

Consignas:
-Los perritos pasean, pasean por todas partes como a ellos les guste.

-Pero en un momento, lo perritos se cansan y...se van a dormir! Rápido hay que meterse en una casita libre y acostarse a dormir!

-¿Cuál es el perrito que no encontró una casita? Los niños distribuidos libremente en cuadrupedia baja. El docente sentado observándolos. Había una vez un osito muy rápido que enseguida hacía todo lo que escuchaba.

Empuje, tracción y transporte:
Los burritos empacados
Consignas:
¿Cuál de los dos, empujando sin golpear, podrá mover al otro? Empujan... ¡Ahora!

Cinchada del muñeco
Materiales:
Trozo de piolín.

Un muñeco de paño grande.

Preparación:
Se divide al grupo en dos bandos formados en hilera y tomados de una soga larga dejando libre dos metros del medio de la misma. Allí se cuelga el muñeco que rozará el suelo. Se divide al grupo en dúos, los  niños  se  colocan  en  cuadrupedia  alta  apoyando  su  cola  con  la  del  compañero.  Los  burritos empacados no quieren moverse de su lugar. Soga larga gruesa.

Consignas:
Vamos a ver cuál es el bando que tirando muy fuerte de su soga puede hacer llegar el muñeco hasta su línea. Esperen mi señal para comenzar.

Pase y recepción:
Pelota pasajera
Materiales:
Una pelota grande y liviana por niño.

Espacio de juego y distribución:
Los niños se ubican en un extremo del patio, cada uno con sus pelotas.

Preparación:
Cada niño hace rodar su pelota, pero sin acompañarla, y luego va a buscarla.

¡Que ronda redonda!
Espacio de juego y distribución:
Los niños se sientan en el suelo con las piernas abiertas tocándose los pies, formando un espacio cerrado.

Materiales:
Una pelota grande y liviana.

Preparación:
“Nos sentamos en el suelo con las piernas abiertas , tocando los pies del compañero y formando una ronda. Pasaremos la pelota a diferentes ritmos, como si quemara, rodándola más rápido o más lento”

3 AÑOS
Desplazamiento
Desarrollo del juego: Cada grupo sentado en círculo, cogidos de las manos. A la señal, corren sin soltarse hasta un punto, dan la vuelta y se sientan en el lugar de salida.

Desarrollo del juego: Consiste en realizar salidas de unos veinte metros. Todos están a la misma altura y cuando se dé una señal pues se sale rápidamente a recorrer esa distancia. Esta mecánica se va realizando desde distintas posiciones, como de rodillas, sentados, con esto lo que se aumenta es la dificultad de la salida.

Saltos
Desarrollo del juego: Los participantes se desplazan libremente por la pista. Al escuchar el sonido del pandero (o palmada) se desplazarán imitando a los canguros (grandes saltos). Al oír el silbato imitarán a las ranas (saltos pequeños y en cuclillas).

Desarrollo del juego: Los alumnos se colocan en círculo por grupos, uno de ellos pasa al centro. Cada alumno pone un aro delante de él. A la voz de “platillo volante”, van saltando a pies juntos de aro en aro; el alumno que está en el centro tratará de ocupar uno de los aros. Los del círculo tendrán que ir siempre a saltos, el del centro puede correr a ocupar el lugar. Él que queda sin lugar pasa para el centro.

Lanzamientos
Desarrollo del juego: Se reparte el material por el espacio. A la señal cada alumno coge el objeto que quiera y lo lanza y lo recoge al caer. No se puede recoger varios objetos a la vez, tampoco coger objetos antes de la señal. Podríamos realizarlo y que lo recoja un compañero.

Desarrollo del juego: Se coloca una caja en el centro del círculo. Dos equipos, de los cuales uno ataca y otro defiende. El que ataca deberá de meter el balón en la caja, pero sin entrar en el círculo, y el otro intentará que no lo consigan. Cuando roban el balón se cambian los papeles.

Equilibrio
Los perritos cazadores Clasificación: Equilibración estática. Masivo, todos con todos. Poca intensidad.

Tres-cuatro años.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Oso de peluche u otro juguete de forma de animal.

Preparación:
Los niños distribuidos libremente por el espacio en cuadrupedia baja. El docente se desplaza por el lugar escondiendo el osito.

Consignas:
Los perritos cazadores están buscando un osito, pues alguien le ayuda a esconderse.

Cuando aparezca, todos tienen que señalarlo estirando un brazo y levantando una pierna para atrás, como hacen los perritos cazadores.

¿Pueden quedarse en equilibrio sin caerse?

Cuando el osito se esconde sigan detrás buscándolo.

Los teritos equilibristas Clasificación: Equilibración estática. Masivo, todos con todos. Poca intensidad.

Tres-cuatro años.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales: Ninguno Preparación:
Todos los niños distribuidos y caminando libremente.

Consignas:
Los “teritos” se van a pasear, pero caminando muy atentos porque al escuchar: ¡teritos! ¡Quietos!, deben levantar una pierna y quedar en el lugar.

¿Se quedarán todos los teritos en equilibrio?

4 AÑOS
Desplazamiento
Desarrollo del juego: Para la realización de este juego se inhabilita el rectángulo central del terreno. El juego consiste en que el jugador que hace las veces de araña (preferentemente un jugador con buenas condiciones) persigue a las moscas para capturarlas y colocarlas en el lugar que considere oportuno formando su tela de araña. La araña siempre correrá hacia delante, estando prohibido retroceder o cambiar de sentido. Las moscas capturadas se quedarán inmóviles con brazos y piernas abiertas, dificultan el paso a las otras moscas, que quedarán momentáneamente obstaculizadas y serán presa fácil. La telaraña se puede abrir para el paso de la araña. La última mosca cazada se convierte en araña.

La vieja bruja
Clasificación:
Correr, huida y persecución, esquive. Juegos por bandos.

Gran intensidad. Cuatro años.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales: Ninguno. Preparación:
Se divide al grupo en dos bandos. Uno lo constituyen la bruja( una niña), y sus brujitos ayudantes ubicados dos en el centro del patio de juego. El otro bando lo conforman los enanitos que pueden ir de un refugio a otro.

Consignas:
La bruja vieja necesita conseguir más ayudantes para sus magias y tratará de tocar a los enanitos para transformarlos.

Los ayudantes no pueden tocar pero molestarán a los enanos para que no lleguen a sus refugios.

¿Cuáles serán los cinco enanos veloces que no pueda tocar la bruja?

Pisa colas
Clasificación:
Correr, huida y persecución. Juegos por bandos.

Gran intensidad. Cuatro años.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Cintas de tela para la mitad del grupo de un metro de longitud.

Preparación:
La mitad del grupo se ubica tras la línea A, para perseguir a los demás; éstos- con su cola colgada de la cintura y arrastrando en el suelo-, se colocan tras la línea B, mirando hacia el refugio del otro extremo del patio.

Consignas:
¿Preparados?, ¡Cuando dé la señal, el grupo con cola debe correr rápido hasta el refugio!

Los “Pisa colas” salgan también y traten de pisar alguna antes que sus compañeros lleguen al refugio.

¡Muy bien! Contemos cuantas colas obtuvo este grupo. Ahora cambiemos, a ver si el otro grupo consigue más.

Empuje
Empujar la barrera Clasificación: Empuje.

Grupal, conformación de bandos. Gran intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Una soga larga gruesa.

Preparación: Se divide al grupo en dos bandos, formándose en dos filas enfrentadas. Un bando toma la soga firmemente a la altura de la cintura, ubicándose sobre una línea. El otro apoya sus manos en los espacios intermedios entre cada niño, sobre la soga para empujar.

Consignas:
¿Quién ganará? ¿La barrera que no debe moverse del lugar o los que la empujan? Cuando dé la señal, empiecen a empujar con mucha fuerza.

Los chinitos enojados
Clasificación:
Empuje.

Masivo, todos con todos. Mediana intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Ninguno.

Preparación: Los niños desplazándose libremente por el espacio con los brazos cruzados sobre el pecho.

Consignas:
Los chinitos pasean por todo el lugar, cuando se encuentran con otro chinito se saludan con una

reverencia.

Pero, cuando escuchan: “chinitos enojados”, buscan al nene que está más cerca, le dan la espalda y lo empujan fuerte.

Después vuelven a pasear, saludando chinitos.

Lanzamientos
La bolsita sin casa
Clasificación:
De correr y arrojar con puntería. Masivo, todos con todos. Mediana intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Una bolsita para cada niño.

Palanganas de plástico para todo el grupo menos una.

Preparación:
Cada niño con su bolsita, libremente distribuidos.

Consignas:
¡Vamos a correr esquivando las palanganas que están en el suelo... pero cuando escuchen: ¡ Ya!, arrojen la bolsita dentro de la que esté más cerca.

La bolsita busca casa Clasificación: Lanzamiento con puntería. Masivo, todos con todos. Poca intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Doce o más palanganas o aros. Una bolsita para cada niño.

Preparación:
Todos los niños con su bolsita se ubican tras la línea semicircular, mirando las palanganas o aros.

Consignas:
Cuando dé la señal, arrojen sus bolsitas tratando de embocar en una palangana.

¿Quién logró hacerlo?

Las palanganas del centro valen más.

Recepción
La pelota encerrada
Clasificación:
Recepción, lanzamiento y recepción. Grupal, con formación en ronda. Poca intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Una pelota grande liviana.

Preparación: Todos los pequeños sentados en ronda con las piernas abiertas, tocando con sus pies los de los compañeros de cada costado. La pelota en poder de uno de ellos.

Consignas:
¡La pelota está encerrada y viajará rápido dentro de la ronda! Empújenla fuerte para que ruede pero...

La pelota fugitiva Clasificación: Recepción, rodando.

Grupal, formación en ronda. Poca intensidad. .

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Una pelota liviana grande.

Preparación: Todos los niños de pie, con piernas separadas formando una ronda; los pies contactan con los compañeros del costado. Uno de ellos en poder de la pelota.

Consignas:
La pelota se quiere escapar de la ronda, pero nadie debe dejar que lo haga por entre sus piernas, sino se anotarán una prenda.

Hay que golpearla con las manos sin tomarla, para que ruede por dentro de la ronda.

¿Quién se anotará más prendas?

5AÑOS
Apoyos y rolidos
Cada uno a su cueva
Clasificación:
Apoyos, cuadrupedias variadas. Masivo, todos con todos. Mediana intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Ninguno.

Preparación: Se dibujan tres refugios (cuevas) circulares, ubicados como vértices de un triángulo. Los niños se distribuyen libremente por los espacios intermedios.

Consignas:
Tenemos tres cuevas: una para los pumas, otra para las ranas y otra para las ardillas.

Las ardillas se desplazan rápido gateando porque son chiquitas; los pumas con la cola muy alta porque son grandes y veloces; las ranas saltando con manos y pies.

Todos van a pasear en cuadrupedia despacio, pero cuando escuchen: ¡Ardillas!, tendrán que ir como ellas hasta su cueva.

¿Cuál es la ardilla que llegó última?

¿Puede decir rana o también puma?

Los autos y puentes Clasificación: Apoyos, cuadrupedia.

Grupal con formación en fila. Mediana intensidad. .

Momento de la educación física sistemática.

Materiales: Ninguno. Preparación:
Se divide al grupo en dos mitades. Una parte hará de puentes, distribuidos libremente por el espacio ubicado dentro de dos líneas de posición de banco. Los demás serán los autos que se desplazarán en cuadrupedia y pasarán bajo el puente para llegar a la otra línea.

Consignas:
Los autos correrán una prueba de obstáculos para llegar a la otra línea.

Deben pasar por debajo de cuatro puentes que se van a levantar para que pasen con la cola muy alta y las piernas extendidas.

¿Cuál será el auto más veloz?

Luego, cambiaremos: los puentes serán autos y éstos serán los puentes.

¿Lisos?... ¡Ya!

Caminar y correr
El número justo
Clasificación:
Caminar, correr, reacción y velocidad. Masivo, todos con todos.

Mediana intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Ninguno.

Preparación: Todos los niños desplazándose libremente por el espacio.

Consignas:
¡A ver como saben contar!

Sigan caminando y cuando diga un número tienen que reunirse tantos niños como el número señala.

¡Dos!... ¿Alguno quedó solo?

Sepárense nuevamente y esperen el número más atentos. ¡Tres!

Empuje
Las lombrices enojadas
Clasificación: Empuje en grupos. Bandos enfrentados. Mediana intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Preparación:
El grupo dividido en dos bandos sentados en fila uno al lado del otro, espalda con espalda, con los niños del bando opuesto.

Consignas: Las lombrices están enojadas y quieren quitarse el lugar una a la otra.

¡Empujen fuerte con la espalda para correr a la otra lombriz!

Equilibrio
Bolsitas salvadoras Clasificación: Equilibración estática. Masivo, todos con todos. Mediana intensidad.

Momento de la educación física sistemática.

Materiales:
Una bolsita para cada niño.

Preparación:
Se esparcen todas las bolsitas por el espacio. Los niños se distribuyen entre ellas.

Consignas:
Todos caminarán por entre las bolsitas.

Cuando escuchen: ¡A saludarse!, deben subirse con un pie solo sobre la bolsita que está más cerca y quedarse en equilibrio.

¡El que sube último pierde, pero si alguno se cae antes de que escuchen: SALVADOS, ese será el que pierda!

Después seguiremos caminando.

Bailarines en papel Clasificación: Equilibración dinámica. Masivo, todos con todos. Mediana intensidad. Momento de recreación. Materiales:
Una hoja de diario para cada niño. Cassette con música infantil.

Preparación:
Cada niño ubica su hoja abierta sobre el suelo parándose sobre ella.

Consignas:
¿Les gustará bailar un poco? Pero va a ser un baile especial porque cada uno tendrá que bailar sobre su hoja sin pisar nunca el suelo. ¿Empezamos? Cuando la música se detiene, hay que quedarse muy quietitos. El que pisa el suelo cuando baila o se mueve cuando no hay música, pierde. ¿Lo haremos ahora sobre la mitad de la hoja?

¿QUÉ ES UN PROYECTO?
Cousinet es uno de los precursores de los “proyectos”, método por el cual los niños elegirían un tema a desarrollar de acuerdo con sus necesidades e intereses y trabajarían en ello el tiempo necesario para realizarlo, con la guía del docente.

En la actualidad se trabaja sobre proyectos con planteos que incluyen estos aspectos: el de la institución, con “proyectos institucionales” y el del docente y el del aula, con los “proyectos de aula”.

Un proyecto institucional son acciones que están orientadas a la producción de determinados bienes educativos o servicios específicos. Estos bienes son los que generan cambios o soluciones a problemáticas educativas del contexto y de la población en donde se interviene.

Un proyecto de aula es un emprendimiento grupal con objetivos predeterminados que tienden a dar solución a una problemática determinada para llegar a una meta propuesta.

Todo proyecto requiere una planificación, que no termina con la formulación de la misma, sino que tiene un ajuste permanente, a partir de las evaluaciones que se deben realizar a lo largo del proceso.

El trabajo con proyectos estimula:


El respeto mutuo


La creatividad


El análisis de las diferencias, respetando limitaciones y potencialidades


La discusión constructiva de distintos puntos de vista, aceptando el disenso como parte de la acción


El aprendizaje dentro de la diversidad

De esta forma la propuesta lúdica se encuentra en un ámbito ideal para lograr el desarrollo de las acciones.

Desarrollo de la propuesta
De aquí se desprenden tres momentos:


El diagnóstico


La planificación


La puesta en marcha o implementación y la evaluación

DIAGNÓSTICO Y PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO
La planificación hace la tarea más exitosa y hace que el tiempo de acción rinda más. Para realizarla, hay que saber primero para quienes se va a planificar, por lo que debe realizarse un diagnóstico. En general, se diagnostica   al niño de acuerdo a su desempeño en las tareas del aula, olvidando su experiencia previa. Esto no debería ser así ya que en el proceso de enseñanza el niño puede reflejar su historia de vida.

Según  las  fortalezas  y  debilidades  del  grupo  que  se  hayan  evidenciado  por  el  diagnóstico realizado por el docente y de su conocimiento de la política institucional a través del Proyecto Institucional, no olvidando la clase de sociedad en la que está inserto, se puede diseñar el proyecto de aula.

PUESTA EN MARCHA Y EVALUACIÓN
El proyecto de aula debe ser conocido por todo el grupo y no deberá perder interés, ajustando con ellos el planteo inicial para que esto no ocurra. Será importante rever continuamente la implementación, sacando, agregando o cambiando elementos ante los imprevistos.

El docente deberá ir siguiendo su planificación, dejando interactuar a los niños en forma masiva. También será importante el criterio de evaluación del proyecto, ya que el mismo experimentará ajustes, según las necesidades que vayan apareciendo. Al finalizar, el docente realizará una evaluación, de acuerdo a los contenidos planteados.

FIESTA DE JUEGOS
Por lo general, este tipo de actividades se propone para ocasiones específicas, cuando se tiene por  objetivo  convocar  a  toda  la  comunidad  educativa,  para  realizar  una  actividad  placentera, participativa y rica en vivencias para el grupo de niños y de toda la familia.

El punto clave para el éxito de este emprendimiento, reside en la selección de las actividades y los juegos a realizar, la convocatoria utilizada y la dinámica en el desarrollo de la misma. Hoy debemos incluir antes que nada un análisis foda situacional (fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas del proyecto en cuestión).

Para obtener un correcto y ordenado desarrollo del evento, se recomienda considerar los siguientes puntos:

•
Establecer los propósitos de la fiesta.
Ejemplos:
  Acercar la familia al jardín de infantes.

  Consolidar los valores sociales.

  Afianzar la relación de la familia, el niño y la institución educativa.

  Enriquecer la comunicación entre las familias.
•
Establecer cuáles serán los objetivos.
Ejemplos:
  Que se establezca un clima participativo, sin finalidad competitiva

  Que se fomente la cooperación, al competir sanamente.

  Que se acepten las reglas establecidas para cada juego.

  Que se rescaten los juegos tradicionales y los valores culturales.
•
Fijar las metas a alcanzar.
Ejemplos:
Obtener la participación masiva de la comunidad educativa y de las familias que la componen. Que se incluya al evento dentro del calendario anual de la institución.

•
Determinar los beneficiarios de la fiesta y su participación.
Es importante tener en claro con antelación, cuál será el público para el cual se preparará la fiesta. Ejemplos:
  Serán las familias, en cuyo caso los niños serán parte del espectáculo.

  Serán las familias y los niños: En este caso, también los alumnos serán parte del público.

•
Definir el lugar de realización, la fecha y el horario de la fiesta.
Con respecto a la elección del lugar, tener en cuenta la clase de juegos o actividades que se realizarán, para lo cual se debe considerar:

  Que el lugar sea lo suficientemente amplio.

  Que tenga accesos seguros.

  Que el piso sea compatible con la clase de actividad.

  Que, en lo posible sea cubierto. En caso de no serlo, considerar una fecha alternativa por una eventual suspensión por lluvia.

  Prever los sanitarios suficientes.

  Verificar que el lugar cuente con los servicios médicos correspondientes, o prever la contratación de los mismos.

  En cuanto a la fecha y el horario, se deberá tener en cuenta la época del año en que se realizará la fiesta y los días u horarios laborales, para una mejor convocatoria.

  En lo que respecta a la duración de la fiesta, ésta podrá durar entre 60 y 90 minutos, según las actividades programadas.

•
Selección de juegos o actividades.
Para realizar dicha selección, se deben tener en cuenta varios factores, ya que son el punto determinante para el éxito del evento:

  Que los juegos no sean de agua, ya que algunos padres o concurrentes, pudieran no estar preparados para éste tipo de juegos, por lo cual podrían molestarse.

  Que los juegos seleccionados no necesiten un alto grado de destreza.

  Que las actividades puedan ser realizadas por ambos sexos.

  Que la diagramación de los juegos se haga en forma rotativa, ya que así habrá una distribución funcional de los participantes, descentralizando la conducción, pudiendo de este modo delegar la misma al docente a cargo de cada juego, y fomentando la comunicación entre los participantes.

•
Recursos materiales.
Una vez realizada la selección de juegos y actividades, y habiendo determinado el lugar de realización y sus comodidades, se deberá confeccionar un listado general de necesidades. Éste tendrá dos ítems:

Los materiales con que ya se cuenta, y los materiales a conseguir o comprar.

Deben considerarse todas las necesidades del evento, incluso lo que se necesitará durante la preparación.

•
Recursos humanos.
Es esencial saber cuántos docentes o auxiliares colaborarán en el evento y determinar con anterioridad y en forma clara, la tarea que cada uno desempeñará durante la fiesta.

En el caso de que participen voluntarios, lo mejor es realizar una capacitación previa y una integración con el resto del equipo de trabajo.

•
Promoción y convocatoria.
Determinar cuál será la estrategia para convocar a la familia: Una invitación a través de la libreta de comunicaciones, un folleto específico para el evento o afiche para fijar en la escuela, etc.

Considerar también si cada participante se llevará un recuerdo de la fiesta, como por ejemplo, un certificado de participación.

•
Desarrollo de la fiesta.
Para un desarrollo exitoso, debe diagramarse cada paso en forma ordenada y puntual, donde se deberá considerar:

  El horario de concentración del personal docente y auxiliar.

  El horario de concentración del personal de limpieza y maestranza.

  El armado del lugar.

  La recepción de las familias y los niños.

  La actividad de inicio.

  La conformación de los grupos.

  El inicio de los juegos.

  La rotación de los juegos.

  El cierre de la fiesta.

  La desconcentración.

LA PSICOMOTRICIDAD
Es una técnica o un conjunto de técnicas que tienden a influir en el acto intencional y significativo, para estimularlo o modificarlo, utilizando como mediadores a la actividad corporal y a su expresión corporal. El tacto, la visión, la locomoción y el pensamiento son estímulos de que se valen los niños para conocer, organizar, representar y asimilar el espacio.

El lenguaje necesita un mínimo de desarrollo simbólico para llegar a la acción. Esta reflexión toma al movimiento como una acción no solo motriz, sino que aparece como comunicación, como un verdadero lenguaje que muchas veces el adulto pierde por abuso en la utilización de palabras.

Se deben diferenciar dos acciones bien características:

•   El cuerpo pedagógico: con acento en la actividad educativa/reproductiva, tiende a llevar al alumno a sus máximas posibilidades de desarrollo, de autonomía y de comunicación.

•   El cuerpo patológico: mediante una acción rehabilitadota/terapéutica, que se orienta hacia la superación de los déficit y dificultades, hacia la adaptación y la autonomía de educando con trastornos en el proceso evolutivo de origen, sean estos orgánicos, afectivos, cognitivos o ambientales.

La psicomotricidad siempre apuntara al ser humano como totalidad, tendrá como protagonista al cuerpo y su acento se pondrá en el conocimiento que se produce a partir de el.

WALLON: el niño se construye así mismo a partir del movimiento, su desarrollo va del ACTO DEL PENSAMIENTO, de lo concreto a lo abstracto, de la acción a la representación, de lo corporal a lo cognitivo, esto se enmarca en un proceso de desarrollo afectivo y volitivo.

Algunos aspectos de referencia:


la expresión y el control de la motricidad voluntaria


la función tónica


la postura y el equilibrio


la lateralidad


el esquema corporal


el control emocional


la organización espacio-temporal


la organización rítmica


la relación con el objeto y la comunicación o nivel técnico, postural, gestual o verbal.


la grafo motricidad

Mediante la actividad corporal el niño piensa, aprende, crea y afronta los problemas.

SOCIOMOTRICIDAD
La propuesta socio motriz de Pierre Parlebas

La Educación Física a través de la historia ha sido abordada desde distintos punto de vista y por diversos autores, coincidiendo la mayoría de ellos en significar que la voluntad de la misma es educar al alumno a través de su práctica. Esta finalidad educativa es un compromiso que contempla la motricidad desde la corporeidad del ser humano, que siente, piensa, actúa, se relaciona y se mueve con el fin de desarrollar más su carácter de Humano. “Pierre Parlebas, profesor de educación física, sociólogo, psicólogo y lingüista francés, plantea una nueva corriente de opinión que afecta a la educación física y al deporte. Esta corriente se basa en el término "acción socio motriz", que es el resultado de una relación interactiva entre un individuo y otro. La sociomotricidad hace referencia a una interacción en la que participa más de una persona, especialmente en los juegos y deportes colectivos en donde los resultados son mucho más enriquecedores, En este caso el grupo se subdivide en:

•
Interacción  socio  motriz  de  Antagonismo.  Cuando  los  deportes  contemplan  adversarios  o contrincantes.

•
Interacción  socio  motriz  de  Cooperación.  Cuando  por  el  contrario,  los  participantes  se complementan y auxilian durante la actividad.

Para Parlebas, la acción motriz es el común denominador que da identidad, unidad y especificidad a la educación física, cuya práctica enmarca toda una gama de actividades entre las que se consideran: el deporte y los juegos tradicionales, los ejercicios gimnásticos y las actividades libres entre otras. Esta posición concibe a la educación física como una práctica pedagógica que se apoya en el conocimiento científico, cuyo enfoque está centrado en el movimiento y la interacción; en donde lo significativo de las prácticas se centrará en las manifestaciones observables del comportamiento motor, así como en el sentido relacional y táctico de las conductas que se presentan en el desarrollo de las actividades. Con relación al deporte, subraya que es un medio valioso para educar, dado que su ejemplo está presente en la vida diaria del niño a través de los medios de comunicación; no obstante, debe considerársele como una actividad más de la acción motriz, aunada a todas aquellas que el profesor sea capaz de implementar en su clase. Sobre el papel del docente, señala que éste deberá por medio de técnicas adecuadas, alcanzar la personalidad del alumno, desarrollando sus capacidades físicas y emocionales, al mismo tiempo que su inteligencia motriz. Asimismo deberá poner en práctica nuevas formas de interacción con base en el movimiento. El objetivo general que se plantea, es el de cooperar en la formación de la personalidad del niño, mediante el desarrollo de la inteligencia motriz y la interactividad, a través de la actividad física. Objetivos:

Contribuir al desarrollo de la personalidad del individuo.


Desarrollar sus capacidades motrices y emocionales


Utilizar la acción motriz para promover la interactividad entre los alumnos


Desarrollar el gusto por la práctica de la actividad física

La conducta motriz posibilita el análisis de los aspectos cognoscitivos, afectivos y relacionales, dotando al ser humano de un sistema de acción específico diferente a otros tipos de conductas como pueden ser las orales. Esta construcción supone considerar a las estructuras motrices como estructuras de comunicación.

Los trabajos realizados por Pierre Parlebas han revolucionado el concepto de educación física y el deporte, dada la importancia que atribuye a las conductas motrices y afectivas en el plano de la interacción. Es por ello que valdría la pena reflexionar acerca de los beneficios que aporta el enfoque de la Sociomotricidad al desarrollo de la personalidad del niño y el énfasis de esta propuesta hacia el tema de la diversidad. Se trata de rescatar todos aquellos elementos aplicables en la confección de programas tanto de educación física como de educación deportiva.

OBJETIVOS PARTICULARES DE LA EDUCACIÓN FÍSICA EN EL JARDÍN DE INFANTES
ASPECTO FÍSICO
• Propender a un desarrollo armonioso de sus formas corporales

• Lograr que el niño conozca su capacidad de movimiento, y en consecuencia pueda corregir y superar deficiencias del mismo.

• Contrarrestar el brusco y forzoso sedentarismo a que se ve sometido al ingresar a la escuela.

• Capacitarlo para que pueda desenvolverse con soltura, comodidad, economía de esfuerzos.

• Pese a trabajar en grupos, lograr que cada niño se diferencie de los demás, en lo que respecta a formas de expresión y a la calidad de movimiento.

• Prevenir malas posturas

ASPECTO PSÍQUICO
• Estabilizar las reacciones emotivas, tan características de esta etapa y proporcionar seguridad en sí mismo.

• Permitir la libre expresión de sentimientos de gozo y placer.

EL ASPECTO SOCIO-AFECTIVO
• Ayuda al equilibrio personal

• Colabora con la adaptación de sus conductas a las normas que rigen para todo el grupo: integración a la socialización

• Favorece la salida del egocentrismo

• Favorece la integración socio familiar

• Permite canalizar la competencia

• Mejora la autoestima facilitando la integración social

• Apoya la relación con al medio externo, relación con el otro, la afirmación, el concepto y la imagen de sí mismo.

RESPONSABILIDAD Y FUNCIÓN DEL JARDÍN DE INFANTES CON RESPECTO A LA EDUCACIÓN FÍSICA
Ha de tener en cuenta el docente en el nivel inicial, que no se trata de formar pequeños atletas de sus alumnos, sino que cada niño encuentre oportunidades, estímulos, intereses, motivaciones y enseñanzas en la escuela para su inquietud motora. Para ello no es menester disponer de edificios especiales, instalaciones  gimnásticas  costosas;  tampoco  consiste  en  alterar  el  resto  de  las  clases  escolares  ni suprimir algunas para dar cabida a ésta. Menos aún se trata que el educador sea un gimnasta o un deportista nato, sino que sepa enseñar a partir y por el movimiento.

Pero la escuela debe brindar "algo" en ese sentido, por tratarse del medio educativo más poderoso y apropiado.  Es  común  escuchar  las  comparaciones  de  los  atletas  latinos  con  los  suecos  o  con  los alemanes; las civilizaciones sajonas o nórdicas tienen por lo más natural e indiscutible que la educación del movimiento comienza desde que el niño nace, de tal suerte que la racionalización y organización de la educación física incluye, sin reparo alguno, la enseñanza preescolar Es hora de reaccionar y poner a la obra; la contemplación pasiva de lo que puede n hacer "otros niños" debe dar paso a un ferviente deseo de querer lograr lo mismo con nuestro material humano. Capacidad, vivacidad, fácil captación, picardía y velocidad son características del pequeño latino.

¿No pueden ser utilizadas en su beneficio por este medio educativo?

MEDIO AMBIENTE
La referencia al ambiente que rodee al niño no se ha de hacer, claro está al ambiente físico, pero existe una diferencia, hay factores mucho más sutiles y de mayor envergadura que un jardín perfectamente dotado de todos los elementos imaginables para el desarrollo de las clases de educación física puede no tenerlo. En el jardín de infantes debe procurarse que exista "ambiente para la práctica de actividades físicas", lo que expresado en otros términos equivale a lo siguiente:

• El niño debe sentir que la escuela lo estimula en la práctica de su actividad favorita.

• Las autoridades y personal docente colaboran para ello.

• No se coartará su natural y espontáneo impulso de desarrollar su capacidad motora.

• No habrá "clases suspendidas" de educación física sin motivo aparente.

• Que sea habitual dentro de la organización escolar que en determinados días de la semana (y aun todos) se dé la actividad en forma realmente recreativa y metodizada.

• Se creará en los niños el hábito de mudarse de ropa, por lo menos de calzado, previamente a las clases.

• Ha de sentir y valorar los progresos alcanzados por sí mismo.

• La tarea ha de ocupar todo el año escolar, y no constituir un premio o deberse a una circunstancia fortuita de sol o buen tiempo.

La familia aceptará con beneplácito la práctica racional de la educación física. Cuando la escuela tiene es este aspecto una tradición y mantiene una trayectoria, no hay reparos ni oposiciones, motivadas en la mayoría de los casos por incomprensión de los objetivos perseguidos. Deberá disponerse de un mínimo de elementos de los que sea posible sacar el máximo de provecho, y el niño ha de poder utilizarlos sin ser  constantemente  refrenado.  El  placer  derivado  de  su  aprendizaje  escolar  se  ha  de  proyectar  al ambiente familiar, despertando el deseo de una práctica intensiva de gimnasia y juegos.

El Educador frente a las Actividades Físicas. Hemos considerado ya los objetivos de estas actividades; cuando es un educador especializado quien se responsabiliza de su cumplimiento en forma metódica y racional, la maestra jardinera no debe, bajo ningún concepto, perder la ocasión de presenciar y observar el comportamiento de sus niños.

Parecería lógico dejar en manos "más expertas" la tarea respectiva, pero... destacaremos la importancia de trabajar en equipo.

•  ¿Puede  en  esas  condiciones,  considerarse  una  educadora  íntegra,  y  el  profesor  especialista  no aprovechar su participación en la clase?,

• ¿Podrá informarse sobre todo aquello que pueda brindarle un mejor conocimiento de la psicología infantil adaptada a la práctica motora?

• ¿Servirán las actividades de educación física como digno complemento de la restante enseñanza?

• ¿Cómo conocerá las reacciones de cada uno frente a planteos y circunstancias diferentes a los del aula?

• ¿Se integrará la maestra al grupo infantil de la misma forma que si trabajara activamente junto a ellos en gimnasia o juegos?

• ¿Conocerá la maestra los riesgos o beneficios de la actividad física, podrá corregir errores de ejecución cuando se encuentre sola en clases de contenido motor?

Es por ello que existe la necesidad imperiosa que la maestra procure aproximarse, sin prevenciones ni juicios prematuros, al mundo del movimiento infantil, forma de expresión personal, como dijera anteriormente, aún inexplorada y el profesor de Educación Física se involucre en las actividades cotidianas de los niños. Solamente sobre esta última base de convicción personal, podrá adquirir con eficacia habilidad para el manejo de las clases y sacar provecho de ellas, porque gradualmente disfrutarán con plenitud su dictado; quienes la irán conduciendo a esta satisfacción serán los mismos niños que advertirán intuitivamente que ella "también le gusta hacer gimnasia y jugar", con referencia a la maestra y que el profesor también los ve pintar disfrazarse y cantar.

ANÁLISIS FODA
FORTALEZAS
•
Manejo de grupo y buena voz
•
Extroversión, simpatía
•
Responsabilidad
OPORTUNIDADES
•
Participar de las clases prácticas de la cursada
•
Conocimientos teóricos de la cátedra
DEBILIDADES
•
Caer en conductismo
•
Improvisación
•
Planificación
AMENAZAS
•
Grupo problemático
•
Actividades no interesantes o divertidas
•
No tener trato correcto con niños. Trabajar bien los contenidos.
Artículos
EL JARDÍN DE INFANTES, LA ACTIVIDAD FÍSICA Y EL NIÑO.
Es una etapa de vital importancia para el niño y debiendo tener sus maestros una especial preparación. Constituye uno de los aspectos medulares de la metodología preescolar. Sin embargo, en este período, no se le asigna la misma importancia a un factor que entra en juego en el preciso momento que el niño comienza su educación:

"La inhibición del movimiento"
Motivos:
• Observancia de horarios.

• Encierro en salones, no siempre adecuados.

• Inmovilidad forzosa frente a la mesita de trabajo.

• Limitaciones de sus desplazamientos.

• La mal entendida disciplina.

¿Hasta dónde es responsable el jardín de infantes de esta situación? En el jardín se realizan actividades, tales como:
• Narración

• Dramatización

• Pintura

• Música

• Modelado
El niño puede:

"El movimiento Corporal no puede ignorarse"
• Garabatear en un papel.

• Tararear una melodía.

• Escuchar con sumo interés.

Pero también puede:
• Correr

• Saltar

• Trepar

• Empujar

• Deslizarse

• Transportar

• Hamacarse

• Hacer volteretas

¿Por qué no se precede de igual forma que en los casos anteriores? "Esto es tan importante como aquello"
Es tradicional la referencia de la trilogía alma, mente y cuerpo, pero con respecto a este último, no se suele precisar con nitidez en qué consiste la

EDUCACIÓN FÍSICA.

Es de gran importancia entonces que el educador en la clase de educación física:
• Comprenda

• Conozca

• Valore la verdadera importancia y necesidad de que el niño tenga oportunidades, estímulos y se alimente su exploración del espacio en relación con su cuerpo.

En la planificación diaria o semanal encontramos actividades como:
• Libres

• Hora de juego
• Tarde recreativa

• Recreo
• Actividades de gimnasia (entendiendo por gimnasia su concepto actual y no como disciplina de la Gimnasia Deportiva.)

Esta forma de dar solución a la actividad de educación física es por demás ineficaz. Si la Educación Física se organiza como actividad escolar se promoverían los intereses que trae aparejado, se canalizarían las inquietudes de los niños, y se sentaría bases de una formación motora, apuntalando las formas básicas de movimiento, el desarrollo de la habilidad motora, e iniciando un camino hacia la salud del niño. Para el cometido de estos propósitos será menester adaptarse a las formas de trabajo que rigen la educación física y estar convencidos de su verdadera trascendencia como agente educativo. Debemos respetar los contenidos pero fundamentalmente se debe aprovechar al máximo toda la hora de clase.

Debemos recordar que uno de los objetivos de la Educación Física es afianzar las características individuales que sean positivas, aminorando aquellas que

resten calidad al SER. No se procura de ninguna manera unificar caracteres, ni temperamentos, pero si dar alternativas de desarrollo en un ámbito educativo.

Objetivos particulares de la Educación Física en el Jardín de Infantes
Aspecto Físico:
• Propender a un desarrollo armonioso de sus formas corporales

• Lograr que el niño conozca su capacidad de movimiento, y en consecuencia pueda corregir y superar deficiencias del mismo.

• Contrarrestar el brusco y forzoso sedentarismo a que se ve sometido al ingresar a la escuela.

• Capacitarlo para que pueda desenvolverse con soltura, comodidad, economía de esfuerzos.

• Pese a trabajar en grupos, lograr que cada niño se diferencie de los demás, en lo que respecta a formas de expresión y a la calidad de movimiento.

• Prevenir malas posturas

Aspecto Psíquico:
• Estabilizar las reacciones emotivas, tan características de esta etapa y proporcionar seguridad en sí mismo.

• Permitir la libre expresión de sentimientos de gozo y placer.

Aspecto social:
• Adaptar su conducta a las normas que rigen para todo el grupo: integración a la sociedad

Responsabilidad y Función del Jardín de Infantes con respecto a la
Educación Física.
Ha de tener en cuenta el docente en el nivel inicial, que no se trata de formar pequeños atletas de sus alumnos, sino que cada niño encuentre oportunidades,

estímulos. Intereses, motivaciones y enseñanzas en la escuela para su inquietud motora. Para ello no es menester disponer de edificios especiales, instalaciones gimnásticas costosas; tampoco consiste en alterar el resto de las clases

escolares ni suprimir algunas para dar cabida a ésta. Menos aún se trata que el educador sea un gimnasta o un deportista nato, sino que sepa enseñar a partir y por el movimiento.

Pero la escuela debe brindar "algo" en ese sentido, por tratarse del medio

educativo más poderoso y apropiado. Es común escuchar las comparaciones de los atletas latinos con los suecos o con los alemanes; las civilizaciones sajonas

o nórdicas tienen por lo más natural e indiscutible que la educación del

movimiento comienza desde que el niño nace, de tal suerte que la racionalización y organización de la educación física incluye, sin reparo alguno, la enseñanza preescolar Es hora de reaccionar y poner a la obra; la contemplación pasiva de lo que puede n hacer "otros niños" debe dar paso a un ferviente deseo de querer lograr lo mismo con nuestro material humano. Capacidad, vivacidad, fácil captación, picardía y velocidad son características del pequeño latino.

¿No pueden ser utilizadas en su beneficio por este medio educativo? Medio Ambiente
La referencia al ambiente que rodee al niño no se ha de hacer, claro está al ambiente físico, pero existe una diferencia, hay factores mucho más sutiles y de mayor envergadura que un jardín perfectamente dotado de todos los elementos

imaginables para el desarrollo de las clases de educación física puede no tenerlo. En el jardín de infantes debe procurarse que exista "ambiente para la práctica de actividades físicas", lo que expresado en otros términos equivale a lo

siguiente:

• El niño debe sentir que la escuela lo estimula en la práctica de su actividad favorita.

• Las autoridades y personal docente colaboran para ello.

• No se coartará su natural y espontáneo impulso de desarrollar su capacidad motora.

• No habrá "clases suspendidas" de educación física sin motivo aparente.

• Que sea habitual dentro de la organización escolar que en determinados días de la semana (y aun todos) se dé la actividad en forma realmente recreativa y metodizada.

• Se creará en los niños el hábito de mudarse de ropa, por lo menos de calzado, previamente a las clases.

• Ha de sentir y valorar los progresos alcanzados por sí mismo.

• La tarea ha de ocupar todo el año escolar, y no constituir un premio o deberse a una circunstancia fortuita de sol o buen tiempo.

La familia aceptará con beneplácito la práctica racional de la educación física. Cuando la escuela tiene es este aspecto una tradición y mantiene una trayectoria, no hay reparos ni oposiciones, motivadas en la mayoría de los casos por incomprensión de los objetivos perseguidos. Deberá disponerse de un mínimo de elementos de los que sea posible sacar el máximo de provecho, y el niño ha de poder utilizarlos sin ser constantemente refrenado. El placer derivado de su aprendizaje escolar se ha de proyectar al ambiente familiar, despertando

el deseo de una práctica intensiva de gimnasia y juegos.
El Educador frente a las Actividades Físicas.
Hemos considerado ya los objetivos de estas actividades; cuando es un educador especializado quien se responsabiliza de su cumplimiento en forma metódica y racional, la maestra jardinera no debe, bajo ningún concepto, perder la ocasión de presenciar y observar el comportamiento de sus niños.

Parecería lógico dejar en manos "más expertas" la tarea respectiva, pero... destacaremos la importancia de trabajar en equipo.

• ¿Puede en esas condiciones, considerarse una educadora íntegra, y el profesor especialista no aprovechar su participación en la clase?,

• ¿Podrá informarse sobre todo aquello que pueda brindarle un mejor conocimiento de la psicología infantil adaptada a la práctica motora?

• ¿Servirán las actividades de educación física como digno complemento de la restante enseñanza?

• ¿Cómo conocerá las reacciones de cada uno frente a planteos y circunstancias diferentes a los del aula?

• ¿Se integrará la maestra al grupo infantil de la misma forma que si trabajara activamente junto a ellos en gimnasia o juegos?

• ¿Conocerá la maestra los riesgos o beneficios de la actividad física, podrá corregir errores de ejecución cuando se encuentre sola en clases de contenido motor?

Es por ello que existe la necesidad imperiosa que la maestra procure aproximarse, sin prevenciones ni juicios prematuros, al mundo del movimiento infantil, forma de expresión personal, como dijera anteriormente, aún inexplorada y el profesor de Educación Física se involucre en las actividades cotidianas de los niños. Solamente sobre esta última base de convicción personal, podrá adquirir con eficacia habilidad para el manejo de las clases y sacar provecho de ellas, porque gradualmente disfrutarán con plenitud su dictado; quienes la irán conduciendo a esta satisfacción serán los mismos niños

que advertirán intuitivamente que ella "también le gusta hacer gimnasia y jugar", con referencia a la maestra y que el profesor también los ve pintar disfrazarse y

cantar.

LOS NIÑOS Y LA CRISIS ARGENTINA:
EL JUEGO UNA ALTERNATIVA DE CONTENCION.
Las consecuencias que la crisis económica Argentina está dejando en los niños son definitivamente, nefastas. Nuestras criaturas miran azoradas como sus padres se empobrecen y se angustian, se desequilibran y se desorientan, se estresan y se enferman.

No comprenden, no pueden comprender, por qué casi repentinamente en sus vidas todo cambió, por qué no pueden obtener el juguete o la golosina que siempre disfrutaron, por qué la comida ya no es tan rica ni tan abundante como era, por qué no pueden seguir concurriendo al jardín o al colegio que les gustaba y por qué papá y mamá, están siempre tensos y de mal humor y cada día les prestan menos atención.

Para los niños no hay respuesta posible – quizá para los adultos tampoco – que justifique este desconcertante estado de vida, e incapaces de procesar estos terribles cambios, somatizan sus tensiones, desembocando en cuadros clínicos agudos, como lo atestiguan los médicos que diariamente ven aumentada la cantidad de pequeños pacientes en los hospitales infanto-juveniles, los educadores con los cambios de conducta, desinterés al estudio y los asistentes sociales en el marcado aumento de la adicción, especialmente con el consumo de marihuana.

De una manera alarmante, las conductas de los niños presentan alteraciones que para los padres son inexplicables  y  angustiantes,  porque  ven  a  sus  hijos  comportarse  de  un  modo  anormal  que  está totalmente fuera de las pautas educacionales que les dieron – aun cuando éstas fuesen precarias – adoptando incluso, actitudes y reacciones compulsivas y violentas.

Las estadísticas médicas no mienten cuando muestran un aumento significativo de las consultas por niños con desbordes emocionales, trastornos de ansiedad, crisis de angustia y crisis de excitación psicomotriz en chicos muy pequeños que no aceptan límites, que repentinamente se tiran al piso y patalean como poseídos, desconcertando a sus padres y agregándoles un pesar adicional a los que ya acumulan, por obra y gracia de la crisis que se abate sobre todos nosotros.

Por otra parte, los adolescentes – como es natural - también se ven seriamente afectados y, al desconcierto y rebeldía que son normales para esa edad, agregan crisis de pánico, violencia desmedida, desprecio por la vida propia y ajena, inclinación a las adiciones y sexualidad precoz, con su secuela de riesgos de contagios de enfermedades transmisibles y de embarazos de adolescentes casi niñas.

Lo más preocupante es comprobar que los niños asisten al derrumbe social y moral de sus padres, quienes se encuentran inmersos en los avatares de una crisis que no pueden controlar, víctimas del desempleo  y  la  expulsión  de  la  sociedad  productiva,  agobiados  por  las  deudas  y  la  violencia generalizada y sin saber como salir, ni como avizorar un futuro, sin medir que preocupados por construir el futuro de sus hijos los están matando en el presente.

Para los niños el soporte de sus padres es fundamental, ya que ellos siempre han sido su ejemplo y su referencia, por lo que ver a sus padres endebles y temerosos, les provoca reacciones de desamparo, inseguridad y temor.

Así se están criando nuestros hijos en la actualidad, y esto no se refiere específicamente a las clases socio económicamente más bajas, ni a los grupos sociales marginales, sino prácticamente, a todo el tejido social.

Un ejemplo clásico es el del industrial de clase media alta, que se vio obligado a cerrar su fábrica, despedir a sus obreros, asumió deudas comerciales que hoy no puede afrontar, quiebra y se derrumba, luego de una vida entera de dedicación a construir la futura seguridad de los suyos. En la familia de este industrial argentino, elegido como ejemplo (leading case), en pocos años todo cambió, de la creciente prosperidad, se pasó a la amenazante bancarrota. Ya no pueden sumir los gastos de un lujoso country, los autos importados y los largos viajes al exterior. La vida social con sus pares, que están en una situación similar, se resiente y los afectados se aíslan.

Aumentan el mal humor y las tensiones intra familiares, los reproches y los desencuentros. De la prospera holgura se pasó a restringir el contenido de la heladera.

Y allí, presenciándolo todo, sufriéndolo todo, están los niños, que en el caso que hemos elegido, ya no podrán seguir estudiando en colegios privados bilingües, no dispondrán de los juguetes electrónicos a los que estaban acostumbrados, no encontrarán respuestas favorables a sus demandas de solaz y diversión, y sobre todo, experimentarán la sensación de que el mundo se les vino abajo y que entre tantas pérdidas, también están perdiendo la dedicación y el amor de sus padres.

Recuerden que estamos ejemplificando el caso de una familia acomodada de la clase media superior, ahora piensen en una familia de condición humilde, cuyo padre era obrero y fue despedido de su trabajo, hemos podido observar en los piquetes o cortes de rutas, criaturas de corta edad acompañando a sus padres.

Entonces el panorama es angustiante. Y recuerden que allí también están los niños – que siempre son más numerosos que en los sectores sociales con más poder adquisitivo – que lo presencian todo, lo sufren todo.

Y la gran pregunta es: si los niños de hoy están angustiados ¿qué podemos esperar de los adultos que serán mañana? La posible respuesta es ensombrecedora: Si no contamos con niños sanos e inteligentes hoy, no esperemos contar con adultos sanos e inteligentes en el futuro. Ampliando este tema llegaron a mi mesa de trabajo datos de investigaciones recientes, donde casos de presos de alta peligrosidad asociados con problemas serios de nutrición en la franja 0 – 3 años.

El estado esta tratando de palear esta situación, pero ante tanta diversidad de situaciones no llega prácticamente a nada, como respuesta institucional orgánica, se podrían mencionar algunas acciones de Municipios puntuales, pero como plan estratégico global de alcance Nacional estamos sin horizontes definidos y consensuados, y sí se hace mucho, muchísimo por la buena voluntad y el espíritu de servicio de los profesionales médicos y terapeutas que, por unas monedas, que a veces ni siquiera son monedas de curso legal, ponen todo su esfuerzo para colocar un pequeño tapón a un dique que se desborda. ¿Qué están haciendo las instituciones privadas, las intermedias y las ONG? (organizaciones no gubernamentales). Muchos análisis, muchas teorías y casi nada en la práctica, salvo contados casos puntuales que se pierden ante la gran demanda o mejor dicho necesidad y crisis social.

Quizá por falta de recursos – ¿cuando no? - o por lo intempestivo y galopante del problema, o porque no tienen a mano una posible solución para aplicar.

Ante esta terrible realidad, la sociedad debe reaccionar y crear autodefensas, tal como un organismo infectado. Todos deberían aportar su creatividad y su esfuerzo para revertir la situación, sin banderías ni mezquindades. Es de destacar lo sucedido con las inundaciones en la Pcia. De Santa Fe, la verdadera fuerza solidaria nacional e internacional demostró que aun se puede.

Hoy los argentinos estamos en el inicio de una nueva etapa, nuestro nuevo presidente tendrá un gran desafió, pero es indudable que solo no podrá, esta es parte de nuestra historia, en un país rico, no permitimos la continuidad, no damos el apoyo libre de banderías políticas, pero en esta ocasión, estoy convencido que tenemos una de las últimas oportunidades de frenar esta intempestiva caída al subdesarrollo y al abandono social. ¿Qué podemos hacer nosotros, los profesionales de la educación física, el deporte y la recreación? Yo creo – y lo creo sinceramente – que mucho. Podemos hacer mucho, precisamente ocupando los espacios que esta endemoniada crisis genera o deja al descubierto.

Desde ya que no tenemos una solución integral para la crisis económica-social – Dios sabe cuando desearíamos tenerla – pero es nuestra obligación acercar nuestro aporte posible y pertinente, que con una aplicación cuidadosa, basada en las experiencias e investigaciones internacionales para los niños y los adolescentes, puede resultar muy eficaz.

Y propongo que nosotros, los profesionales de la educación física, el deporte y la recreación, tomemos la iniciativa organizando una campaña nacional – de acción, no de discursos – para paliar, desde nuestros específicos conocimientos la triste situación que hasta aquí he descrito, nuestro desafió será sin dudas convertirnos en agentes de salud.

Todos sabemos que cuando estamos tristes, angustiados o deprimidos, una buena válvula de escape es divertirnos, entretenernos y, aun sin muchas ganas, obligarnos a cambiar de ánimo haciendo algo tan simple como salir a caminar o encontrarse con un amigo a conversar y si se puede un lindo picado de fútbol. Darnos la oportunidad de echar un cable a tierra, de tomarnos, aunque sea por un par de horas, auto-vacaciones del problema que nos aflige y, con la cabeza más despejada, enfrentarlo mejor.

Una posible alternativa, una forma de solucionar – aunque sea en parte – el angustioso problema de los niños afectados por esta tremenda crisis, es volverlos a los juegos, inducirlos y reorientarlos hacia la actividad primigenia y básica de todos los seres humanos. Al juego, ese elemento formador de mente, cuerpo y conexión social. Ese mundo maravilloso de imaginación y solaz que atesoran los niños y que no se puede reemplazar por nada. Ese entrenamiento placentero para hacerlos adultos eficientes en el mañana.

Todos los especialistas del mundo coinciden en que el juego – la actitud lúdica – es una parte indispensable del desarrollo humano, que comenzando en los primeros años de la infancia, no se debería abandonar durante el resto de la vida.

Los niños juegan espontáneamente, como  una parte natural de sus conductas, juegan aun durante situaciones muy extremas y dolorosas como la guerra, por ejemplo. Los niños necesitan jugar, quieren jugar y disfrutan jugando.

El juego los retorna a su verdadero mundo interior, el de la imaginación y de las ilusiones, los preserva del agresivo ambiente exterior y, sin aislarlos, los rodea de una atmósfera protectora, que neutraliza, al menos por un tiempo, las angustias, las tensiones y los miedos que el comportamiento de los adultos, hoy tan alterado, les puedan infundir.

Nosotros, los profesionales del mundo de los juegos sabemos mucho sobre esto, y creo que llegó la hora de que pongamos nuestro talento al servicio de la comunidad. Y nada mejor que brindar ese servicio a través de los niños, en busca de un doble propósito:

Primero, aliviar la angustiosa confusión de los niños y segundo, aliviar la estresante sensación de impotencia de los padres para mantener a sus hijos sanos y felices.

Es posible que esta parezca una contribución pequeña, pero estoy convencido de que si todos juntos no proponemos llevar adelante este plan, la contribución resultará sorprendentemente grande.

Para ello debemos ocupar todos los espacios físicos que nuestro entorno nos permita: parques, plazas, edificios públicos, colegios, escuelas, bibliotecas, cines, teatros, locales comerciales o galpones, pueden ser la sede básica donde se reciba a los niños y se les induzca a jugar creativa y alegremente durante algunas horas. Bajo la atenta vigilancia de los profesionales, que deberán contenerlos, alentarlos y proporcionarles las ideas y los elementos básicos para el propósito que se busca. Se trata de aportar a la creatividad y transmitirles seguridad.

Este plan que, aunque masivo no exige grandes inversiones, dado que opera sobre lo ya existente, si requiere del apoyo imprescindible de la prensa, que con un par de notas en las revistas y diarios principales y alguna aparición en televisión, producirá una convocatoria masiva, base del éxito del proyecto.

Y, por supuesto, también requiere del apoyo de las autoridades de la nación, la ciudad de Buenos Aires o las provincias. Algún día la crisis actual habrá pasado y ya no será necesario asistir a los niños con juegos cooperativos, juegos inclusivos para el, sus pares y porqué no para su familia toda, inducidos para calmar sus angustias. Pero el juego subsistirá, inducido o no, porque así es el designio natural de la vida, es mas en un mundo amenazado por el sedentarismo, será cada día más necesario.

Los niños jugarán, simplemente porque son niños, jugarán por que les gusta... simplemente, ¡jugarán por jugar!

LA EDUCACIÓN FÍSICA EN LA LEY FEDERAL PARA EL NIVEL INICIAL
Dividido en dos etapas, la primera de ellas abarca el período comprendido entre los 45 días de vida y los

2 años de edad, denominándose Jardines Maternales a las Instituciones que desarrollan su accionar educativo con los pequeños de estas edades. Los Jardines de Infantes tienen a su cargo la educación de las niñas y niños de 3 a 5 años, considerándose como obligatoria la concurrencia a la sala de preescolar (5 años), para integrar la escolaridad básica de 10 años. Aparentemente, esto dejaría el período anterior relegado en cuanto a importancia, es necesario aclarar que todos los aprendizajes se basan sobre los anteriores, por lo tanto se hace imprescindible que los pequeños tengan estímulos que favorezcan la aparición segura de las capacidades que van surgiendo por maduración, pero que solamente permitirán una adecuada adaptación cuando sean estimuladas en un medio socio afectivo apropiado. La Ley

Federal de Educación establece entre los objetivos del Nivel Inicial: "Favorecer el proceso de desarrollo motor" en función de posibilitar el desarrollo armónico e integral de los niños y las niñas y favorecer la preservación de su salud psicofísica. Si bien el cuerpo y el movimiento están presentes en la totalidad de la experiencia del niño y de la niña, el trabajo en esta disciplina se orienta específicamente a enriquecer el proceso mediante el cual el niño y la niña van adquirir el acervo motor propio de su edad y la formación de un cuerpo hábil y expresivo que les permita su individualización e integración al medio.

La Educación Física es una educación por el movimiento que considera al cuerpo como una totalidad, que tiene una historia con influencias sociales y culturales. La Educación Física se propone mejorar la salud, la formación física y la adquisición de destrezas y habilidades propias de la edad, prestigiando en este proceso las vivencias corporales y motrices con sus connotaciones socio afectivas. La enseñanza de la educación física debe considerar fundamentalmente la necesidad de movimiento del niño y de la niña respetando sus propias posibilidades.

Bloques que la integran:
• Bloque 1: Conciencia corporal: imagen y percepciones.

• Bloque 2: Conocimiento y dominio del cuerpo y los objetos en el ambiente.

• Bloque 3: Juegos motores.

• Bloque 4: Contenidos actitudinales.

Bloque 1: Conciencia Corporal, Imagen y Percepción.
El cuerpo y el movimiento permiten a las personas comunicarse y expresarse realizando los procesos básicos de adaptación al mundo exterior y generando la posibilidad de transformación del entorno. Este bloque pone el acento en el conocimiento vivencial del cuerpo, sus características estructurales y funcionales y su utilización y representación.

Contenidos Conceptuales.

• El cuerpo propio y el de los demás. Diferencias y semejanzas con los otros.

• Conocimiento de las posibilidades y limitaciones motrices, de su cuerpo y el de los demás.

• Ritmos internos. (Pulso, ritmo cardíaco y respiratorio a partir del movimiento).

• Imagen del propio cuerpo. (Lateralidad)

Adaptación de los ritmos biológicos a las actividades físicas, lúdicas y de la vida cotidiana.

• El cuerpo en reposo y el cuerpo en movimiento.

Contenidos procedimentales.

• Exploración de las características del cuerpo en forma global y segmentaria.

• Discriminación y reconocimiento de diferencias y semejanzas con el cuerpo de los otros.

• Reconocimiento de los lados del cuerpo respecto del eje de simetría.

• Coordinación y control en las actividades que implican tanto el movimiento global como el segmentario.

• Exploración a través de los sentidos del cuerpo y del medio externo, identificando las sensaciones y percepciones que se obtienen:

Arrojar, caer, flexionar, girar, etc.

Parado, sentado, acostado derecho, torcido.

• Movimientos inhibitorios, tensión y relajación global y segmentaria.

• Vivencias relacionadas con lo espacial: el espacio del cuerpo, el espacio próximo, el espacio total y parcial, orientación del cuerpo y sus partes, en relación a sí mismos, a los otros y a los objetos.

Logros a obtener:

Se iniciarán en la aceptación y el reconocimiento de las posibilidades de expresión del propio cuerpo a partir de la construcción de su imagen.

Sugerencia Práctica:

Armar un proyecto con sus compañeros de estudio o trabajo, con contenidos de los capítulos de expresión, lengua y expresión corporal, plástica y música, a partir de las impresiones que dejan en los niños los juegos y las actividades motrices.

Bloque 2: Conocimiento y Dominio del Cuerpo y los Objetos en el Ambiente.
Los contenidos de este bloque tienden al logro de la coordinación dinámica general, a la organización espacial y temporal, y a la formación corporal de la salud. La actividad física permitirá el contacto y disfrute de la vida al aire libre y en la naturaleza.

El abordaje de las capacidades físicas no demanda un tratamiento específico, ya que su desarrollo se produce en relación con los otros contenidos del bloque. El niño y la niña desarrollarán hábitos con relación a su salud e higiene corporal para una mayor y mejor calidad de vida.

Contenidos conceptuales.

• El cuerpo y el cuidado de la salud. Contenidos Procedimentales.

• Coordinación dinámica general. Habilidades y destrezas. Habilidades manipulativas.

• Vivencia, regulación y control de la fuerza a través de habilidades motoras.

• Vivencia, regulación y control de la resistencia aeróbica.

• Vivencia y regulación de la velocidad.

• Afianzamiento de la flexibilidad: extensión y flexiones globales y segmentarias.

• Hábitos de higiene y cuidado personal.

• Contribución al mantenimiento e higiene del entorno físico.

Utilización adecuada de los materiales e instalaciones para la actividad física a fin de prevenir accidentes.

• Cuidado del entorno natural como medio propio de las personas a través de actividades como:

campamentos de corta duración y práctica progresiva, marchas, etc. Logros a Obtener.

• Adquirirán hábitos de higiene, cuidarán su cuerpo y el de sus compañeros.

• Comenzarán a cuidar el entorno.

• Adquirirán una mayor coordinación dinámica general.

• Desarrollarán habilidades y destrezas necesarias para la vida cotidiana.

Bloque 3: Juegos Motores.
El juego es una actividad fundamental para el desarrollo de la niñez.

Comenzando con juegos motores espontáneos hasta llegar a juegos normados, con reglas puestas por el adulto o elaboradas grupalmente, los niños y las niñas van probando las habilidades y destrezas que van adquiriendo, al mismo tiempo que realizan aprendizajes sociales.

Aprenden a cooperar, a perder, a competir sanamente., "competencia que el docente o la docente ayuda a regular", a aceptar las reglas

El juego, los juegos motores: creatividad, reflejo de la realidad, asimilación de las relaciones sociales, puesta a prueba de las habilidades y, sobre todo, tiempo de alegría. Los contenidos de este bloque manifiestan las apropiaciones de tipo lúdico posible en los niños y niñas del nivel.

En una observación inicial podría consignarse:

• Juegos espontáneos más comunes de los niños.

• Procedencia de estos juegos, ¿son tradicionales, propios de la enseñanza escolar, característicos de la zona?

• Forma en que los niños se organizan (por parejas, por pequeños grupos, por sexo).

• Juegos característicos de niños o de niñas.

• Duración de los juegos. Formas de finalización.

• Relación de los juegos con el contexto.

• ¿Reproducen condiciones laborales, sociales, de clase, etc.?

• Actitudes de los niños frente a las reglas (respeto, obediencia, aceptación, construcción, acuerdo, discusión).

• Frecuencia de los juegos, gusto por reiteración

Contenidos Conceptuales:

• Juegos individuales u grupales con y sin reglas. Reglas preestablecidas incipientes y complejas, con o sin roles definidos.

• Significado de las reglas y consignas.

• Comprensión y creación de reglas.

• Repertorio de juegos y rondas infantiles, populares y tradicionales, de su zona y de otras zonas.

• Juegos masivos con roles definidos.

• Juegos con refugios individuales y grupales.

• Juegos por bandos.

Contenidos Procedimentales:


Creación grupal o individual de juegos.

• Ajuste del movimiento propio a los requerimientos de los juegos: cálculo de distancia, velocidad, etc.

• Elección y uso de refugios individuales y grupales.

• Ajuste a consignas y reglas.

• Organización de juegos libres, grupales e individuales.

• Elaboración de reglas.

• Aplicación y ajuste de las habilidades motrices en los juegos. Logros a obtener:

Se iniciarán en el respeto por las reglas, la elaboración y la construcción de las mismas en forma cooperativa, integrando habilidades y destrezas en el desarrollo de juegos motores.

Bloque 4: Contenidos Actitudinales.
• La elección de los contenidos y de las estrategias utilizadas posibilitará la adquisición de los contenidos actitudinales.

• El conocimiento de su propio cuerpo, el aprendizaje de habilidades y destrezas motoras, el juego espontáneo y reglado, los hábitos higiénicos, posibilitarán en el niño y en la niña el cuidado y valoración de su cuerpo y el de los otros.

Contenidos actitudinales: En relación con el conocimiento y su producción: Iniciación en:

• La valoración de los aprendizajes corporales del propio cuerpo y sus posibilidades perceptivas, motrices y expresivas.

• El gusto por la actividad física. En relación con los otros: Iniciación en:

• La valoración del trabajo con los otros (cooperación).

• El respeto por las reglas y las consignas.

• El cuidado y conservación del entorno.

• En relación consigo mismo:

• La confianza en sí mismo. Autoestima.

• El disfrute de la vida al aire libre y en la naturaleza.

• La aceptación de los diferentes niveles de destreza alcanzados.

La compleja y variada gama de actitudes y valoraciones relativas al cuerpo, sus producciones y sus funciones, que circulan en las instituciones y en la sociedad, influyen significativamente en el modo en que los niños, a su vez, los estructuran en su propia experiencia. Tal vez sea de interés suyo y de sus compañeros discutir cómo funcionan estas cuestiones en alguna institución en la que conozca.

DISCURSOS PERVERSOS ACERCA DE LA INFANCIA Y DE LA ADOLESCENCIA
Más allá de los discursos políticos pero influyendo sobre ellos, en ese marco más o menos difuso que algunos autores llaman el “imaginario social”, en ese ámbito difícil de abarcar en su globalidad, donde el sentido común mantiene fecundos encuentros con las frases hechas, los mitos y los prejuicios, aparecen, desaparecen y también persisten lo que hemos dado en llamar los discursos perversos acerca de la infancia y de la adolescencia.

Naturalmente estos discursos no afectan solamente a los niños, niñas y adolescentes, se proyectan hacia los grupos familiares y los sectores populares a los que pertenecen. Son prejuicios y discriminaciones que señalan además la existencia de culpables o si se quiere de causas originarias, generalmente la pobreza y la exclusión social.

Al escribir sobre este tema, nos viene a la memoria el maestro Arturo Jauretvche y su “Manual de la Zoncera Criolla”, cuyas descripciones de ayer guardan coherencia con nuestras observaciones de ayer. Precisamente en estos días se cumplen 30 años de su muerte. Y no puedo dejar de recordar que el último día que lo saludé fue en el entierro de Carlos Mugica, el 12 de mayo de 1974.

1er. Discurso perverso: “Un menor mató a un chico”
En rigor esta expresión la utilizó un diario sensacionalista porteño hace varios años para apuntalar una de las tantas campañas por la baja de la edad de imputabilidad. Pero analicemos sobre este tema las palabras de Blumberg en el acto de abril frente a los Tribunales: “...No sé por qué los organismos de derechos humanos lo toman como si fuera un drama. Hay que entender que esos chicos son los que asesinan a nuestros hijos, a los ciudadanos. Entonces hay que separarlos de la sociedad”. Pongamos atención en la incoherencia (o coherencias) del Sr. Blumberg: "No sé por qué los organismos de derechos humanos lo toman como si fuera un drama".Para JCB defender los derechos del niño, de todos los niños y adolescentes es absurdo. Hay niños que tienen derechos ("nuestros hijos") y hay niños que carecen de derechos y sólo tienen conflictos ("los menores").

"Estos chicos son los que asesinan a nuestros hijos...". JCB No apela a la razonabilidad que le hubiera permitido ver como injusta muerte la de Ezequiel Demonty (arrojado al Riachuelo por un grupo de policías) o de Beluscio (cuyo caso ha significado un pronunciamiento de la Cidh y la obligación de reconocer y reparar para el gobierno argentino). El discurso es perverso porque revela incapacidad de comprender que todos los niños y jóvenes son nuestros hijos y que para todos es la justicia. Que no hay ninguna desigualdad compatible con la dignidad humana

¿No se está intentando criminalizar la pobreza, castigar a las víctimas y sobre todo reemplazando la ausencia de políticas sociales por medidas de control social represivo?

2° Discurso perverso: “Hay pobres buenos y pobres malos”
Para el “sentido común” de los sectores medios de la sociedad hay “pobres y pobres”. Hay pobres buenos y pobres malos. Para esto, dicen, se ha hecho el Código Penal. Para controlar y poner en vereda a los pobres malos. Ellos son los responsables de todos los males que tiene el país de la desocupación, de  la  indigencia,  de  la  miseria.  Y  muy  especialmente  los  chicos  muy  chicos,  “hijos  de  padres degenerados por lo que deben ser separados de la sociedad”. (Blumberg, discurso del 22/4/04).

Hace años atrás el ex -Comisario Colotto empleaba el mismo argumento: “la abundante energía en la infancia y en la adolescencia, puesta en libertad y acrecentada por el juego y el ejercicio constituye un beneficio físico y mental, pero puesta en libertad en la pocilga, en el arroyo, en compañías perniciosas acarrea peligros, vicios, depredaciones y prácticas que en un adulto serían consideradas criminosas” (1988).

Expreso mi respeto por el dolor de Juan Carlos Blumberg, como por el de todas las familias víctimas del terrorismo de Estado, la violencia delictiva, el abuso policial y la violencia institucionalizada. Ello no

nos impide ejercer la crítica sobre aspectos de los discursos que se desvían, en nuestra opinión, de un objetivo social para expresar ideologías o actitudes discriminatorias o autoritarias. (Nota del autor). Muchos años antes hacia 1910 un Informe presentado por J.J. Vieyra al Jefe de la Sección Orden Público de la Policía en la Ciudad de Buenos Aires afirma: “...Esa enorme masa de menores que pululan las calles, ya porque sus padres no saben o no pueden darles educación y oficio, ya porque condiciones orgánicas (sic) o morales patológicas los convierten en pequeños criminales actuales o futuros, con todo un cortejo morboso de degeneración y vicio”.

Como se ve los tiempos cambian y los prejuicios persisten... Muchos de los chicos a los que aludía Vieyra en 1910, eran inmigrantes europeos. Muchos de sus nietos y biznietos, hoy imputan a los pibes pobres de de pelo duro y carita morena, los mismos “vicios genéricos”, con que fueran discriminados sus antepasados. ¿Cosas del prejuicio, vió?

3er. Discurso perverso: “Los pobres no quieren a sus hijos”
Este discurso se encuentra entre los más populares en los sectores medios: “Tienen hijos como conejos” “No son capaces ni de alimentarlos, ni de educarlos”. “Los pobres son pegadores, maltratan a sus hijos”. “Son madres abandónicas”

Para fundamentar estos prejuicios discriminatorios y generalizadores apelan a la patología, que les da frecuentes ejemplos de madres en conflicto, en otros casos desamoradas y de padres castigadores o

abusadores.

Piensan que siempre la patología está asociada a la pobreza. De nada vale que se les señale que modalidades de abandono, maltrato y abuso sexual, imperan también en los sectores medios y altos de la sociedad.

Pobreza y enfermedad se equiparan en el imaginario social. Por ello Carlos de Arenaza y otros significativos participantes del Primer y Segundo Congreso Nacional de “La Minoridad Abandonada y Delincuente” (1933-1934), consideraban ociosa y nociva esta distinción, porque “nos impide aplicar las medidas correctivas..., cuando aún no se ha cometido delito”.

Más tarde, avanzados los 70, el discurso incorporaría a los “delincuentes subversivos”, tan peligrosos como los pobres malos.

Para todos ellos, teniendo en cuenta “el bien de los niños”, proponen apelar a la sustitución familiar. La apropiación o sustitución de identidad, el robo de niños y la adopción (legal o fingida) son también buenos remedios.

Hay que expropiar los chicos de los pobres y de los subversivos, para evitar que se conviertan en
2

“menores díscolos” .

Siempre en a historia el objetivo estaba centrado respecto de los niños en la tutela-protección-represión: “La historia del control social formal de la niñez como estrategia específica constituye un ejemplo paradigmático de construcción de una categoría de sujetos débiles para quienes la protección, mucho

3
más que constituir un derecho, resulta una imposición”

Es muy reciente en nuestro país la conciencia de que el tráfico de niños, sea gratuito “por el bien de los chicos”, sea delictivo, es malo y daña el derecho a la identidad.

Y todavía no se logrado hacer comprender que la adopción, es un recurso extremo y no una política social deseable y tendiente a promover “el fecundo encuentro dos carencias”.

Personalmente creemos que la política social en esta materia pasa por el fortalecimiento del vínculo biológico y la lucha contra la apropiación y también contra la presión ilegítima sobre la madre en conflicto.

4
Hay que luchar contra la naturalización de lo que constituye un delito: la sustitución de identidad .

4° Discurso perverso: Los chicos pobres no aprenden
Hay un discurso dominante en el “imaginario social” propio de los sectores medios: la gente pobre del interior y de los países limítrofes, caracterizado por expresiones como éstas: “los hijos de los negros, los “cabecitas”, los “bolitas”, los “perucas”, los “paraguas”, etc., “son lentos y no aprenden.”

2
Esta expresión o sus sinónimos se repiten en la historia. Ya José Hernández en el Martín Fierro, había

hacía mención a la expresión “vagos y mal entretenidos”
3
García Méndez, E; “Lecciones y ensayos”, Astrea, Buenos Aires, 1989, pg. 51

4

Sobre  este  tema  recomendamos  consultar  las  publicaciones  de  Abuelas  de  Plaza  de  Mayo,

especialmente los dos tomos dedicados al Congreso del 25 Aniversario (“Juventud e Identidad, t. I y II, Espacio Editorial, Bs. As. 2001 y 2002

“...A través de las verbalizaciones con que desde la escuela muchas veces se estigmatiza a las niñas y niños  diferentes,  no  solamente  se aparta  a  las personas  que  pertenecen  a  una  cultura  considerada diferente a la hegemónica, sino que también invisibiliza los aportes que pueden generar otras culturas y desconoce la diversidad intrínseca en todas las sociedades” (Silvina Heredia, monografía sobre Discriminación, Carrera de Trabajo Social-FCS-UBA, 2004).

La investigadora Ruth Feldsberg que estudió durante dos años la población boliviana de una escuela primaria dependiente del GCBA, señala que los maestros advierten que alrededor de cuarto grado los alumnos pierden espontaneidad, son más introvertidos y disminuyen su rendimiento. La explicación para este fenómeno según la investigadora es que los niños al tomar conciencia de sus modalidades culturales (vocabulario, tonada, valores) podrían avergonzarse de su identidad y terminan por considerarse inferiores (Revista Viva, marzo de 2001)

Para algunos docentes –por suerte no todos piensan así- “el problema son los padres de los chicos generalmente violentos, desamorados, indiferentes o simplemente brutos”.

La  discriminación  racial y  cultural  pareciera  estar  en  la  raíz  de  algunas  situaciones  de  deserción, desgranamiento y fracaso escolar.

Este lenguaje no es privativo de los docentes: lo utilizan también los propios alumnos y muchos padres. Es un problema del conjunto de la comunidad.

Por ello para evitar la violencia de la discriminación, debemos revisar nuestras propias actitudes discriminatorias.

5°  Discurso  perverso:  La  educación  de  hoy  no  sirve  y  los  chicos  no  quieren  ni  estudiar,  ni aprender.
El discurso dominante afirma que en la Argentina en crisis los maestros no sirven, la escuela secundaria no motiva y los alumnos llegan vírgenes de conocimientos a la universidad que sólo alcanza a implementar propuestas pedagógicas mediocres.

De la mano de esta leyenda negra, los docentes víctimas de salarios indignos y pésimas condiciones de trabajo, se convierten en victimarios, compartiendo este rol con las familias en situación de pobreza.

Por culpa de los docentes, de las familias, de los alumnos y de la escasa calidad humana e nuestro pueblo, se afirma, nuestra educación ha caído de nivel hasta lugares muy bajos.

Se presentan como prueba los magros resultados obtenidos por los alumnos en diversos exámenes libres para ingresar sin curso de ingreso a carreras universitarias. También la cantidad de alumnos que quedan fuera, en los cursos a carreras con número clausus.

Siempre aparece reporteado un profesor que alude a la sencillez de la prueba y culpa a todo el contexto previo por la incapacidad de respuestas de los alumnos examinados.

También algunos rectores universitarios, entre los que ocupa un lugar destacado Jaim

Etcheverry, (UBA), manifiestan su preocupación por la pérdida de nivel de alumnos y docentes.

Como toda falacia la argumentación tiene una parte de verdad: la Argentina está en crisis. Más allá de esta realidad, cuyas causas son conocidas, entramos en el terreno de lo incierto. Algunos otros discursos aportan  argumentaciones  que  nos  llevarían  a  conclusiones  diferentes.  Analicemos  dos  discursos opuestos:

a) Se ha democratizado la educación en los últimos cuarenta años
En efecto, hacia 1960 concluían sus estudios secundarios solamente el 20% de quiénes ingresaban a primer grado. Por eso las escuelas secundarias estaban ubicadas en el centro de los pueblos y salvo excepciones que siempre las hubo, quiénes concurrían masivamente a la escuela secundaria eran hijos de la vasta clase media argentina,

Hoy algo más del 50% de los chicos que ingresa al primer ciclo del EGB, concluye sus estudios.

Nuestra conclusión es que la educación se ha democratizado y acceden a la universidad chicos que tienen un menor universo temático, porque provienen de hogares donde la primera generación que accede a la Universidad.

Esto que debería ser considerado una riqueza, una posibilidad inédita para el país, es denigrado como un retroceso y una consecuencia negativa.

No  se  repara  que  el  número  entraña  en  sí  mismo  una  perversión.  Se  selecciona  a  los  más  altos promedios, aunque otras pruebas tengan un nivel medio aceptable, si quedan fuera del número de corte.

b) Los chicos “tienen menos capacidad de comprensión y menos cultura general”.

Periodistas que no resistirían el “múltiple choice” aplicado a los alumnos, se ríen del poco nivel de nuestros adolescentes que pretenden ingresar a la Universidad y hasta aparecen los “docentes magos”, que con un curso de nivelación de tres meses, resuelven todos los problemas generados por doce años presuntamente “inútiles” en la formación de nuestros chicos.

Los chicos jóvenes de hogares muy humildes que acceden a la Universidad, no necesitan que los medios de comunicación social y la sociedad “bien pensante” los denigren y los humillen. Necesitan que la Universidad se prepare para recibirlos con sistemas de tutorías y los recursos que hoy tiene la pedagogía para adaptar a los estudiantes con “menos nivel cultural” a las exigencias de la formación universitaria. Personalmente cono docente de trabajo social que tuvo oportunamente desempeño en universidades del segundo cordón del Gran Buenos Aires, realicé una indagación con alumnos de primer año de una de las carreras de trabajo social. Unos de los resultados arrojados es que el 30% de los alumnos habían nacido en villas o asentamientos. Trabajando con ellos pude ver que tenían dificultades para la comprensión de algunos niveles de abstracción teórica, pero aportaban una experiencia de vida mucho más rica que sus compañeros provenientes de hogares de clase media.

La  otra  punta  del  problema  son  los  docentes  también  denigrados,  particularmente  los  esforzados maestros primarios, hoy profesores de EGB. Mal pagados, imposibilitados por factores diversos de mantener  un  nivel  adecuado  de  actualización,  con  pésimas  condiciones  laborales  realizan  una formidable tarea pedagógica y de contención social y afectiva, junto a los chicos más pobres de la sociedad y sus familias Merecen un mejor trato y acompañamiento que les permita dejar de ser reproductores de prejuicios y discriminaciones y asumir con libertad una de las más nobles de las profesiones.

Y una universidad sostenida por la inmensa mayoría de docentes sin remuneración alguna o con salarios promedio de $180.- para profesores titulares con diez años de antigüedad- y que a pesar de todo mantiene su nivel de exigencia, no debe dejarse humillar con discursos cuya única excelencia se basa en concepciones elitistas y alejadas de la realidad de quiénes demuestran diariamente su incapacidad, entre otras cosas, para conducir con justicia y creatividad instituciones masivas y complejas como la Universidad Pública.

Es  cierto.  Se  necesita  cambiar,  lo  que  requiere  en  primer  lugar  políticas  activas  del  Estado  que posibiliten la incorporación de la comunidad educativa en la búsqueda e implementación de medidas adecuadas para la superación de la crisis. En todo caso no es con la denigración de los actores significativos del sistema educativo en todos sus niveles como resolveremos el problema. Estamos

hartos de las quejas vacías, que esconden en muchos funcionarios públicos la incapacidad para definir creativamente los caminos del cambio.

Que los elitistas se queden en sus estrechos ámbitos. Y que los que nos sentimos tributarios de lo público, asumamos con responsabilidad hacerlo más fecundo para el servicio de toda la comunidad, priorizando la igualdad de oportunidades.

Epílogo  para  docentes,  trabajadores  sociales  y  profesionales  de  las  áreas  de  infancia  y adolescencia:
En nosotros está la posibilidad de optar entre los discursos conservadores y los discursos progresistas. No son unívocos, sino que en ambos casos reconocen un pluralismo necesario. No se trata de reproducir “pensamientos únicos”. Se trata de comprender y asumir un compromiso existencial con el cambio, como diría el maestro Paulo Freire.

Hay un debate planteado en torno a la infancia y la adolescencia entre el pensamiento conservador y las corrientes progresistas:

“Tradicionalmente los conservadores tienen en mira la consolidación del orden establecido y de sus modalidades de funcionamiento. Así el orden social se convierte en la única meta digna de ser tenida en cuenta como sólido fundamento de la sociedad, a la que deben quedar subordinados todos los demás conceptos, aún  cuando se  trate  de valores  trascendentes  o  de  estructuras  formales  inherentes  a  la

vigencia plena del estado de derecho. De esta manera entonces, la atención se concentra sobre la

función, al punto que su contenido es colocado y delimitado en los parámetros funcionales que está llamado a desempeñar. En la relación que se instaura entre progresismo y conservadurismo, éste último se coloca siempre como negación, más o menos acentuada, del primero.

El orden-seguridad que hace a la defensa socia, asume, en la temática de la infancia y la adolescencia en riesgo, una significación de tal magnitud, que rechaza toda otra consideración. Las posturas que llamamos progresistas, en cambio, ponen el acento en los valores que sustentan los valores humanos. Es entonces “orden” pero con libertad, justicia, igualdad, participación, solidaridad. Es orden que en el proceso histórico se transforma en cambio.

El orden, por sí mismo ausente de un marco referencial axiológico, no posibilita el desarrollo armónico de todos los grupos sociales en la democracia, sino que inevitablemente genera exclusión y discriminación. El orden, recela de lo nuevo, de los pobres, de los jóvenes, de los que tienen un estilo de vida diferente, de los inmigrantes y de los extranjeros. Si no está acompañado de los valores que perfilan los derechos humanos, termina generalmente en pautas morales o jurídicas liberticidas y que violentan
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los derechos de los grupos considerados peligrosos para la supervivencia del statu-quo......”

Una vez más es necesario definir la direccionalidad de nuestro compromiso profesional. La defensa acrítica del statu-quo, o la búsqueda activa del “otro abajo”, en cada circunstancia o contexto histórico. No dudamos que los discursos que hemos definido como “perversos”, lo son porque marcan una realidad fragmentada en términos de poder. De un lado los que participan del banquete o de las migajas del poder y están satisfechos con el “statu-quo”. Del otro los que por padecimiento, conciencia crítica o solidaridad, trabajan como diría Germán Abdala, para demostrar todos los días que las utopías son posibles y vamos rumbo a ellas.

En nuestra utopía, todos los niños y adolescentes serán respetados como sujetos de derecho, tendrán a su servicio programas de salud, educación y acción social que los rescaten de la calle, los fortalezcan para vivir en la sociedad, en un ambiente propicio para la plena vigencia de la justicia y el desarrollo humano. Una justicia que distingue entre pobres y ricos y cuyos pronunciamientos y equipos trabajen para superar las situaciones de desigualdad y abuso de poder.

Sus familias tendrán acceso a una vida digna, trabajo estable, vivienda adecuada. Podrán garantizar decoro y calidad de vida para todos sus hijos.

Los jóvenes no tendrán “los horizontes cerrados” porque la sociedad estará abierta para recibirlos y permitirles realizar sus proyectos de trabajo, familia, inserción cultural, social o política.

Los dirigentes serán formados en todos los ambientes de la sociedad. Es decir que los líderes emergentes no requerirán haber realizado caros postgrados en universidades del primer mundo, sino que surgirán de los movimientos sociales, de los barrios, de los centros culturales, de las iglesias o de la universidad, sin que nadie sea humillado por su origen, ni manipulado por caciques políticos.

Con una Argentina así, soñaron Moreno, San Martín, Peñaloza, Yrigoyen, Perón, Evita, Palacios, Illía, Alicia Moreau de Justo, Carlos Mugica, Ortega Peña, Angelelli, Azucena Villaflor (Madres),
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Fragmento del marco teórico de la investigación interdisciplinaria acerca de “Las representaciones

políticas de la infancia”, que realiza la Cátedra Niñez, Familia y Derechos Humanos de la Facultad de

Ciencias Sociales (UBA) Director: Carlos Eroles (2003-2005)
7
La expresión “otro abajo”, ha sido utilizada por varios pensadores y cientistas sociales: Paulo Freire,

Mario Margulis, Santillán Güemes, Alain Touraine y recientemente el Subcomandante Marcos (cartas publicadas por Página 12 en julio de 2003). Es empleada, en todos estos casos para señalar la existencia de una direccionalidad ético-política que impide toda neutralidad en el análisis social. La praxis social, que definimos a partir de los derechos humanos, requiere involucrarse con “el otro abajo” y los procesos de cambio social, particularmente desde nuestra América Latina.
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Germán Abdala, dirigente sindical y político popular, uno de los cofundadores de la CTA, que murió

víctima de una enfermedad terminal, luego de una prolongada discapacidad, que no le impidió seguir militando. Agradecemos a la Agencia “Pelota de Trapo”, la inclusión de esta frase (Boletín 20, abril

2004) Lucía Cullen (ts.) Luis Frum (ts.), Rodolfo Puigrós, Augusto Conte, Emilio Mignone, Germán Abdala, María Adela de Antokolenz (Madres) Alfredo Bravo, Jorge Novak, Jaime De Nevares y cientos de miles de compañeras y compañeros anónimos, que lucharon desde los tiempos, por el cambio en democracia.

Para lograrlo el camino nuevo, labrado en la huella dejado por los compañeros, se inicia derrotando los discursos  perversos  que  se  dirigen a  la  infancia  y  a  la  adolescencia  pero  denigran  a  los  sectores populares.

Nuestros  chicos  –no  hablemos  más  de  “menores”-  son,  como  nos  enseñó  con  acierto  Alberto Morlacchetti desde “Pelota de Trapo”, “los chicos del pueblo”, es decir nuestros hijos o nuestros nietos. Quiénes les niegan este carácter, de la mano de criterios de “peligrosidad” y “orden-seguridad” han abdicado de la democracia.

Para quiénes reconocen a nuestros chicos como sujetos de derecho, no hay límites para el pluralismo. Podemos discutir criterios, alternativas, sistemas de responsabilidad penal juvenil, modelos educativos, propuestas de política social.

Pero debemos distinguir con cuidado. Los cultores de los discursos perversos, quieren presos a los niños para tapar su propia ineficacia o corrupción. Los quieren fuera de la escuela y de la universidad o bien objetos de una educación acrítica. Los quieren desocupados como ejército de reserva de un capitalismo inhumano.

Para educar y prevenir, para formar los nuevos dirigentes populares, no debemos estar separados sino unidos, en una praxis social de derechos humanos dentro y fuera del Estado, dentro y fuera de la Universidad.

Autor Carlos EROLES Bibliografía:

“El Derecho y los Chicos”, M. C. Bianchi (comp.), Espacio Editorial, Bs. As., 1995

Eroles-Fazzio-Scandizzo: “Políticas Públicas de Infancia”, Espacio Editorial, Bs. As, 2002

Eroles.Gagneten-Sala_ “Antropología, Cultura Popular y Derechos Humanos”, Espacio Editorial, Bs. As., abril 2004

E. García Méndez y otro: “Del revés al derecho”, Ed, Galerna, Bs. As., 1987

UNO DE CADA DIEZ NIÑOS EN EL MUNDO ES OBESO
LONDRES (Reuters) -- El 10 por ciento de los niños del mundo, unos 155 millones, padece sobrepeso u obesidad, dijo el miércoles un experto en salud que presentó una nueva evidencia que habla de la magnitud del problema.

"Necesitamos medidas urgentes. Es hora de actuar", dijo el profesor Ricardo Uauy, presidente del departamento de nutrición de la Escuela de Higiene y Medicina Tropical de Londres.

Uauy, editor de un nuevo informe sobre obesidad infantil, pidió una estrategia mundial para frenar el número creciente de niños obesos.

"Estamos frente a un problema infantil de proporciones epidémicas", dijo. "Creíamos que la obesidad era un problema de adultos. Es un problema mundial entre los niños y va a empeorar". Aunque la situación es más grave en Estados Unidos -donde la obesidad entre niños de cinco a 17 años es del 10 por ciento y más del 30 por ciento tiene sobrepeso-, las cifras están aumentando en Europa, Oriente Medio, Asia y el Pacífico, según un informe de la Fuerza Internacional contra la Obesidad (FIO), con sede en Londres.

Entre el 10 y el 20 por ciento de los niños en el norte de Europa tienen tendencia al sobrepeso, mientras que en el sur europeo la cifra es del 20 al 35 por ciento.

La obesidad ya pasó de ser un problema de salud pública del mundo industrializado, donde abundan los alimentos ricos en calorías, los equipos que aligeran el esfuerzo físico y el sedentarismo, y ahora se propaga a las naciones en vías de desarrollo. En Sudáfrica, alrededor del 25 por ciento de las niñas de entre 13 y 19 años padece sobrepeso u obesidad, una cifra que se aproxima a la de Estados Unidos, según el informe. "Estas cifras son muy elevadas, especialmente las que provienen de los países en desarrollo, donde creíamos que la desnutrición era un problema", expresó Uauy. "Ahora vemos que

niños desnutridos se tornan obesos tan pronto como comienzan una dieta regular y caen en la inactividad de otras naciones", como las industrializadas. Tendencias sociales En el informe, Uauy y sus colegas identificaron tendencias sociales que contribuyen al problema y pidieron a la Organización Mundial de

la Salud (OMS) que ayude a las naciones en desarrollo a crear estrategias que frenen la obesidad entre sus niños. Entre las estrategias, está la de hacer esfuerzos para mejorar la nutrición materna y promover la lactancia, así como hacer que las escuelas enseñen a los alumnos mejores hábitos de alimentación y proporcionar información clara sobre nutrición a los consumidores. Los cambios dietéticos, el sedentarismo y el exceso de tiempo frente a las computadoras y los televisores parecen ser los principales factores responsables del aumento de la obesidad entre los niños. A medida que aumenta la obesidad el niño corre mayor riesgo de contraer diabetes tipo II y luego, en la adultez, puede padecer enfermedades cardiovasculares y ciertos tipos de cáncer. También es probable que sufra un accidente cerebro vascular vinculado a complicaciones debido a la gordura. "Una estrategia mundial significa que hay que mantener a los niños activos en las escuelas, que tienen que jugar, que hay que limitar los

alimentos ricos en calorías que consumen. No podemos permitir que un niño ingiera en 15 minutos el 80 por ciento de las calorías diarias" recomendadas, agregó Uauy. "Durante las últimas décadas, la cifra (de obesidad) se ha triplicado en algunos países. Creo que nunca es tarde, ya es hora de que tomemos este problema con seriedad y comencemos a hacer algo al respecto", concluyó.

http://www.cdc.gov/nccdphp/dnpa/physical/

Andrea Neiman WHO Collaborating Center for Physical Activity and Health Promotion

Division of Nutrition and Physical Activity Centers for Disease Control and Prevention mailto:aneiman@cdc.gov
PARA TENER EN CUENTA
Estimados alumnos,

Les ruego pongan atención el lo siguiente;

• Deben traer al examen la carpeta con el material acordado oportunamente, la misma será evaluada.

• Se debe agregar en la primera parte de la carpeta las observaciones de clases.

• La evaluación constara de 5 preguntas, les recomiendo tener en cuenta la observación de clases y toda la parte práctica que se desarrollo en el año, incluso las clases especiales de sus compañeros, pues estarán incluidas en el temario.

Para considerar;

Debemos tener claro, que la finalidad de la Educación no es exclusivamente la de adquirir determinados conocimientos o habilidades; pero lo importante es: desarrollar en los alumnos un ser humano, LIBRE, CREADOR Y RECREADOR de su propia cultura, con el fin único de mejorar su calidad de vida (Reto a la vida).

Juego

• Es una actividad fundamental que se apoya en la necesidad del movimiento del hombre, en sus intereses y estados anímicos y que se manifiesta de una manera espontánea en la búsqueda de satisfacciones internas

Deporte

• Es una actividad de placer cuya dominante es el esfuerzo físico, que participa a la vez del juego y del trabajo, y que es practicada de forma competitiva, que comporta reglamentos e instituciones específicas y es susceptible de transformarse en actividad profesional

G. Magnane en Dep. Pol y.Com. p. 18

Actividad Física

• Bouchard y Shepard ’94 la definen como “... cualquier movimiento corporal producido por el sistema músculo esquelético que resulta en un substancial incremento sobre el gasto calórico basal”

Educación Física

• Es un proceso mediante el cuál el individuo desarrolla sus habilidades físicas, mentales y sociales así como una condición física de una forma óptima, mediante la actividad física.

Situación general de la Educación Física: Hardman, K. (2000)
• Bajo status y carencia de presencia cultural.

• Crisis de identidad y baja autoestima del profesorado.

• En el 70% de los casos, la E.F. figura al final de la relación de materias

• Las instalaciones y los recursos se consideran insuficientes en el 62% de las respuestas.

• Los profesionales de la E.F. son pesimistas sobre su futuro en un 70%

PARA REFLEXIONAR, RECUERDEN EL PRIMER DÍA DE LO QUE HABLAMOS, YA HACE VARIOS MESES
El primer día en la universidad nuestro profesor se presentó y nos pidió que procuráramos llegar a conocer a alguien a quien no conociéramos todavía. Me puse de pie y miré a mí alrededor, cuando una mano me tocó suavemente el hombro. Me di la vuelta y me encontré con una viejita arrugada cuya sonrisa le alumbraba todo su ser. Hola, buen mozo. Me llamo Rose. Tengo ochenta y siete años. ¿Te puedo dar un abrazo?' Me reí y le contesté con entusiasmo: '¡Claro que puede!' Ella me dio un abrazo muy fuerte. '¿Por qué está usted en la universidad a una edad tan temprana, tan inocente?', le pregunté. Riéndose, contestó: 'Estoy aquí para encontrar un marido rico, casarme, tener unos dos hijos, y luego jubilarme y viajar.' 'Se lo digo en serio', le dije. Quería saber qué le había motivado a ella a afrontar ese desafío a su edad. '¡Siempre soñé con tener una educación universitaria y ahora la voy a tener!', me dijo. Después de clases caminamos al edificio de la asociación de estudiantes y compartimos un batido de chocolate. Nos hicimos amigos enseguida. Todos los días durante los tres meses siguientes salíamos juntos de la clase y hablábamos sin parar. Me fascinaba escuchar a esta "máquina del tiempo". Ella compartía su sabiduría y experiencia conmigo. Durante ese año, Rose se hizo muy popular en la universidad; hacía amistades a donde iba. Le encantaba vestirse bien y se deleitaba con la atención que recibía de los demás estudiantes. Se lo estaba pasando de maravilla. Al terminar el semestre le invitamos a Rose a hablar en nuestro banquete de fútbol. No olvidaré nunca lo que ella nos enseñó en esa oportunidad. Luego de ser presentada, subió al podio. Cuando comenzó a pronunciar el discurso que había preparado de antemano, se le cayeron al suelo las tarjetas donde tenía los apuntes. Frustrada y un poco avergonzada se inclinó sobre el micrófono y dijo simplemente, 'disculpen que esté tan nerviosa. Dejé de tomar cerveza por cuaresma y ¡este whisky me está matando!' No voy a poder volver a poner mi discurso en orden, así que permítanme simplemente decirles lo que sé.' Mientras nos reíamos, ella se aclaró la garganta y comenzó: 'No dejamos de jugar porque estamos viejos; nos ponemos viejos porque dejamos de jugar. Hay sólo cuatro secretos para mantenerse joven, ser feliz y triunfar.' Tenemos que reír y encontrar el buen humor todos los días.' Tenemos que tener un ideal. Cuando perdemos de vista

nuestro ideal, comenzamos a morir. Hay tantas personas caminando por ahí que están muertas y ni siquiera lo saben!' 'Hay una gran diferencia entre ponerse viejo y madurar. Si ustedes tienen diecinueve años y se quedan en la cama un año entero sin hacer nada productivo se convertirán en personas de veinte años. Si yo tengo ochenta y siete años y me quedo en la cama por un año sin hacer nada tendré ochenta y ocho años. Todos podemos envejecer. No se requiere talento ni habilidad para ello. Lo importante es que maduremos encontrando siempre la oportunidad en el cambio.' 'No me arrepiento de nada. Los viejos generalmente no nos arrepentimos de lo que hicimos sino de lo que no hicimos. Los

únicos que temen la muerte son los que tienen remordimientos.' Terminó su discurso cantando 'La Rosa'. Nos pidió que estudiáramos la letra de la canción y la pusiéramos en práctica en nuestra vida diaria.

Rose terminó sus estudios. Una semana después de la graduación, Rose murió tranquilamente mientras dormía. Más de dos mil estudiantes universitarios asistieron a las honras fúnebres para rendir tributo a la maravillosa mujer que les enseñó con su ejemplo que nunca es demasiado tarde para llegar a ser todo lo que se puede ser. No olviden que:

"ENVEJECER ES OBLIGATORIO; MADURAR ES OPCIONAL."
• Queridos amigos, pensé en dejarles un mensaje de despedida, que pudieran compartirlo con sus futuros alumnos.

Práctica
por
Edades
2
Años
ACTIVIDADES CON DISTINTOS CONTENIDOS
Actividades con contenidos de desplazamiento:
*Caminar sin chocarse con ningún nene.

*Caminar siguiendo el ritmo de la pandereta, cada golpe es un paso.

*Hacer lo que dice la pandereta: nos detenemos cuando deja de sonar, caminamos haciendo mucho ruido igual que la pandereta, caminamos suave o fuerte según lo indique la pandereta, damos saltitos en el lugar

cuando lo dice y luego seguimos caminando.

*Caminamos en puntas de pie.

*Caminamos con pasos muy largos como gigantes.

*Caminamos con pasos muy cortos como hormigas.

*Tratar de caminar esquivando los obstáculos. (deben ser grandes y estar ubicados de a 1 a 2 metros de distancia entre sí)

*Correr por todas partes libremente.

*Escuchar la pandereta y correr como ella indica.

*Damos saltitos en el lugar cuando ella dice.

*Caminamos llevando una bolsita.

Actividades con contenidos de apoyo:
*Desplazarse en cuadrupedia baja, libremente por el suelo. Les decimos que lo hagan en forma de gatitos.

*Reptar libremente. Les decimos que se arrastren como gatitos intentando tocar el suelo con el pecho.

*Pasar por debajo de una soga sin tocarla.

*Pasar por debajo de mis piernas abiertas sin tocarlas.

*Pasar por el aro colocado verticalmente al ras del suelo. Pasar por el centro de un neumático.

*Ir hacia atrás y hacia delante apoyando las manos y la cola.

Actividades con contenidos de roles:
*Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

*Tratar de que los barriles rueden solos.

*Pasar por debajo de la soga. Rodar por el tobogán (plano inclinado bajo y muy ancho, formado por tapas de cajones o tablones o bancos, recubiertos por una colchoneta y colocando otra en el lugar de la caída) Hacerlo

bien extendidos.

*Ir gateando hasta la soga y rodar por debajo.

Actividades con contenidos de trepa, balanceo, suspensión y deslizamiento:
*Subirse al tablón apoyando todo el cuerpo.

*Subir por el extremo y gatear hacia el otro extremo, bajar acostándose y girando sobre las piernas hasta que los pies toquen el suelo.

*Sobre planos oblicuos: subir gateando por el tablón (oblicuo), por la escalera (colocada sobre el tablón que

tenga trabas para apoyar los pies. Intentar subir caminando muy despacio (tablón con escasa inclinación.

*Suspensión en barra baja: abrazarse fuerte a la barra y despegar los pies del suelo.

*Caminar por el suelo suspendido de la barra, luego de costado.

*Caminar pasando por debajo de la escalera de barrote en barrote.

Actividades con contenidos conocimiento propio cuerpo:
*Hacer una bolita chiquita y apretada con el cuerpo.

*Estirarse lo máximo posible.

*Acostar todo el cuerpo en el suelo. Preguntar que se siente: ¿Es duro o blando el suelo?

*Acostarse sobre la espalda y moverla para que el suelo les haga cosquillas.

*Sentarse con el cuerpo derecho y las piernas también derechas.

*Estirar y doblar las piernas muchas veces.

*Acostarse boca abajo y apretar todo el cuerpo contra el suelo.

*Nos acostamos a descansar. Levantamos una sola pierna, tocamos el “tambor” con los pies golpeando contra el suelo.

*Andamos en bicicleta,  Dar aplausos con los pies.

*¿ Qué partes del cuerpo son más difíciles de mover y cuáles más fáciles?

  ¿Qué tal si damos una vuelta en auto? (simulando que tenemos un volante en la mano). Cuidado con los otros autos!

  ¿Cómo hace el avión?; Brazos extendidos simulando las alas de un avión los chicos correrán y

luego aterrizarán acostándonos boca abajo en el suelo.

  ¿Que tal si remontamos el barrilete? (con papel de diario).Tomamos el barrilete con la mano, y con el brazo extendido hacia arriba, corremos simulando la remontada de un barrilete.

  Doña coneja y sus conejitos:

o Se marca una zona que será la cueva de los conejos. Todos los nenes dentro. El docente será la mamá coneja, y saldrá a dar un paseo, todos los nenes salen detrás, imitando todos

sus movimientos, saltan, corren, reptan, caminan, etc. Para terminar el juego mamá

coneja vuelve a la cueva y pone a los conejitos a dormir.

  Los fantasmas:

o Todos los nenes se ubican detrás del docente para seguirlo en sus desplazamientos, siempre tratando de no ser vistos. Caminan por todos lados, el docente finge no ver nadie, cambiando de dirección lentamente pero éste lento movimiento lo hará para que los niños corran y se diviertan. Para terminar el juego, el docente se da vuelta bruscamente, y encuentra a todos los chicos.

  Las sombras traviesas:

o Los niños se ubican detrás del docente para seguirlo con las manos en la cabeza. Siempre tratarán de no ser vistos. El docente los buscará y no los encuentra, al darse vuelta sorpresivamente los encuentra y descubre a quienes se muevan y esté con las manos en la cabeza.

  ¡Ahí viene mamá pata!:

o Se arma un refugio en un extremo del patio. Los niños distribuidos fuera de él

o Los niños (patitos) siguen al docente (mamá pata), que dice distintas consignas. o Ej: correr, pasar entre las bolsitas, saltar.

o Hasta que dice, ¡todos al agua!, y todos deberán ir al refugio lo más rápido posible.

CON ELEMENTOS
  Ponemos todas las bolsitas en el suelo: ¿pueden caminar entre ellas sin tocarlas?

  ¿Corremos rápidamente y cuando golpea las manos nos quedamos como estatuas?

  Tratamos de correr si hacer mucho ruido entre las bolsitas

  ¿quién puede tocar...? (los niños corren a tocar los elementos que el docente les indica)

FASES INICIALES
  ¿Qué tal si damos una vuelta en auto? (simulando que tenemos un volante en la mano). Cuidado con los otros autos!

  ¿Cómo hace el avión?; Brazos extendidos simulando las alas de un avión los chicos correrán y luego aterrizarán acostándonos boca abajo en el suelo.

  ¿Que tal si remontamos el barrilete? (con papel de diario).Tomamos el barrilete con la mano, y con el brazo extendido hacia arriba, corremos simulando la remontada de un barrilete.

  Doña coneja y sus conejitos:

o Se marca una zona que será la cueva de los conejos. Todos los nenes dentro. El docente será la mamá coneja, y saldrá a dar un paseo, todos los nenes salen detrás, imitando todos

sus movimientos, saltan, corren, reptan, caminan, etc. Para terminar el juego mamá coneja vuelve a la cueva y pone a los conejitos a dormir.

  Los fantasmas:

o Todos los nenes se ubican detrás del docente para seguirlo en sus desplazamientos, siempre tratando de no ser vistos. Caminan por todos lados, el docente finge no ver nadie, cambiando de dirección lentamente pero éste lento movimiento lo hará para que los niños corran y se diviertan. Para terminar el juego, el docente se da vuelta bruscamente, y encuentra a todos los chicos.

  Las sombras traviesas:

o Los niños se ubican detrás del docente para seguirlo con las manos en la cabeza. Siempre tratarán de no ser vistos. El docente los buscará y no los encuentra, al darse vuelta sorpresivamente los encuentra y descubre a quienes se muevan y esté con las manos en la cabeza.

  ¡Ahí viene mamá pata!:

o Se arma un refugio en un extremo del patio. Los niños distribuidos fuera de él

o Los niños (patitos) siguen al docente (mamá pata), que dice en su camino distintas consignas. o Ej: correr, pasar entre las bolsitas, saltar.

o Hasta que dice, ¡todos al agua!, y todos deberán ir al refugio lo más rápido posible.

CON ELEMENTOS
  Ponemos todas las bolsitas en el suelo: ¿pueden caminar entre ellas sin tocarlas?

  ¿Corremos rápidamente y cuando golpea las manos nos quedamos como estatuas?

  Tratamos de correr si hacer mucho ruido entre las bolsitas

  ¿quién puede tocar...? (los niños corren a tocar los elementos que el docente les indica)

DESPLAZAMIENTO
  ¿Vamos a caminar como una jirafa? Como hacen? Muy bien...muy estiradas.

  Ahora muy agachados, como si fuéramos viboritas.

  Se animan ahora a caminar o correr según lo indique la pandereta?

  Cambios de dirección: caminamos hacia delante y cuando yo lo indique hacia atrás.

  Imitamos a un plato volador volando por todo el salón, de un lado para otro y luego aterrizamos sentándonos en el suelo. Usamos un aro y nos metemos dentro de esto sosteniéndolo con las manos.

  Manejamos un auto de carrera por el salón y si alguien se nos cruza, tocamos bocina. ¿Cómo hace la bocina?

  ¿A ver cómo corren tomados del aro con una sola mano?

  ¿Se animan a agarrarse del auto de un compañerito y correr junto a él?

  Ahora vamos correr sin tocar las montañitas que están por todos lados.(bolsitas)

  Corremos rápidamente y cuando golpeo las manos nos quedamos como estatuas.

SALTO
  Podemos dar saltitos con los pies juntos?

  ¿Quién puede saltar sobre un pie?

  ¿A ver como saltan los canguros llevando la bolsita en las manos?

  Hagamos como el cohete, nos agrupamos en el suelo, nos hacemos chiquititos y luego saltamos lo más alto posible así podemos llegar a las estrellas!

  Damos un salto tan pero tan grande que después nos tenemos que dejar caer al piso y descansar.

  Cada uno tome un aro. Pueden meterse dentro y elevarlo a la altura de la cintura. Ahora salten por cualquier parte con los pies juntos, llevándolo a pasear.

  Saltar y tocar la soga con la cabeza.

  Saltamos muchas veces y cuando diga “ya” nos agachamos a tocar el suelo.

  Saltar adentro del aro y luego salir con otro saltito.

  Saltar la soga para un lado y para el otro.

  Saltamos la soga, nos damos vuelta y la volvemos saltar.

  Dar saltitos en el lugar con los pies juntos, dando vueltas, saltar sobre un pie, dar muchos saltitos en el lugar, sin caerse.

APOYO SOBRE MANOS
  El profesor en cuadrupedia se desplaza por el espacio seguida por el grupo. Mientras avanza realiza gestos cómicos, levantar un pierna estirar el cuello, los niños deben imitarla

  Había una vez un osito muy rápido que enseguida hacía todo lo que escuchaba.

¿ Se animan a hacer todo rápido como el osito? El osito paseaba y.. ¡ Se sentó!

El osito paseaba, paseaba y.. Se durmió!

  Les parece que podrán subir aquella montaña? (cuadrupedia sobre los talones, apoyados en uno o más neumáticos, formando dos planos inclinados)

ROLIDO
  Hagamos como si fuéramos una rueda. A ver como ruedan los chicos!

  Los niños deberán acostarse en el piso boca abajo, brazos y piernas extendidas y empezar a rodar sobre su eje transversal. Pueden pasar por encima de sus compañeros.

Nos hacemos bolita, piernas flexionadas envolviéndolas con los brazos, apoyando la espalda. Rodamos de costado como si fuéramos un barrilito.

  Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

  Tratar de que los barriles rueden solos.
  Pasar por debajo de la soga. Rodar por el tobogán (plano inclinado bajo y muy ancho, formado por tapas de cajones o tablones o bancos, recubiertos por una colchoneta y colocando otra en el lugar de la caída) Hacerlo bien extendidos.


TREPA
  ¿Quién puede subirse la tablón apoyando todo el cuerpo?

  ¿alguno puede subir por una punta y subir por la otra?

  Precisamos instalaciones especiales ya que se necesitan sogas colgadas. Puede ser del techo si tienen vigas o acceder a un lugar con árboles. Tomarse de la cuerda, retroceder unos pasos sin cambiar la toma. ¿Quién se anima a levantar los pies, agarrándose fuerte de la soga con las manos?

  ¿Quién puede subirse al tablón apoyando todo el cuerpo?

SUSPENSIÓN
  ¿Quién se abraza fuerte de la barra y levanta sus pies?

  ¿Puede alguno caminar por el suelo suspendido de la barra?

  ¿y de costado?

BALANCEO
  ¿A ver quién se sube al neumático y se deja hamacar?

  Nos colgamos de la soga y con ayuda del profe nos dejamos balancear.

LANZAMIENTO
  Vamos a arrojar nuestro pompones...

  Lo tiramos lejos y luego lo buscamos.

  ¿pueden arrojar el pompón hacia atrás por arriba de la cabeza?

  ¿y por entre las piernas?

  Pueden arrojar la bolsita con una mano hacia delante?

  ¿y con las dos manos?

  Ahora quiero ver quien puede arrojar su bolsita por arriba de la soga.

  ¿Quién puede tocar el techo con la pelotita?, usar una pelotita de plástico e indicarles a los chicos que lancen, de cualquier forma, con todas sus fuerzas para arriba.

RECEPCIÓN
  Cada uno juegue con su bolsita tirándola para arriba y tratando de tomarla

  Nos colocamos la bolsita en la cabeza, quien la deja caer y la agarra antes de que llegue al suelo?

  ¿Quién puede detener la pelotita?, Tirar una pelotita rodando por el suelo y los chicos trataran de detenerla agachándose y utilizando los bracitos.

  ¿Quién es capaz de atrapar al bichito?, utilizamos pequeñas bolsitas, con delicadeza se las lanzamos a los chicos y ellos intentaran detener la trayectoria del la bolsita o atraparla en el aire.

  Juguemos al “control remoto”. Arrojen la pelota hacia arriba, extiendan sus dedos índices y sigan los piques de la pelota con ellos hasta que se detenga.

  Tirar una pelota (grande y liviana) para arriba ¿Quién puede atrapar la pelota después de que pique varias veces?

PASE
  Hacemos una ronda bien grande y nos sentamos con las piernas abiertas tocando el pie del compañero. Ahora tenemos que pasar la pelota al compañero de al lado tratando de que no se nos caiga.

  Se animan a pasarla haciéndola rodar por el piso?

  Yo tengo todas las bolsitas. Hay que estar atentos...ahora se las arrojo! ( el docente se ubica en el centro de un círculo formado por los niños. Suavemente le arroja la bolisita o los pompones)

  ¿pueden para la pelota que les envío? (se hace rodar pelotas grandes en dirección a los niños)

DRIBLE
  Nos sentamos con las piernas abiertas ¿pueden dejar caer la bolsita y tomarla muy seguido?

  ¿Quien lo puede hacerlo de pie?

  Ahora la hacemos piar una vez con las dos manos y la tomamos. ¿pueden hacerlo seguido?

  ¿quién puede empujarla contra el suelo haciéndola picar con la dos manos? No hay que pegarle a la pelota, debemos acompañarla con las manos.

  probemos picar la pelota con una mano sola

  ¿podrán con la otra?

TRACCIÓN
  ¿Pueden llevarse al compañero tirando de su mano?

  Hagamos un juego…un grupo me toma una mano y el otro la restante ¿qué grupo me lleva para su lado?

EMPUJE
  ¿Quién puede mover este camión parado? (el docente se coloca en posición de banco y es empuja por el grupo)

  ¿Son capaces de empujar fuerte la pared con las manos?

  ¿Probamos con la cola y después con los pies?

TRANSPORTE
  “Hay muchas botellas por ordenar, ¿me ayudan?. Debemos llevar dos o tres botellas cada uno, abrazándolas sin que se nos caigan. ¿se animas a hacerlo?.

  Vamos a dar una vuelta en tren? Cada uno párese dentro del vagón (un neumático liviano) y cuando yo indique levantamos el tren y salimos a pasear.

  ¿podemos entre todos levantar aquella colchoneta y llevarla hasta su lugar?

  ¿quién puede llevar su neumático, metiéndose dentro y levantándolo luego?

  Tardaremos mucho o poco en llevar todos estos aros al patio? ¿lo hacemos?

DESLIZAMIENTO
  Subimos por la escalera y nos tiramos por el tobogán.

  Se animan a tirarse de otras formas, por ejemplo de panza?

DESARROLLO INTELECTIVO COGNOSITIVO
  Los niños sentados en el suelo. El profesor grita un color que los niños deberán buscar y tocar en sus compañeros. Puede gritar colores que lleve un niño tímido o poco participativo.

  Cuando yo diga ¡ya! Deben correr a llevar los trapitos refugio del mismo color.

  ¿quién llega sin equivocarse al refugio del mismo color?

  Observen bien, cuando levanto la tarjeta verde pueden correr por todos lado, pero cuando levanto la verde deben detenerse.

  Construimos con nuestras sogas una casita redonda?

  Agarren una figura del suelo, ¿pueden llevarla al refugio que corresponde?

SENSOPERCEPCIÓN
  Hoy vamos a jugar con pañuelos. Yo voy a decir una parte del cuerpo y ustedes van a tener que esconderla con su pañuelo. Nariz! ...huy no veo ninguna nariz! Las abran robado?

  Caminamos sobre las colchonetas blandas, luego sobre una cama elástica. Ahora vamos a caminar al arenero. ¿cuál de los tres lugares por los que caminamos es más lindo? Y por qué?

  Damos palmadas en diferentes partes del cuerpo: en los pies, sonidos con las manos.

  Ahora caminamos con sonidos fuertes y suaves de los pies.

  Sentados, se animan a golpear el suelo con mas manos y luego con los pies?

  Caminamos duros como si estuviésemos hechos de madera.

  Y ahora caminamos muy blanditos como si fuéramos merengue

CAPACIDADES CONDICIONALES
VELOCIDAD
  Caminamos rápido, ahora más lento.

  Imitamos animales que corren rápido (liebre, galgo, caballo)

  Ahora animales que caminan despacito (garza, tortuga)

FLEXIBILIDAD
  Nos sentamos con las piernas abiertas y el bastón entre ellas, a ver si se animan a masar el suelo con el bastón?

  Levantamos el bastón bien, bien alto como si quisiéramos tocar el techo.

FUERZA
  Dos adultos sujetan una escalera por los extremos y los niños tendrán que pasar por debajo agarrándose de los barrotes.

  Esta es la historia de una zanahoria (profesor disfrazado)que debe ser arrancada de la tierra por que ya es tiempo de cosecha. Todos los animales de la granja intentarán desenterrarla empujándola.

  Cuando escuchen un golpe de mis manos traten de sentarse muy rápido. ¡bien! Ahora nos acostamos de nuevo muy despacio.

  ¿son capaces de levantar las bolsitas con los pies y dejarla caer muchas veces?

  Nos sentamos alrededor de las colchonetas. No quiero ver ningún pie: ¡esconderlo bajo la colchoneta! Ahora quiero ver todos los pies encima de las colchonetas.

RESISTENCIA
  Tiramos el globo y antes de que caiga lo agarramos.

  Ahora le pegamos con otras partes del cuerpo y lo atajamos.

EL ZORRO Y LOS CONEJOS
Corremos por todo el espacio y cuando veo un globo igual al mío lo puedo quitar.

Por fuera del campo de juego se señala un círculo de 1 metro de diámetro que es la cueva del zorro y donde éste se encuentra. El resto de los jugadores diseminados en la superficie del campo. El zorro grita: “ salgo de

la cueva” y comienza a perseguir a los conejos, el que es tocado se convierte en zorro.

RITMIZACIÓN

CAPACIDADES COORDINATIVAS
  Al ritmo del pandero caminar con las rodillas y manos en el suelo imitando leones. Con el sonido del triángulo, movemos los brazos en alto como las ramas.

  Hacemos ruidos de animales que los niños conozcan y puedan imitar sus movimientos.

  Nos desplazamos por todas partes, pero a mi señal nos detenemos y esperamos una nueva señal.

  Vamos a sentarnos en una ronda.¿marcamos juntos este ritmo con las manos? Y si lo hacemos con los pies?

ACOPLE DE MOVIMIENTOS
  Corremos por todos lados, cuando encontramos una aro saltamos adentro y seguimos corriendo.

  Nos desplazamos por todo el espacio y cuando encontramos montañas las saltamos (potes de yogur)

EQUILIBRIO
  Los “ teritos” se van a pasear, pero caminando muy atentos porque al escuchar ¡teritos! ¡ Quietos!, deben levantar una pierna y quedar en el lugar.

  Ponemos la bolsita sobre la espalda y ¿caminamos como los gatitos

Tratando de que la bolsita no se nos caiga?

  ¿Quién puede pasar por el puente sin caerse?, dibujar una línea recta en el piso, los chicos deberán tratar de seguir su recorrido.

  A ver quien se anima a sostener una hoja de diario con el brazo sin que se caiga?

  Ahora usamos la hoja como sombrero, a ver como nos queda!

  Colocar varias hojas de diario en el suelo. Los niños tratarán de transitar solo por donde hay papel.

Cuidado!! Hay q pisar las piedras para no caerse al agua!

  Nos ponemos un vasito de yogur en la cabeza y los llevamos a pasear... que no se nos caiga!

  Ahora quien se anima a llevarlo en otra parte del cuerpo?

  Nos sentamos sobre un almohadón y movemos brazos y piernas, tratando de no tocar el piso.

  Andar libremente con una bolsita en la cabeza, dándole la mano a un compañero, con los ojos cerrados.

ORIENTACIÓN ESPACIO TEMPORAL
  Caminamos por todos lados sin chocar con los compañeros.

¿ Se quedarán todos los teritos en equilibrio?

  ¿pueden caminar entre los obstáculos sin llevarse ninguno por delante?

  ¿quién camina derecho derecho hasta la puerta?

  Vengan a buscar una aro cada uno. Llévenlo al lugar que más les guste y hagan su casa. ¿nos sentamos dentro de nuestra casa?

  ¿quién vuelve a su casa sin equivocarse?

  Colocar un neumático en el piso. A la voz del profesor los niños deberán entrar o salir.

REACCIÓN
  Caminamos hacia delante cuando yo les diga, lo hacemos hacia atrás.
  Caminamos suave cuando el pandero suena suave y fuerte cuando suene fuerte.
  Corremos sin chocarnos y cuando digo ya, no subimos a las colchonetas.
DIFERENCIACIÓN MOTRIZ
  ¿Podemos embocar la bolsita en el círculo (dibujo en el suelo)?

  La escalera está acostada, quién emboca la bolsita en los agujeros?

  Acá tengo dos ventanas redondas (aros sostenidos verticalmente)...¿a ver quién puede hacer entrar los cometas? (pelotitas de papel de diario)

  ¿vamos a llenar el cajón de bolsitas (una tapa de cajón invertida)? Pero hay que arrojarlas más lejos.

  ¿quién puede embocar su cometa por debajo de mi piernas?

A) DESPLAZAMIENTOS

JUEGOS
DOÑA CONEJA
PREPARACIÓN: Un refugio “ La cueva de los conejos”, los niños son los conejos y la mamá coneja es el

docente.

CONSIGNAS:
¿ Pueden caminar o correr como yo lo hago?

¡ Conejitos está por llover, corramos a nuestra casa!

EL GAVILÁN Y LAS GALLINAS PREPARACIÓN:
El gavilán (docente) está durmiendo y las gallinas pasean sin darse cuenta de su presencia

CONSIGNAS:
Cuando se despierta el gavilán despliega sus alas y las gallinas asustadas comienzan a correr para que no las

toque, intentando llegar a los corrales. El que no llega a hacerlo, pasa a ser gavilán y así sucesivamente (y el que fue gavilán se convierte en gallina al atrapar a otros compañeros)

Observaciones: Por tratarse de un juego de persecución es necesario tener en cuenta, que el perseguido se

debe tocar, no agarrar.

PERSEGUIDOR PERSEGUIDO MATERIALES:
Ninguno

PREPARACIÓN:
Todos se ubican libremente por el espacio. El docente se coloca delante del grupo.

CONSIGNA:
Al dar la señal, todos corren y el docente los persigue, pero sin llegar a tocarlos. Al decir “cambien”, los niños comienzan a correr al docente, hasta un nuevo cambio.

VARIANTES:
Los niños persiguen al compañero del adelante. Al escuchar “cambio”, el perseguidor pasa a ocupar el rol de

perseguidor. Hijitos vamos a dar un paseo por el campo. POLICÍA ATENTO MATERIAL: Tres cartones de color rojo, amarillo y verde para el docente. Tres tapitas para cada niño. PREPARACIÓN: El docente ubicado en el centro del patio con los tres cartones, y cada niño dispone de sus tres tapitas. CONSIGNAS: El policía atento maneja el semáforo, cuando muestra el color verde todos deben correr, cuando muestra el amarillo todos deben caminar y cuando muestra el rojo todos paran. ¡ El que se equivocó al manejar su auto debe pagar una multa con una tapita! ¿ Quién se quedó con todas sus tapitas por manejar bien?

B) SALTOS
SALTO CON SONIDO
MATERIAL: Pandero u otro elemento de percusión.

PREPARACIÓN: El docente ubicado en el centro y sobre un costado del espacio; los niños distribuidos libremente delante de él.

CONSIGNAS:
¿ Quieren jugar con el pandero?

¡ Ah! ... pero cuando deja de sonar hay que quedarse muy quietitos.

¿ Lo hacemos sin equivocarnos y escuchando bien?

EL CAMIÓN LECHERO MATERIAL: PREPARACIÓN:
Todos los niños toman el aro a la altura de la cintura y se forman agrupados tras el docente, quien toma su aro como si fuera el volante del camión.

CONSIGNAS:
La botella que se cansa, salta del camión y se queda sentado en su aro.

¿ Cuáles serán las botellas que lleguen sin caerse del camión?

LOS CONEJOS DEL MAGO MATERIAL:
Un bastón de cartón como varita mágica.

PREPARACIÓN:
Los niños se distribuyen por el espacio pero mirando al docente que es el mago.

“hoy seré el mago y con mi varita haré saltar a los conejos como lo dibuja la varita” (hacia delante, más alto, hacia un lado, hacia el otro). ¿cuál será el conejo que menos se equivoque? Mi pandero tiene ganas de sonar,

pero me gustaría ver a todos los nenes saltando cuando suena. Un aro para cada niño y uno para el docente.

Tengo el camión lleno de botellas de leche; cuando arranque tienen que dar saltitos pues las botellas no caminan.

SALTANDO CHARQUITOS MATERIAL:
Sogas cortas y blandas, una por niños.

PREPARACIÓN:
Se colocan los sogas formando charquitos de distintos tamaños, los niños se distribuyen libremente por el

espacio.

CONSIGNAS:
Simulando ser sapos, los niños deben saltar los charcos. ¿quién es el sapito que puede saltar los charcos sin mojarse?

VARIANTES:
Se pueden variar los tamaños d los charcos, para que ellos exploren cuál es más fácil o difícil de saltar.

C) APOYOS Y EQUILIBRIO
EL OSITO RÁPIDO PREPARACIÓN: CONSIGNAS:
¿Se animan a hacer todo rápido como el osito?

El osito paseaba y.. ¡ Se sentó!

El osito paseaba, paseaba y.. Se durmió!

PERRITOS A DORMIR MATERIAL:
Un aro para cada niño.

PREPARACIÓN:
Los aros distribuidos libremente y los niños ubicados en el espacio total desplazándose en cuadrupedia.

CONSIGNAS:
-Los perritos pasean, pasean por todas partes como a ellos les guste.

-Pero en un momento, lo perritos se cansan y...se van a dormir! Rápido hay que meterse en una casita libre y acostarse a dormir!

-¿ Cuál es el perrito que no encontró una casita?

LOS PERRITOS CAZADORES
MATERIAL: Los niños distribuidos libremente en cuadrupedia baja. El docente sentado observándolos.

Había una vez un osito muy rápido que enseguida hacía todo lo que escuchaba. Cámara de bicicleta por niño

PREPARACIÓN:
Los niños caminan sobre la cámara tratando de no caerse.

VARIANTES:
Pueden cambiar de cámara a la indicación del docente.

LOS TERITOS EQUILIBRISTAS
El que apoya el pie pierde y sigue paseando. .

PEGANDO PATITAS PREPARACIÓN:
Se forman dos equipos, sentados como indios, se les reparte a cada uno patitas, en el otro extremo se coloca

2 pies más grandes.

MATERIAL:
Patitas de goma o cartulina

PREPARACIÓN:
Se forman dos equipos, sentados como indios, se les reparte a cada uno patitas, en el otro extremo se coloca

2 pies más grades.

CONSIGNAS Deberán pegar su patita en el pie que les corresponde, pero ojo deberán ir caminando sobre la línea y volver corriendo, gana el equipo que haya pegado todas sus patitas.

D) EMPUJE, TRACCIÓN Y TRANSPORTE
ESPLADA, MANO, PIE. MATERIALES:
- 1 pelota de plástico cada dos niños..

PREPARACIÓN: Todos los niños distribuidos y caminando libremente. CONSIGNAS: Los “ teritos” se van a pasear, pero caminando muy atentos porque al escuchar: ¡teritos! ¡ Quietos!, deben levantar una pierna

y quedar en el lugar. ¿ Se quedarán todos los teritos en equilibrio? CONSIGNAS Deberán pegar su patita en

el pie que les corresponde, pero ojo deberán ir caminando sobre la línea y volver corriendo, gana el equipo que haya pegado todas sus patitas.

Se ponen en parejas y caminan por todo el lugar, apretando la pelota en la espalda de su compañero sin que

se les caiga. Al escuchar empujen tratan de llevar la pelota a donde está el profesor. Luego repiten la acción con los pies, la mano.

LOS BURRITOS EMPACADOS PREPARACIÓN:
CONSIGNAS:
¿ Cuál de los dos, empujando sin golpear, podrá mover al otro?

¿ Empujan?... ¡ Ahora!

CINCHADA DEL MUÑECO MATERIAL
Trozo de piolín.

Un muñeco de paño grande.

PREPARACIÓN:
- Se divide al grupo en dos bandos formados en hilera y tomados de una soga larga dejando libre dos metros

del medio de la misma. Allí se cuelga el muñeco que rozará el suelo.

LOS BOTELLEROS MATERIAL:
Dos o tres botellas plásticas por niño. Se divide al grupo en dúos, los niños se colocan en cuadrupedia alta

apoyando su cola con la del compañero. Los burritos empacados no quieren moverse de su lugar. Soga larga gruesa.

CONSIGNAS: Vamos a ver cuál es el bando que tirando muy fuerte de su soga puede hacer llegar el muñeco hasta su línea. Esperen mi señal para comenzar. ¡ Listos!... ¡ Ahora!

¡A NO SALIR DE LA CASA! MATERIAL: Un aro por niño.

PREPARACIÓN: Todos los niños se paran en sus casa. Se toman de las manos con un compañero (del mismo tamaño) y deben traccionar para que salga de su casa. ¿qué vecino dejará primero su casa?

ASPECTOS A CONSIDERAR: Hay que tener en cuenta que al traccionar no se lastimen ni golpeen.
LOS BOTELLEROS MATERIAL:
Dos o tres botellas plásticas por niño.

PREPARACIÓN: : “Hay muchas botellas por ordenar, ¿me ayudan?. Debemos llevar dos o tres botellas cada uno, abrazándolas sin que se nos caigan. ¿se animas a hacerlo?.

VARIANTES:
Según el desempeño de los niños, se puede alejar la distancia entre línea y línea.

Si las botellas están pintadas, se les puede pedir a los niños que las coloquen donde esté el mismo color.

LOS CHINITOS TRABAJADORES
MATERIALES: Dos o tres bolsitas por cada niño, dos o tres cajas de cartón grande.

PREPARACIÓN: Dividido el conjunto de niños en dos o tres pequeños grupos, se asigna a cada uno un número igual de bolsitas, las que se colocarán en el suelo tras la línea A. Los niños también se ubicarán en esa posición.

CONSIGNAS: Los chinitos trabajadores cargan sus cosas sobre la cabeza, pues son más fáciles de llevar. Cuando les digo: ¡ Ahora!, cada uno levanta una bolsita, la coloca sobre la cabeza y sin ayudarse con las

manos la transporta hasta la caja que está enfrente, dejándola caer adentro. Luego vuelven corriendo a buscar otra hasta que no quede ninguna. ¿ Qué grupo guardó más bolsitas en la caja? .

EMPUJANDO MATERIALES:.

Caja, banqueta o vehículo de juguete

DESARROLLO:
El niño empuja el objeto (vehículo) de un lado al otro. Otra variante es que el niño pueda meterse adentro y el adulto lo empuje.

E) LANZAMINTO,
PASE Y RECEPCIÓN PELOTA PASAJERA
MATERIAL: Una pelota grande y liviana por niño. ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN
: Los niños se ubican en un extremo del patio, cada uno con sus pelotas. PREPARACIÓN: Cada niño hace rodar su pelota, pero sin acompañarla, y luego va a buscarla. VARIANTES: Se les puede pedir que modifiquen la trayectoria: más lejos, más cerca, hacia un lado o hacia el otro.

JUGANDO CON LA PELOTA MATERIALES:
- Pelota grande, liviana y de colores

DESARROLLO:
- El niño tira la pelota y va a buscarla repetidas veces. Se le pide que la tire más lejos, más cerca, para un lado y otro. Hacerla rodar, volar, cambiarla por la del compañero. Estas propuestas se realizan una por vez.

¡QUE RONDA REDONDA! ESPACIO DE JUEGO Y DISTRIBUCIÓN!
Los niños se sientan en el suelo con las piernas abiertas tocándose los pies, formando un espacio cerrado.

MATERIAL: Una pelota grande y liviana.

PREPARACIÓN: “Nos sentamos en el suelo con las piernas abiertas , tocando los pies del compañero y formando una ronda. Pasaremos la pelota a diferentes ritmos, como si quemara, rodándola más rápido o más

lento”

¿A QUIÉN NO SE LE CAE LA PELOTA? MATERIAL: pelotas

PREPARACIÓN: Hacemos dos grupos, rojos y azules., y armamos 2 rondas bien grandes. DESARROLLO: Cada equipo con una pelota, a la orden del profesor comienzan a pasarla al compañero de al lado. El equipo que logre dar toda la vuelta sin que se les caiga la pelota será el ganador.

¿DÓNDE ESTÁ? MATERIAL: Una pelota.

PREPARACIÓN: Todos los niños en ronda, sentados uno al lado del otro. El docente fuera de la misma. Uno de los niños en poder de la pelota.

CONSIGNAS: ¿ Dónde está la pelota? Martín la tiene y cuando yo me dé vuelta, hay que pasarla de un nene al otro dando toda la vuelta a la ronda. Pero no esperen mucho para pasarla porque en un momento me daré

vuelta y diré: ¿ Dónde está?... y el nene que la tenga en ese momento pierde. Luego seguimos, a ver quienes otros se quedan con la pelota.

COMETAS VOLADORES
MATERIAL: Papel de diario. Bolsas de mercado. Cinta adhesiva. (para los cometas) Banco

PREPARACIÓN: El profesor se para arriba del banco y dice...¡miren el cielo, están cayendo muchos cometas! A ver quien se anima a agarrarlos antes de que caigan al suelo?

F) COMBINADOS
JIRAFAS Y SAPITOS Preparación:
Los niños se ubican detrás de una línea trazada en el suelo, lejos de ella se marca la línea de llegada.

Desarrollo: A la señal del docente, parten corriendo sobre la punta de los pies, teniendo los brazos estirados hacia arriba. Los seis primeros en alcanzar la línea de llegada ganan el juego. Es necesario que los niños

hagan todo el recorrido en la posición combinada; estando permitido sólo dar un salto para trasponer la línea final. En la repetición del juego, la carrera se hace con todos los niños agachados, manteniendo las rodillas

flexionadas durante todo el recorrido.

IMITEMOS A LOS ANIMALES Organización: Gran grupo.

Desarrollo: Se colocan los niños en corro, una vez colocados el profesor nombrará a un niño/a este/a saldrá

al medio del corro y dirá su nombre y el animal que le gustaría ser. Acto seguido todos los demás comenzarán a realizar los movimientos y los gestos propios de ese animal. Los niños/as irán saliendo uno a uno diciendo sus nombres y el del su animal favorito.
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FASES INICIALES
Doña coneja y sus conejitos:
Se marca una zona que será la cueva de los conejos. Todos los nenes dentro. El docente será la mamá coneja, y saldrá a dar un paseo, todos los nenes salen detrás, imitando todos sus movimientos, saltan, corren, reptan, caminan, etc. Para terminar el juego mamá

coneja vuelve a la cueva y pone a los conejitos a dormir.

Los fantasmas:
Todos los nenes se ubican detrás del docente para seguirlo en sus desplazamientos,

siempre tratando de no ser vistos. Caminan por todos lados, el docente finge no ver nadie, cambiando de dirección lentamente pero éste lento movimiento lo hará para que los niños corran y se diviertan. Para terminar el juego, el docente se da vuelta bruscamente, y encuentra a todos los chicos.

Las sombras traviesas:
Los niños se ubican detrás del docente para seguirlo con las manos en la cabeza. Siempre

tratarán de no ser vistos. El docente los buscará y no los encuentra, al darse vuelta sorpresivamente los encuentra y descubre a quienes se muevan y esté con las manos en la cabeza.

¡Ahí viene mamá pata!:
Se arma un refugio en un extremo del patio. Los niños distribuidos fuera de él

Los niños (patitos) siguen al docente (mamá pata), que dice en su camino distintas consignas.

Ej: correr, pasar entre las bolsitas, saltar.

Hasta que dice, ¡todos al agua!, y todos deberán ir al refugio lo más rápido posible.

ACTIVIDADES CON DISTINTOS CONTENIDOS
CONTENIDO: Desplazamiento:
*Caminar estirándonos mucho.

*Caminar muy agachados.

*Caminar o correr según lo indique la pandereta.

*Caminar muy suave cuando la pandereta suene suave, y muy rápido cuando suene fuerte.

*Cambios de dirección: caminamos hacia delante y cuando yo lo indique hacia atrás.

*Caminamos siguiendo las líneas marcadas en el suelo, bien cerca de ellas.

*Poner todas las bolsitas en el suelo y tratar de caminar entre ellas sin tocarlas.

*Correr sin tocar los obstáculos. (Elementos o aparatos).

*Cada uno tiene que caminar alrededor de su aro sin tocarlo.

*Con un compañero, elevar el aro y correr.

*Correr rápido y cuando golpeo las manos nos quedamos quietos como estatuas.

*Correr sin tocarnos y cuando yo lo digo, nos subimos a la colchoneta.

*Correr, pasar por el aro y luego seguir corriendo.

*Correr como aviones.

*Tratar de correr sin hacer mucho ruido entre las bolsitas.

CONTENIDO: Saltos
*Dar saltitos en el lugar con los pies juntos, dando vueltas, saltar sobre un pie, dar muchos saltitos en el lugar, sin caerse.

*Saltar y tocar la soga con la cabeza.

*Saltamos muchas veces y cuando diga “ya” nos agachamos a tocar el suelo.

*Saltar llevando la bolsita como si fuésemos canguros.

*Saltar adentro del aro y luego salir con otro saltito.

*Saltar la soga para un lado y para el otro.

*Saltamos la soga, nos damos vuelta y la volvemos saltar.

*Caminar hasta la soga, saltarla y seguir caminando.

*Caminar y saltar todas las sogas que encontremos en el camino.

*Nos paramos sobre la soga y saltamos hacia delante.

*Saltar desde no más de 20 cm., desde un banco, un escalón, etc.

*Caminamos sobre el banco y luego saltamos la colchoneta.

Contenido :Apoyos:
*Gatear hacia delante, hacia atrás, hacia los costados, etc.

*Desplazarse en cuadrupedia alta y tocar la soga con la cola.

*Sobre la soga alta y baja, avanzar en cuadrupedia alta y baja.

*Dar una vuelta alrededor de la colchoneta.

*Pesar por entremedio de una escalera, colocada de costado y verticalmente.

*Subir la montaña y bajar sobre el otro lado (cuadrupedia sobre los talones, apoyados en uno o más neumáticos, formando dos planos inclinados)

*Subir reptando y deslizarse por el otro tablón.

CONTENIDO: Roles
*Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

*Tratar de que los barriles rueden solos.

*Pasar por debajo de la soga. Rodar por el tobogán (plano inclinado bajo y muy ancho, formado por tapas de cajones o tablones o bancos, recubiertos por una colchoneta y colocando otra en el lugar de la caída) Hacerlo bien extendidos.

*Ir gateando hasta la soga y rodar por debajo.

CONTENIDOS: trepa, balanceo, suspensión y deslizamiento:
*Subirse al tablón apoyando todo el cuerpo.

*Subir por el extremo y gatear hacia el otro extremo, bajar acostándose y girando sobre las piernas hasta que los pies toquen el suelo.

*Sobre planos oblicuos: subir gateando por el tablón (oblicuo), por la escalera (colocada sobre el tablón que

tenga trabas para apoyar los pies. Intentar subir caminando muy despacio (tablón con escasa inclinación.

*Suspensión en barra baja: abrazarse fuerte a la barra y despegar los pies del suelo.

*Caminar por el suelo suspendido de la barra, luego de costado.

*Caminar pasando por debajo de la escalera de barrote en barrote.

CONTENIDOS: empuje, tracción y transporte:
*Llevarme hasta donde sean capaces.

*Mover el camión parado (es la maestra que se coloca en posición de banco)

*Tratar de arrastrar a la maestra.

*Empujar fuerte la pared con las manos, con los pies, con la cola, etc.

*Llevar al compañero jalándolo de la mano.

*Levantar entre todos la colchoneta y llevarla hasta un determinado lugar.

*Levantar el tablón y llevarlo a dar un paseo.

*Vamos a dar un paseo en tren. Cada uno se para dentro de un vagón (espacio de la escalera), levantan la escalera y salen a pasear. El 1° es la locomotora.

*Levantar un neumático delante del cuerpo. Llevarlo metiéndose dentro y levantándolo luego.

*Llevar todas las bolsitas que puedan de una sola vez.

*Llevar bloques, suelas, sillas, cajones hasta el patio.

CONTENIDO: conocimiento del propio cuerpo:
*Hacer una bolita chiquita y apretada con el cuerpo.

*Estirarse lo máximo posible.

*Acostar todo el cuerpo en el suelo. Preguntar que se siente: ¿Es duro o blando el suelo?

*Acostarse sobre la espalda y moverla para que el suelo les haga cosquillas.

*Sentarse con el cuerpo derecho y las piernas también derechas.

*Estirar y doblar las piernas muchas veces.

*Acostarse boca abajo y apretar todo el cuerpo contra el suelo.

*Nos acostamos a descansar. Levantamos una sola pierna, tocamos el “tambor” con los pies golpeando contra el suelo.

*Andamos en bicicleta.

*Dar aplausos con los pies.

*¿ Qué partes del cuerpo son más difíciles de mover y cuáles más fáciles?

JUEGOS CON DISTINTOS CONTENIDOS
CONTENIDO: Desplazamiento:
-Desarrollo del juego: Cada grupo sentado en círculo, cogidos de las manos. A la señal, corren sin soltarse hasta un punto, dan la vuelta y se sientan en el lugar de salida.

-Desarrollo del juego: Consiste en realizar salidas de unos veinte metros. Todos están a la misma altura y

cuando se dé una señal pues se sale rápidamente a recorrer esa distancia. Esta mecánica se va realizando desde distintas posiciones, como de rodillas, sentados, con esto lo que se aumenta es la dificultad de la

salida.

CONTENIDO: Saltos
-Desarrollo del juego: Los participantes se desplazan libremente por la pista. Al escuchar el sonido del pandero (o palmada) se desplazarán imitando a los canguros (grandes saltos). Al oír el silbato imitarán a las ranas (saltos pequeños y en cuclillas).

-Desarrollo del juego: Los alumnos se colocan en círculo por grupos, uno de ellos pasa al centro. Cada alumno pone un aro delante de él. A la voz de “ platillo volante”, van saltando a pies juntos de aro en aro; el

alumno que está en el centro tratará de ocupar uno de los aros. Los del círculo tendrán que ir siempre a saltos, el del centro puede correr a ocupar el lugar. Él que queda sin lugar pasa para el centro.

CONTENIDO: Lanzamiento
-Desarrollo del juego: Se reparte el material por el espacio. A la señal cada alumno coge el objeto que quiera y lo lanza y lo recoge al caer. No se puede recoger varios objetos a la vez, tampoco coger objetos antes de la

señal. Podríamos realizarlo y que lo recoja un compañero.

-Desarrollo del juego: Se coloca una caja en el centro del círculo. Dos equipos, de los cuales uno ataca y otro defiende. El que ataca deberá de meter el balón en la caja, pero sin entrar en el círculo, y el otro intentará que

no lo consigan. Cuando roban el balón se cambian los papeles.

CONTENIDO: material no convencional
Tomarse las noticias a pecho

Correr llevando una hoja de diario sin tocarla con las manos. Con la noticias en la cabeza.

Llevar dos hojas de papel de diario sobre la cabeza sin tocarlas con las manos

Lluvia de bollos

Con la misma técnica que el juego anterior pero individual, se agregará una zona de exclusión y dos equipos enfrentados, los mismos intentaran pasar la mayor cantidad de bollos por sobre la zona de exclusión y despejar su campo llenando de bollos el campo contrario.

CONTENIDO: ámbitos alternativos
SIETE MARAVILLAS Se dividen en equipos

Que deberán cumplir con las siete consignas dadas.

Luego de la orden que marca el fin del juego, se evalúan las maravillas según corresponda: Cantidad de consignas cumplidas

Originalidad, creatividad.

ACTIVIDADES PARA DIAS DE LLUVIA:
Pintura de Manos:
Cada niño moja toda la palma y dedos de una mano de color, imprimiéndola sobre una

cartulina. Todos rotan y en la cartulina siguiente vuelven a imprimir su mano, combinándola a su gusto con la ya impresa.

Técnica del manchón:
Se moja el pincel en uno de los colores, dejando caer gotas sobre el papel. Se pueden dejar caer gotas de distintos colores. Se deja secar y sobre eso con tinta se determina el dibujo.

Plegados con recorte:

Dibujar sobre una cartulina una figura (círculo, triángulo) luego los niños deben pegar trozos de papel de color dentro de ella.

Las cajas de colores:
Se dispersan en el salón cajas de distintos colores. El profesor dice: Vamos todos a tocar las cajas de color azul.

Agarren las cajas amarillas y tráiganlas hasta mí.
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FASES INICIALES
El policía atento:
Se dan 3 tapitas a cada nene u otro elemento pequeño. El docente tiene 3 tarjetas: roja, amarilla y verde. El docente maneja el semáforo, mostrando la tarjeta verde, todos corren, la amarilla caminan, y con la roja se detienen.

Cuando el niño se equivoca, pierde una tapita. Quien se queda con todas las tapitas por manejar bien, gana.

Los indios veloces:
Dos niños, cada uno con una vincha de distinto color, se ubican en el extremo del patio, de espaldas al grupo. En el otro extremo del patio hay 2 refugios. El resto de los niños se

ubican entre los indios y los refugios, lentamente se acercan a los indios, y éstos deberán atrapar a la mayor cantidad de niños posibles, los que pasan a ocupar el lugar de los primeros nenes.

ACTIVIDADES CON DISTINTOS CONTENIDOS
CONTENIDO: Desplazamiento:
*Camino hacia una línea y regreso de espalda.

*Camino de costado hacia una pared o una señal.

*Camino hacia delante, atrás y de costado, según se indique sin chocarse con nadie.

*Correr y galopar haciendo lo mismo.

*Correr y cuando nos encontramos con una línea seguimos por ella.

*Las niñas se sientan y los varones corren y galopan entre ellas sin tocarlas, ni chocarlas.

*Hacer el ejercicio anterior en forma inversa: niños sentados, niñas que corren.

*Correr cerca de los aros y las sogas.

*Se paran uno al costado del otro, colocan las manos sobre los hombros del compañero y manejamos el

“auto” por todas partes caminando o corriendo

*Correr tomados de la mano.

*Galopar tomados de la mano.

*Cada nene tomado de los extremos de la soga, corre por todo el espacio

CONTENIDO: saltos:
*Saltamos con los pies juntos como si fuésemos pelotas: avanzamos.

*Saltar hacia delante, hacia atrás y hacia los costados.

*Saltar varias veces sobre un pie y cuando dé la señal, hacerlo sobre el otro.

*Tratar de saltar alrededor del aro.

*Caminar y saltar con los dos pies juntos todas las líneas que encuentra.

*Saltar con los dos pies juntos de baldosa en baldosa, de un aro a otro.

*Cuando encuentren una zanja (2 sogas paralelas), tratar de saltarla sin caerse y sin pisar dentro.

*Caminar al costado de la soga y cuando dé la señal, saltar al otro lado y seguir caminando.

*Saltar una baldosa entera sin tocarla.

*Saltar en todos los huecos de la escalera.

*Saltar abriendo y cerrando las piernas.

*Saltar siguiendo el dibujo (rayuela).

*Saltar hacia atrás y hacia delante sin detenerse.

*Corremos, damos un salto y seguimos corriendo.

*Correr y saltar lo más lejos posible.

*Saltar la soga rebotando de un lado a otro.

*Saltar de costado la hilera de bolsitas.

*Nos subimos a un banco y tratamos de saltar al suelo.

*Correr, subirse al banco y saltar lo más lejos posible.

*Cuando caemos seguimos rebotando como pelotas.

Contenidos de apoyos:
*Dar una vuelta alrededor de la colchoneta con las manos en el suelo y los pies sobre ella. Luego con las manos sobre la colchoneta.

*Colocamos los pies en un aro y damos una vuelta completa desplazándose sobre las manos.

*Avanzar tocando la soga con la mano.

*Apoyar las manos en el suelo y luego flexionar y estirar rápidamente las piernas.

*Despegar un poco los pies del suelo y luego volver a apoyarlos.

*Saltar imitando a una rana (avanzar alternando los apoyos simultáneos de pies y manos)

*Colocar las manos al otro lado de la soga y con un impulso pasar las piernas al otro lado.

*Avanzar como las ranas de charco en charco.(aros colocados en el suelo)

*Llevar a un compañero en carretilla si no pueden decirle que les levante una sola pierna al compañero y con la otra ayudarse para avanzar.

*Utilizando aparatos: subir por un extremo del cajón avanzando y bajar por el otro.

*Avanzar con saltitos de costado, apoyando las manos en el banco y elevando bien la cadera.

*Apoyar las manso sobre el banco, subir de un salto y bajar las piernas del otro lado (salto en rango)

*Avanzar como un cangrejo sobre el banco.

Contenidos de roles:
*Rodar de costado como una bolita.

*Nos arrodillamos apoyando las manos. Aflojar un brazo y rodar luego sobre la colchoneta.

*ROLAR: nos acostamos y movemos las piernas para un lado y para el otro.

*Hamacarse hacia atrás y hacia delante sobre la espalda.

*Buscar un compañero, ayudarlo a hamacarse y viceversa.

*Reptamos por el banco y al llegar a los extremos apoyamos las manos en el suelo, miramos por debajo del banco y rolamos sobre la espalda.

*Venir gateando y luego hacer el rol en la colchoneta.

*Caminamos, nos arrodillamos en la colchoneta (enrollada) y hacemos un rol en la otra.

*Hacer lo mismo sosteniendo un pañuelo en el mentón y en el pecho sin que se caiga.

*Hacer el rol directamente: Se colocan en cuclillas, apoyan las manos y se miran las rodillas para rolar sobre la espalda. Pararse dándole la mano a la maestra.

Contenidos de conocimiento del propio cuerpo:
*Hacer probar a los chicos con que parte del cuerpo hay que hacer fuerza para saltar hacia arriba. *¿ Qué otras partes del cuerpo tienen fuerza? Los brazos: hacer actividades con ellos.

*Para mover un objeto necesitamos ¿ mucha o poca fuerza?

*Buscar un objeto para empujar.

*Sentarse abrazando las rodillas y tocarlas con la nariz. Acostarse despacio: ¿ Dónde se siente la fuerza?

Contenidos de trepa, balanceo, suspensión y deslizamiento:
*Sobre aparatos horizontales: nos apoyamos sobre el cajón, trepamos encima y bajamos el otro lado. Trepar al banco y luego al cajón.

*Pasar de un tablón a otro y luego descender.

*Subir a la escalera, pasar hasta el otro extremo gateando por encima y luego bajamos.

*Sobre aparatos oblicuos: subir gateando por el tablón y bajar deslizándose por el otro.

*Subir reptando, tirando fuerte con los brazos y bajar igual del otro lado.

*Subir gateando, pasar las piernas al otro lado, cuando llegan arriba, bajar sentados.

*Entre todos preparamos un tobogán. Después subimos por la escalera y nos deslizamos por el tablón. Descender acostados boca abajo.

*Trepar sobre aparatos verticales: Subir por la escalera hasta la plataforma.

*Subir por el tablón, colocando los pies en los agujeros.

*Trepar con brazos y piernas por la soga apoyándose sobre los nudos.

*Con espaldares: subir por un extremo del espaldar, luego nos despegamos de costado y bajamos por el otro extremo.

*Colocamos un tablón en cada extremo. Subir caminando por el tablón, luego desplazarse por el espaldar y

bajar deslizándose por el otro tablón.

*Suspensión y balanceo: colgarse de la barra y sacudir las piernas en el aire.

*Colgados de la barra patear la pelota que viene rodando.

*Hamacarse en la barra impulsándose con los pies en el suelo.

*Mover todo el cuerpo colgado de la barra.

*Colgarse de la soga con manos y piernas.

*Pasar la soga de un lado a otro.

*En dos barras: desplazarse con las manos en una y las piernas en otra.

*Hacer lo mismo con las sogas.

Contenidos de empuje, tracción y transporte:
*Empujar al compañero y hacerlo caminar.

*Hacer retroceder al compañero.

*Espalda con espalda empujar al compañero. Hacerlo sentados.

*Llevar arrastrando al compañero hasta a un determinado lugar.

*Llevar en trineo a nuestro compañero. Tomarlo de las manos y llevarlo a pasear deslizándose sobre sus pies.

*Saludar al compañero dándole la mano y luego tratar de llevarlo tirando fuerte.

*Lo hacemos tomándonos de las dos manos.

*Nos colocamos uno a cada lado de la línea, gana el que logre hacer pasar al compañero al otro lado de la línea.

*Tomar entre dos una soga, uno tiene que llevar al otro.

*Traer la colchoneta metiéndose debajo de ella y sin que se caiga.

*Llevar a un compañero sobre la colchoneta.

*Acomodar los aparatos, llevándolos a sus lugares sin arrastrarlos.

*Con un compañero: uno se coloca arrodillado y apoyando las manos en el suelo y el otro se sube arriba de él. Tienen que tratar de llevarlo a dar una vuelta.

*Llevar al compañero a babucha.

*En tercetos: llevar al compañero, uno lo toma de los pies y el otro de debajo de los brazos.

*Llevar a uno en sillita de oro.

*Llevar colgado de los hombros a uno de los tres.

*Con un bastón uno se sienta sobre él y los otros dos lo llevan a pasear.

JUEGOS CON DISTINTOS CONTENIDOS
CONTENIDO: Desplazamiento:
-Desarrollo del juego: Para la realización de este juego se inhabilita el rectángulo central del terreno. El juego consiste en que el jugador que hace las veces de araña (preferentemente un jugador con buenas

condiciones) persigue a las moscas para capturarlas y colocarlas en el lugar que considere oportuno

formando su tela de araña. La araña siempre correrá hacia delante, estando prohibido retroceder o cambiar de sentido. Las moscas capturadas se quedarán inmóviles con brazos y piernas abiertas, dificultan el paso a las

otras moscas, que quedarán momentáneamente obstaculizadas y serán presa fácil. La telaraña se puede abrir

para el paso de la araña. La última mosca cazada se convierte en araña.

-Desarrollo del juego: Cada participante se coloca detrás, enganchado al pantalón pero que se pueda sacar el peto o las cuerdas y lo que tienen que hacer los participantes es robar el rabo a los otros. Cada vez que robamos un rabo pues este lo separamos y no se puede volver a usar. Los que no tienen rabo pueden seguir jugando y robando otros rabos. El juego acaba cuando no queden más rabos.

-Desarrollo del juego: Se reparten los jugadores en cuatro equipos de igual número cada uno. Con los banderines, conos o el material que se vaya a utilizar se delimitan cuatro esquinas. Cuando se dé la salida un

miembro de cada equipo debe salir y dar una vuelta completa cuando esto lo haga da el relevo al siguiente

hasta que corran todos los miembros de su equipo. Cada vez que pasa por una esquina tiene que pasar por donde están los otros equipos, no vale atajar por dentro del banderín

-Desarrollo del juego: Cada grupo sentado en círculo, cogidos de las manos. A la señal, corren sin soltarse

hasta un punto, dan la vuelta y se sientan en el lugar de salida.

-Desarrollo del juego: Consiste en realizar salidas de unos veinte metros. Todos están a la misma altura y cuando se dé una señal pues se sale rápidamente a recorrer esa distancia. Esta mecánica se va realizando

desde distintas posiciones, como de rodillas, sentados, con esto lo que se aumenta es la dificultad de la

salida.

-Desarrollo del juego: Consiste en correr hasta un punto donde los participantes han dejado una prenda de vestir, ponérsela y regresar al punto de salida lo más rápido posible. También se puede hacer por relevos

CONTENIDO: Salto
-Desarrollo del juego: En este juego los participantes se mueven a la pata coja y tienen que un perseguidor, escogido previamente, ir a por los otros participantes para cogerle y que sea el cogido que valla a por otro

participante.

-Desarrollo del juego: Un participante en el centro de cada círculo con una cuerda, va girando con ella a ras de suelo. Los demás deben saltar para que no les toque la cuerda. Cuando alguien sea tocado por la cuerda se

coloca en el centro. Se puede cambiar el sentido de giro y cambiar la altura de la cuerda.

- Desarrollo del juego: Los participantes se desplazan libremente por la pista. Al escuchar el sonido del pandero (o palmada) se desplazarán imitando a los canguros (grandes saltos). Al oír el silbato imitarán a las

ranas (saltos pequeños y en cuclillas).

-Desarrollo del juego: Los participantes puestos en grupo se colocan con las piernas abiertas y a una

distancia de un metro el que está primero lanza el balón a través del túnel, el último lo recogerá, se lo pondrá entre las piernas y avanzará hasta colocarse el primero. Ganará el equipo que complete el ciclo en el menor

tiempo. Si el balón se escapa de las piernas se podrá recoger y continuar avanzando.

-Desarrollo del juego: Cada grupo se coloca en círculo excepto uno que se coloca en el medio, sujetando un extremo de la cuerda y en cuclillas. A la señal, el del medio comienza a mover la cuerda simulando los

movimientos de una culebrilla. Los demás saltarán por encima de la cuerda para evitar ser tocados por ella.

-Desarrollo del juego: Se distribuye al grupo en pequeños grupos que a la señal realizarán el juego ale vez. Se irán apilando colchonetas y de uno en uno de cada grupo deberán ir saltándolas, dando un salto sobre el

obstáculo después de una carrera corta. Gana el equipo que salte el mayor número de colchonetas. Se puede

realizar variando la forma del salto.

-Desarrollo del juego: Los alumnos se colocan en círculo por grupos, uno de ellos pasa al centro. Cada alumno pone un aro delante de él. A la voz de “ platillo volante”, van saltando a pies juntos de aro en aro; el alumno que está en el centro tratará de ocupar uno de los aros. Los del círculo tendrán que ir siempre a saltos, el del centro puede correr a ocupar el lugar. Él que queda sin lugar pasa para el centro.

-Desarrollo del juego: El grupo se divide en dos. Caminar o correr por el espacio de juego. A un señal convenida, los participantes del grupo “pulgas” se detienen y se ponen a “cuatro patas” (tratando de cubrir

toda la superficie del juego). Los niños del grupo “saltadores” tienen que organizarse para saltar por encima

de todas las “pulgas”.

CONTENIDO: Lanzamiento
-Desarrollo del juego: Se reparte el material por el espacio. A la señal cada alumno coge el objeto que quiera y lo lanza y lo recoge al caer. No se puede recoger varios objetos a la vez, tampoco coger objetos antes de la

señal. Podríamos realizarlo y que lo recoja un compañero.

- Desarrollo del juego: Se coloca una caja en el centro del círculo. Dos equipos, de los cuales uno ataca y otro defiende. El que ataca deberá de meter el balón en la caja, pero sin entrar en el círculo, y el otro intentará que no lo consigan. Cuando roban el balón se cambian los papeles.

- Desarrollo del juego: El grupo numeroso está en un terreno determinado. Se dejan todos los balones en el suelo. Los participantes se mueven libremente. A la señal, ningún balón puede quedar parado. Todo balón

que todo participante se encuentre en su desplazamiento debe ser lanzado para que no se pare, siempre respetando los límites del lugar. Se puede hacer que un equipo los tenga todos en movimiento y otro que los deje en su sitio.

-Desarrollo del juego: Cinco cazadores con balones blandos, tratan de cazar (dar con el balón) a los

“animales” (demás compañeros), El tocado se tumbará en el suelo hasta que no quede ninguno. Se podría hacer que cuando lo coge un participante que esté en el suelo pues se salva y puede pasarlo a otros

participantes que están en el suelo y salvarse.

-Desarrollo del juego: Cada participante con un balón. A la señal se lanzan elevándolos lo más alto posible y se recoge otro que no sea el suyo antes de que toque el suelo. Se puede hacer con balones de diferentes

tamaños.

Material no convencional
Tomarse las noticias a pecho

Correr llevando una hoja de diario sin tocarla con las manos. No pisa papeles

Distribuir por el piso en un espacio delimitado las hojas de papel y jugar una mancha sin pisarlos. Con la noticias en la cabeza.

Llevar dos hojas de papel de diario sobre la cabeza sin tocarlas con las manos.

Por debajo de las noticias

Sostener con los brazos extendidos hacia delante a la altura del pecho, una hoja de diario, a la orden soltarla y Intentar pasar por debajo antes de que la misma toque el suelo.

Transportando el rollo

Hacer un rollo con la hoja de diario, e intentar transportarlo en parejas enfrentadas apoyando las puntas del rollo sobre el pecho.

La carrera de los islotes

Por grupos, cada grupo estara parado en filas y cada integrante parado sobre una hoja de diario, a su vez el ultimo integrante de cada fila tendra una hoja en la mano que a la orden de largada pasará hacia delante, y será colocada en el suelo. Luego de esto todos avanzan un puesto sobre las hojas (islotes) y el ultimo repite la operación levantando la última hoja.

El bollo volador

En parejas,enfrentadas. Sostendran una hoja de diario y sobre ella colocaran un bollo de papel. Desde esta posición deberan mantener el bollo saltando sobre la hoja sin romperla .

• realizar un circuito de dificultad transportando el bollo.

• Pasar el bollo de pareja a pareja. Lluvia de bollos

Con la misma tecnica que el juego anterior pero individual, se agregará una zona de exclusion y dos equipos enfrentados, los mismos intentaran pasar la mayor cantidad de bollos por sobre la zona de exclusión y despejar su campo llenando de bollos el campo

CONTENIDO: ámbitos alternativos
SIETE MARAVILLAS Se dividen en equipos

Que deberán cumplir con las siete consignas dadas.

Luego de la orden que marca el fin del juego, se evalúan las maravillas según corresponda: Cantidad de consignas cumplidas

Originalidad, creatividad.

BÚSQUEDA DEL TESORO

En dos equipos deben buscar pistas escondidas en lugares estratégicos.

Cada pista contiene datos para encontrar la siguiente y así llegar al tesoro el que se hallará también mediante una pista.

El equipo que primero descifre las pistas y llegue al tesoro, será el ganador.

PERROS Y LIEBRES

Cada grupo designa una liebre, las liebres se ocultan y los perros salen a cazarlas, no se puede cazar la liebre del propio grupo. Se pone un termino breve para la cacería ej. 10 minutos, se da puntaje por cada liebre cazada y por cada libre no capturada.

ACTIVIDADES PARA DÍAS DE LLUVIA
Canción: Doña araña: Doña araña se fue a pasear Hizo un hilo y se puso a trepar Vino el tiempo y la hizo bailar

Vino la tormenta y la hizo bajar

Danza: El tallarín:
Yo tengo un tallarín, un tallarín

Que se mueve por aquí

Que se mueve por allá

Todo pegoteado

Con un poco de aceite, Con un poco de sal

Y te lo comes tú

Y sales a bailar.

Plegado de colores lisos
Sobre una cartulina u hoja de papel canson, comenzar pegando trozos de colores por libre elección de

formas, hasta cubrir totalmente la hoja.

Una alternativa consiste en delinear con lápiz un tema sobre la hoja y luego elaborarlo pegando trozos de papel de los colores que el dibujo requiere.

Pintura:
Utilizando solamente los dedos, cada niño elige un color (tempera) y con él

esparce la pintura sobre su cartulina, dibujando lo que desee. Se debe tener cuidado para no derramar material.

FASES FINALES
“El gallo pinto”

El gallo pinto se durmió y esta mañana no cantó

todo el mundo espero su cucurucú

el sol no salió, porque aún no lo oyó. Ay gallo pinto remolón

sino te levantas, te levanto yo.

“La casita” Yo tengo una casita que así y así, que por la chimenea sale el humo así y así que cuando quiero entrar yo golpeo así y así, me lustro los zapatos así y así.
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Años
FASE INICIAL
El guardián del zoológico:
En un sector del patio se coloca un aro con varias bolsitas que son la comida de los animales. Se denomina a un niño que será el guardián, y se quedará cuidando las bolsitas.

El resto de los nenes se subdividen en grupos y se ponen el nombre de un animal (un nombre por grupo). El docente grita el nombra de un animal, y todos los integrantes del grupo nombrado, corren hacia el aro, tratando de robar comida, sin ser tocados por el guardián. El grupo que más bolsitas agarre, es el ganador.

Ratones atrapados:
Se forman 5 o 6 dúos de niños, que se agarran de las manos, formando un puente o “trampas”. Los demás ratones deben correr de un lado a otro tratando de no ser atrapado por las trampas, que también corren persiguiendo ratones. Los ratones que sean atrapados, formarán nuevas trampas.

ACTIVIDADES CON DISTINTOS CONTENIDOS
Contenidos de desplazamiento:
*Correr sobre los dibujos: curvas, rectas, zig - zag.

*Correr hacia delante y cuando yo lo indique hacia atrás.

*Correr hacia atrás y cuando pasamos la línea, volvemos corriendo muy rápido hacia delante.

*Salir rápido desde sentado, acostado, arrodillado, etc.

*Correr sobre los dibujos o sin ellos.

*Buscar un aro y correr con el compañero: lo llevamos al costado del cuerpo y luego sobre la cabeza, etc.

*Enfrentados con un compañero y tomados de la mano corre uno hacia delante y el otro hacia atrás. El que va de frente debe guiar al compañero que está de espalda para que no se golpee con nada.

*Correr haciendo “trencito” de tres sin que se desarme. Los trenes irán ligeros o despacio según se indique.

*Los trenes corren sin tomarse de las manos entre sí.

*Correr formando un tren largo tomados de los aros.

*Vamos a salticar por todas partes.

*Saltar siguiendo el ritmo que marca la pandereta.

*Saltar con un compañero tomado de la mano.

*Escuchar muy bien los ritmos que dice la pandereta y desplazarse de acuerdo a ellos: corriendo, galopando, saltando, etc.

Contenidos de saltos:
*Dar saltitos: separamos y juntamos los pies adelante y atrás.

*Separamos hacia los costados y juntamos en el medio.

*Rebotar como gotas de lluvia.

*Nos hacemos chiquititos en el suelo y desde allí saltamos lo más posible.

*Saltar sin parar cambiando de un pie a otro.

*Saltar tres baldosas con un pie y tres con otro.

*Le damos la mano a un compañero y saltamos juntos en el lugar.

*Saltar juntos avanzando y girando.

*Saludar por encima de la soga. Luego aplaudir por encima de la soga.

*Saltar por encima de la soga y pasar gateando por debajo de la otra.

*Saltamos la soga picando con un pie y cayendo con los dos.

*Saltar adentro y afuera de una goma.

*Saltar con los pies juntos de una a otra cubierta.

*Combinamos saltos en los aros y en las cubiertas.

*Saltar desde una línea hasta la colchoneta.

*Corremos, picamos con 1 pie y caemos con los dos en la colchoneta. *Correr, subir al cajón y caer sobre la colchoneta.

Contenidos de apoyos:
*Elevar la cadera sin doblar los brazos y pegando los talones a los glúteos (conejito).

*Avanzar a lo largo de la soga, colocando las manos del otro lado y luego, elevando la cadera para pasar por último las piernas.

*Hacer lo mismo a lo largo del banco, apoyando las manos sobre él. Lograr hacer lo mismo sin voltear con los pies, las bolsitas.

*Apoyamos las manos en el suelo y los pies en el banco. Tratamos de llegar hasta el otro extremo.

*Los niños se ubican cerca del espaldar o de una pared y apoyando las manos en el suelo, trepan con los pies por aquellos.

*Elevar la cadera y dar patadas “cortitas” en el aire.

*Avanzamos en cuadrupedia hasta, nos impulsamos con los dos pies para tocarla con la cadera y luego seguimos en cuadrupedia hasta la próxima.

*Elevar la cadera sosteniendo una bolsita entre los pies. Arrojarla hacia arriba con los pies.

*Se colocan en cuclillas, levantándolos brazos por encima de la cadera. Tratar de que apoyen rápido las manos y eleven la cadera.

*Y desde parados, apoyar las manos y levantar rápido una pierna.

*Apoyo en aparatos:- llegar hasta el otro lado del banco, apoyando las manos y balanceando luego las piernas, varias veces.

*Avanzar en cuadrupedia por encima de las barras, colocando las manos en una y los pies en otra.

*Nos colocamos al revés y avanzamos como el cangrejo, pero hacia delante.

*Hacer como el potrillo apoyándose en una barra. Hacemos lo mismo pero nos desplazamos de costado hacia el otro extremo.

Contenidos de roles:
*ROL ADELANTE: hacer un rol sobre un plano inclinado. Hacer dos roles seguidos (uno sobre un plano inclinado y otro sobre la colchoneta horizontal en el suelo)

*Caminamos, caemos en cuclillas dentro del aro y luego hacemos un rol sobre la colchoneta.

*Tratar de hacer el rol y pararse sin que la maestra los ayude.

*ROL ATRÁS: se hamacan sobre la espalda y tratan de ir bien hacia atrás.

*Ubicar las palmas de las manos a la altura de las orejas y hacer de cuenta que elevan una bandeja en cada mano.

*Sentarse contra la pared, apoyar las manos hacia atrás.

*Hacer hamaca y colocar las manos.

*Nos sentamos y nos tiramos para atrás para apoyar las manos.

*Tocar con las rodillas detrás de la cabeza después de hamacarse varias veces.

*Con ayuda, hamacarse fuerte y tratar de pasar por sobre la cabeza.

Contenidos de trepa, balanceo, suspensión y deslizamiento:
*Sobre aparatos horizontales: nos apoyamos sobre el cajón, trepamos encima y bajamos el otro lado. Trepar al banco y luego al cajón.

*Pasar de un tablón a otro y luego descender.

*Subir a la escalera, pasar hasta el otro extremo gateando por encima y luego bajamos.

*Sobre aparatos oblicuos: subir gateando por el tablón y bajar deslizándose por el otro.

*Subir reptando, tirando fuerte con los brazos y bajar igual del otro lado.

*Subir gateando, pasar las piernas al otro lado, cuando llegan arriba, bajar sentados.

*Entre todos preparamos un tobogán. Después subimos por la escalera y nos deslizamos por el tablón. Descender acostados boca abajo.

*Trepar sobre aparatos verticales: Subir por la escalera hasta la plataforma.

*Subir por el tablón, colocando los pies en los agujeros.

*Trepar con brazos y piernas por la soga apoyándose sobre los nudos.

*Con espaldares: subir por un extremo del espaldar, luego nos despegamos de costado y bajamos por el otro extremo.

*Colocamos un tablón en cada extremo. Subir caminando por el tablón, luego desplazarse por el espaldar y bajar deslizándose por el otro tablón.

*Suspensión y balanceo: colgarse de la barra y sacudir las piernas en el aire.

*Colgados de la barra patear la pelota que viene rodando.

*Hamacarse en la barra impulsándose con los pies en el suelo.

*Mover todo el cuerpo colgado de la barra.

*Colgarse de la soga con manos y piernas.

*Pasar la soga de un lado a otro.

*En dos barras: desplazarse con las manos en una y las piernas en otra.

*Hacer lo mismo con las sogas.

Contenidos de empuje, tracción y transporte:
*Empujar al compañero y hacerlo caminar.

*Hacer retroceder al compañero.

*Espalda con espalda empujar al compañero. Hacerlo sentados.

*Llevar arrastrando al compañero hasta a un determinado lugar.

*Llevar en trineo a nuestro compañero. Tomarlo de las manos y llevarlo a pasear deslizándose sobre sus pies.

*Saludar al compañero dándole la mano y luego tratar de llevarlo tirando fuerte.

*Lo hacemos tomándonos de las dos manos.

*Nos colocamos uno a cada lado de la línea, gana el que logre hacer pasar al compañero al otro lado de la línea.

*Tomar entre dos una soga, uno tiene que llevar al otro.

*Traer la colchoneta metiéndose debajo de ella y sin que se caiga.

*Llevar a un compañero sobre la colchoneta.

*Acomodar los aparatos, llevándolos a sus lugares sin arrastrarlos.

*Con un compañero: uno se coloca arrodillado y apoyando las manos en el suelo y el otro se sube arriba de él. Tienen que tratar de llevarlo a dar una vuelta.

*Llevar al compañero a babucha.

*En tercetos: llevar al compañero, uno lo toma de los pies y el otro de debajo de los brazos.

*Llevar a uno en sillita de oro.

*Llevar colgado de los hombros a uno de los tres.

*Con un bastón uno se sienta sobre él y los otros dos lo llevan a pasear.

Contenidos de conocimiento del propio cuerpo:
*Hacer probar a los chicos con que parte del cuerpo hay que hacer fuerza para saltar hacia arriba.

*¿ Qué otras partes del cuerpo tienen fuerza? Los brazos: hacer actividades con ellos.

*Para mover un objeto necesitamos ¿ mucha o poca fuerza?

*Buscar un objeto para empujar.

*Sentarse abrazando las rodillas y tocarlas con la nariz. Acostarse despacio: ¿ Dónde se siente la fuerza?

JUEGOS CON DISTINTOS CONTENIDOS:
Contenidos de desplazamiento:
-Desarrollo del juego: Para la realización de este juego se inhabilita el rectángulo central del terreno. El juego consiste en que el jugador que hace las veces de araña (preferentemente un jugador con buenas condiciones) persigue a las moscas para capturarlas y colocarlas en el lugar que considere oportuno formando su tela de araña. La araña siempre correrá hacia delante, estando prohibido retroceder o cambiar de sentido. Las moscas capturadas se quedarán inmóviles con brazos y piernas abiertas, dificultan el paso a las otras moscas, que quedarán momentáneamente obstaculizadas y serán presa fácil. La telaraña se puede abrir para el paso de la araña. La última mosca cazada se convierte en araña.

-Desarrollo del juego: Cada participante se coloca detrás, enganchado al pantalón pero que se pueda sacar el peto o las cuerdas y lo que tienen que hacer los participantes es robar el rabo a los otros. Cada vez que robamos un rabo pues este lo separamos y no se puede volver a usar. Los que no tienen rabo pueden seguir jugando y robando otros rabos. El juego acaba cuando no queden más rabos.

-Desarrollo del juego: Se reparten los jugadores en cuatro equipos de igual número cada uno. Con los banderines, conos o el material que se vaya a utilizar se delimitan cuatro esquinas. Cuando se dé la salida un miembro de cada equipo debe salir y dar una vuelta completa cuando esto lo haga da el relevo al siguiente hasta que corran todos los miembros de su equipo. Cada vez que pasa por una esquina tiene que pasar por donde están los otros equipos, no vale atajar por dentro del banderín.

-Desarrollo del juego: Cada grupo sentado en círculo, cogidos de las manos. A la señal, corren sin soltarse hasta un punto, dan la vuelta y se sientan en el lugar de salida.

2/6Desarrollo del juego: Consiste en realizar salidas de unos veinte metros. Todos están a la misma altura y cuando se dé una señal pues se sale rápidamente a recorrer esa distancia. Esta mecánica se va realizando desde distintas posiciones, como de rodillas, sentados, con esto lo que se aumenta es la dificultad de la salida.

-Desarrollo del juego: cada pareja debe transportar objetos (pelotas, balones, ropa, etc.) mediante las dos picas. Se pueden hacer también por equipos, yendo a descargar a un lugar determinado y volviendo a entregar las picas a los siguientes para que se traigan la carga. Si cierta pareja se la cae la mercancía deberá de volver a empezar

-Desarrollo del juego: Consiste en correr hasta un punto donde los participantes han dejado una prenda de vestir, ponérsela y regresar al punto de salida lo más rápido posible. También se puede hacer por relevos.

Contenidos de Salto
- Desarrollo del juego: En este juego los participantes se mueven a la pata coja y tienen que un perseguidor, escogido previamente, ir a por los otros participantes para cogerle y que sea el cogido que valla a por otro participante.

- Desarrollo del juego: Un participante en el centro de cada círculo con una cuerda, va girando con ella a ras de suelo. Los demás deben saltar para que no les toque la cuerda. Cuando alguien sea tocado por la cuerda se coloca en el centro. Se puede cambiar el sentido de giro y cambiar la altura de la cuerda.

-Desarrollo del juego: Los participantes se desplazan libremente por la pista. Al escuchar el sonido del pandero (o palmada) se desplazarán imitando a los canguros (grandes saltos). Al oír el silbato imitarán a las ranas (saltos pequeños y en cuclillas).

-Desarrollo del juego: Los participantes puestos en grupo se colocan con las piernas abiertas y a una distancia de un metro el que está primero lanza el balón a través del túnel, el último lo recogerá, se lo pondrá entre las piernas y avanzará hasta colocarse el primero. Ganará el equipo que complete el ciclo en el menor tiempo. Si el balón se escapa de las piernas se podrá recoger y continuar avanzando.

- Desarrollo del juego: Se colocan las cuerdas formando un gran cuadrado, en cada extremo se dispone cada equipo en fila, a la a voz de “ya”, cada grupo pasará por su trozo de cuadrado hasta llegar al otro extremo. Un grupo saltará de lado con los pies juntos, otro a pata coja, otro con saltitos pisando la

cuerda y otro con saltos dejando la cuerda entre los pies, al pasar por cada lado hay que saltar de la misma forma todos los grupos.

-Desarrollo del juego: Cada grupo se coloca en círculo excepto uno que se coloca en el medio, sujetando un extremo de la cuerda y en cuclillas. A la señal, el del medio comienza a mover la cuerda simulando los movimientos de una culebrilla. Los demás saltarán por encima de la cuerda para evitar ser tocados por ella.

- Desarrollo del juego: Se distribuye al grupo en pequeños grupos que a la señal realizarán el juego ale vez. Se irán apilando colchonetas y de uno en uno de cada grupo deberán ir saltándolas, dando un salto sobre el obstáculo después de una carrera corta. Gana el equipo que salte el mayor número de colchonetas. Se puede realizar variando la forma del salto.

- Desarrollo del juego: En el centro del campo el profesor sujeta un pañuelo. A ambos lados y a una cierta distancia se colocan dos equipos de igual número de jugadores. Se enumeran los componentes de cada equipo. El profesor dirá un número en voz alta. Los miembros de cada grupo que tienen ese número van saltando en cuclillas hasta llegar al pañuelo y una vez allí tratarán de llevárselo sin ser tocado por el contrario. Cuando se esté en el medio no se podrá invadir el campo antes de ser cogido el pañuelo.

-Desarrollo del juego: Se dividen en dos grupos del mismo número. Así se agachan todos, con las rodillas un poco flexionadas y la cabeza rodeada por loas brazos. Se ponen los dos grupos a lo largo de una distancia, así los primeros tienen que pasar a todos y ponerse en la misma posición que ellos de esta forma tendrán que hacer una distancia establecida, habrá que hacerlo ida y vuelta.

-Desarrollo del juego: Los alumnos se colocan en círculo por grupos, uno de ellos pasa al centro. Cada alumno pone un aro delante de él. A la voz de “ platillo volante”, van saltando a pies juntos de aro en aro; el alumno que está en el centro tratará de ocupar uno de los aros. Los del círculo tendrán que ir siempre a saltos, el del centro puede correr a ocupar el lugar. Él que queda sin lugar pasa para el centro.

- Desarrollo del juego: En el suelo se colocan cinco aros a distancia corta. Los participantes en filas de cinco detrás de una línea de salida, a la voz de “ya” el primero saldrá dando saltos como una rana con la pelota entre los pies, saltará los cinco aros y volverá a la línea donde le espera el segundo jugador. Así lo harán los cincos jugadores. Ganará el equipo que acabe antes.

-Desarrollo del juego: El grupo se divide en dos. Caminar o correr por el espacio de juego. A un señal convenida, los participantes del grupo “pulgas” se detienen y se ponen a “cuatro patas” (tratando de cubrir toda la superficie del juego). Los niños del grupo “saltadores” tienen que organizarse para saltar por encima de todas las “pulgas”.

Contenidos de Lanzamiento
- Desarrollo del juego: Se reparte el material por el espacio. A la señal cada alumno coge el objeto que quiera y lo lanza y lo recoge al caer. No se puede recoger varios objetos a la vez, tampoco coger objetos antes de la señal. Podríamos realizarlo y que lo recoja un compañero.

-Desarrollo del juego: Se coloca una caja en el centro del círculo. Dos equipos, de los cuales uno ataca y otro defiende. El que ataca deberá de meter el balón en la caja, pero sin entrar en el círculo, y el otro intentará que no lo consigan. Cuando roban el balón se cambian los papeles.

-Desarrollo del juego: El grupo numeroso está en un terreno determinado. Se dejan todos los balones en el suelo. Los participantes se mueven libremente. A la señal, ningún balón puede quedar parado. Todo balón que todo participante se encuentre en su desplazamiento debe ser lanzado para que no se pare, siempre respetando los límites del lugar. Se puede hacer que un equipo los tenga todos en movimiento y otro que los deje en su sitio.

-Desarrollo del juego: Cinco cazadores con balones blandos, tratan de cazar (dar con el balón) a los “animales” (demás compañeros), El tocado se tumbará en el suelo hasta que no quede ninguno. Se podría hacer que cuando lo coge un participante que esté en el suelo pues se salva y puede pasarlo a otros participantes que están en el suelo y salvarse.

-Desarrollo del juego: Se distribuyen todos los participantes por parejas por el terreno de juego, uno llevará un aro y otro una pelota. Se han de mover por todo el terreno lejos de su pareja. A una señal deberán quedarse quietos y el participante que lleva la pelota le lanzará al aro desde el lugar de donde se encuentre. No se puede mover del sitio el del aro.

-Desarrollo del juego: Cada participante con un balón. A la señal se lanzan elevándolos lo más alto posible y se recoge otro que no sea el suyo antes de que toque el suelo. Se puede hacer con balones de diferentes tamaños.

Material no convencional
Tomarse las noticias a pecho

Correr llevando una hoja de diario sin tocarla con las manos. No pisa papeles

Distribuir por el piso en un espacio delimitado las hojas de papel y jugar una mancha sin pisarlos.

Con la noticias en la cabeza.

Llevar dos hojas de papel de diario sobre la cabeza sin tocarlas con las manos. Por debajo de las noticias

Sostener con los brazos extendidos hacia delante a la altura del pecho, una hoja de diario, a la orden soltarla y

Intentar pasar por debajo antes de que la misma toque el suelo. Transportando el rollo

Hacer un rollo con la hoja de diario, e intentar transportarlo

en parejas enfrentadas apoyando las puntas del rollo sobre el pecho. La carrera de los islotes

Por grupos, cada grupo estara parado en filas y cada integrante parado sobre una hoja de diario, a su vez el ultimo integrante de cada fila tendra una hoja en la mano que a la orden de largada pasará hacia delante, y será colocada en el suelo. Luego de esto todos avanzan un puesto sobre las hojas (islotes) y el ultimo repite la operación levantando la última hoja.

El bollo volador

En parejas,enfrentadas. Sostendran una hoja de diario y sobre ella colocaran un bollo de papel. Desde esta posición deberan mantener el bollo saltando sobre la hoja sin romperla .

• realizar un circuito de dificultad transportando el bollo.

• Pasar el bollo de pareja a pareja. Lluvia de bollos

Con la misma tecnica que el juego anterior pero individual, se agregará una zona de exclusion y dos equipos enfrentados, los mismos intentaran pasar la mayor cantidad de bollos por sobre la zona de exclusión y despejar su campo llenando de bollos el campo contrario.

conbollosoloconcono

Realizar un cono con una hoja de diario, ubicados en parejar enfrentadas realizar pases con el bollo tratando de recepcionar solo con el cono, y pasando con la mano hábil .

• Pasando con la mano no hábil.

• Lanzando solo hacia arriba y ubicandonos para la recepción debajo del bollo. Cazando a los bollos.

Colocar el cono por detrás de la cabeza y sujetarlo con el cuello de la remera, de manera tal que el mismo sobresalga por detrás de la cabeza. En dos equipos tratar de cazar la mayor cantidad de adversarios embocando un bollo en el cono. (sistema de captura sin contacto)

JUEGOS: ámbitos alternativos
SIETE MARAVILLAS Se dividen en equipos

Que deberán cumplir con las siete consignas dadas.

Luego de la orden que marca el fin del juego, se evalúan las maravillas según corresponda: Cantidad de consignas cumplidas

Originalidad, creatividad.

PISTAS

Por equipos deben ir buscando y siguiendo las pistas hasta llegar al lugar de encuentro. Las pistas serán cintas del color del equipo colocado en diferentes lugares.

Además cada pista tendrá un número que los equipos deberán arrancar para llevar a la meta, el equipo que primero llega con todos los números, será el ganador.

LA GUERRA DE LOS PUEBLOS

Se dividen 4 equipo cada equipo le coloca un nombre a su pueblo, cada pueblo posee una cierta cantidad de dinero (3 cada jugador por lo menos y el resto el capitán del equipo)

Se enfrentan dos pueblos con diferentes juegos ej: piedra. Papel o tijera; pan y queso; En que mano está; etc.

Al enfrentarse el perdedor debe darle el billete al ganador, se enfrentan durante un tiempo establecido, así sucesivamente hasta que todos tengan la misma cantidad de enfrentamientos. Con la plata deben comprar letras para formar una palabra.

El equipo que primero forma la palabra, será el ganador.

BÚSQUEDA DEL TESORO

En dos equipos deben buscar pistas escondidas en lugares estratégicos.

Cada pista contiene datos para encontrar la siguiente y así llegar al tesoro el que se hallará también mediante una pista.

El equipo que primero descifre las pistas y llegue al tesoro, será el ganador. En equipos

Una persona se esconde y realiza el sonido el grillo y los equipos deberán buscarlo y llevarlo al lugar de encuentro, el que lo hace gana. EL GRILLO
ACTVIDADES PARA DIAS DE LLUVIA
El gatito ciego:
Se designa a un jugador para hacer de gatito ciego, éste sale al pasillo y se le vendan los ojos. Mientras tanto los otros jugadores cambian de sitio entre sí.

El gatito entra y trata de poner su mano encima de la cabeza de un jugador.

Cuando lo consigue dice: Miau! Y éste debe contestar Miau! Tres veces seguidas. El gatito ciego debe decir el nombre del jugador que le ha contestado.

Si se equivoca comienza nuevamente y cuando acierta cambia el jugador.

El jóven Quinquela:
Un niño recibe una tiza para dibujar en el pizarrón:

-Te mostraré una tarjeta y tendrás que dibujar en el pizarrón lo que ella indica. El que adivina pasa a ser dibujante

Variante: dos equipos.

Los Animales Había un cocodrilo Y un orangután

Una picara serpiente

Y un águila real

Un gato

Un topo

Y un elefante Locooo!!!

Se repite la canción haciendo la mímica de los animales sin nombrarlos.

El papá de Abraham
El papá de Abraham, tenia hijos

Siete hijos tenia el papá de Abraham

Que nunca reían que nunca lloraban ( o a la inversa)

FASES FINALES
Solo hacían como....(nombre de algún niño) El papá de (nombre del niño) tenia hijos

Siete hijos tenia el papá de (nombre del niño) Que nunca reían que nunca lloraban

Solo hacían como............
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FASES INICIALES
Carreras libremente con cambios de dirección aprovechando todo el espacio posible. • A la orden “cuchillas” y sigo. • Ídem, pero detenerse sobre un pie. • Ídem, pero saltando como ranas. • Ídem, hacemos cuadrupedia. • ¿Ahora qué podemos hacer? • ¿Pueden correr agachaditos? • Saltemos en el lugar • Caminamos en puntas de pie (sin hacer ruido) • A la orden saltitos en el lugar • Corremos lejos del profesor y luego cerca. • Correr en un espacio pequeño sin molestarse con los compañeros.

•

• En una mitad del lugar caminamos, en la otra corremos.

• En una mitad corremos con pasos largos y en la otra corremos con pasos cortos.

• Correr dibujando curvas

• En parejas, uno de los compañeros debe estar siempre al mismo lado del otro y seguirlo como su sombra (correr, saltar, etc.).

• Un grupo de 8 a 12 participantes forman una hilera agarrándose por la cadera. El primero trata de tocar al último.

• La oruga que se defiende: la misma colocación que el ejercicio anterior, el primero de la hilera defiende al último contra un atacante.

• La mitad de los nenes son puentes y la mitad son túneles. Van corriendo y cuando el profe dice

:

Correr ocupando la mitad del lugar y dejando la otra vacía. Cambiar de mitad. • Corriendo por todos lados, a la señal del profesor todos deben correr bien cerca de “Juancito” sin tocarlo. • Cuando encuentren una línea recta deben detenerse y caminar un poco sobre ellas. Luego vuelvan a correr en curvas. • Caminamos libremente por el lugar, siguiendo el ritmo. • Ahora con el borde externo del pie. • Corremos en círculos. • Para el otro lado.

Túneles: Los que son túneles abren las piernas y los demás pasan por abajo. Puentes: Los puentes se hacen bolita y los demás deben saltarlos.

Variantes: Cuando el profe dice puentes y túneles, los nenes tienen que juntarse y puente y un túnel y cuando lo dice por segunda vez, igual y con otros compañeros.

RONDA HELADERA
Espacio y distribución. Se ubicarán a los niños en ronda con uno en el centro. En cada diagonal del espacio a utilizar se colocará un refugio.

Material a utilizar. Tizas o aros para marcar el refugio.

Preparación / consignas. Los niños se colocarán en ronda tomados de las manos. La ronda se realizará en salpicado lateral hacia la derecha primero y hacia la izquierda después.

Dentro de la ronda se ubicará el heladero quien jugará con el siguiente diálogo: Ronda: - Heladero, ¿qué gusto tiene para nosotros?

Heladero: Limón, naranja, crema, etc.

Siguen salpicando, preguntando y contestando el heladero: “frutilla, canela, vainilla”. Pero cuando contesta “chocolate”, los integrantes de la rueda correrán hacia el refugio, perseguidos por el heladero. Los niños tocados serán ayudantes en la próxima repetición del juego.

Variantes. Se pueden cambiar los personajes, por ejemplo almacenero, etc. Se proveerá al alumno de distintos objetos, que serán sacados de una bolsa; al sacar el preestablecido será la orden de salida.

SALTA SALTA
Espacio y distribución. Se distribuyen en el terreno los aros a una distancia entre ellos para que los alumnos puedan saltar de uno a otro.

Material a utilizar. Aros

Preparación / consignas. A la señal del profesor comienzan a saltar libremente de un aro a otro. El profesor dice: “con los pies juntitos”, “con el derecho”, “con el izquierdo”. Cuando el profesor golpea las manos se tienen que quedar quietos en la posición en que estaban congelados.

PELOTA AL MEDIO Todos los niños forman una ronda agarrados de las manos. Se tirará una pelota en el medio y comenzarán a patearla, evitando que salga de la ronda. Si la pelota sale, los dos chicos que estaban en donde salió la pelota harán de costado otra ronda igual. Al principio la ronda estará quieta, pero después puede empezar a girar para un lado u otro o desplazarse para donde indique el profesor

DESPLAZAMIENTO
Correr por todo el lugar, despacio y sin chocarse. Correr lejos mío, y luego cerca.

Correr en un espacio pequeño sin molestarse entre los compañeros.

Correr ocupando la mitad del lugar y dejando la otra vacía. Luego cambiar a la otra mitad. En una mitad correr y en la otra caminar.

En una mitad correr con pasos cortos y en otra mitad con pasos largos. Caminar por encima de las líneas marcadas en el suelo.

Correr por fuera de las líneas pintadas en el suelo y cuando se cansan, caminan sobre ellas. Correr dibujando curvas.

Cuando encontramos una línea recta caminamos sobre ella y luego seguimos corriendo en forma curva. Con un compañero, correr uno al lado del otro bien cerca y luego bien lejos.

Uno corre adelante y el otro lo sigue atrás.

El de atrás debe colocar las manos sobre los hombros del compañero y correr dirigiéndolo. Correr tomados de la mano. Al escuchar la señal, cambiar de mano y seguir corriendo.

Uno de los dos se sienta, el otro corre por cualquier lado y a la señal debe volver rápido con su compañero. Cuando llega sale el que estaba sentado.

Ahora salen los dos a correr y vuelven a sentarse donde estaban. Con un aro para los dos, correr tomados del aro con una sola mano.

Uno se coloca dentro del aro, ubicándolo a la altura de la cintura, el compañero se toma del aro a sus espaldas. Correr de esa forma esquivando a los demás, cambiando de dirección, etc.

Ahora más lento, pero el de atrás conduce.

Uno sostiene el aro delante de él, el otro corre por todos lados y a la señal debe volver rápido e introducirse dentro del aro. Luego cambian.

Dejar los aros distribuidos por todo el lugar. Correr libremente esquivando los aros que están en el suelo.

Cuando encuentran un aro, saltan dentro y luego corren a buscar otro.

Correr por todos lados y al encontrar un aro libre, meter un pie en él para luego salir corriendo en otra dirección.

Corremos libremente llevando la bolsita en la mano derecha y luego en la izquierda.

Mirar el color de la bolsita, correr suave y a la señal deben reunirse con un compañero que tenga el mismo color y luego con uno que tenga un color diferente.

Correr y reunirse con tres compañeros que tengan colores de bolsitas diferentes.

Colocan las bolsitas en el suelo, distribuidas libremente, empujarlas con el pie e ir cambiándolas de lugar.

Correr entre las bolsitas sin tocarlas. Correr pisando las bolsitas.

Los alumnos corren por el espacio experimentando diferentes formas de correr:

correr de la peor manera posible. Correr gritando y respirando mal

Correr buscando nuevas formas de carrera.

Cada alumno corre libremente por el espacio, se trata de desplazarse por el recinto con una hoja de diario en el pecho, sin chocarse con los compañeros y procurando que la hoja no se caiga al suelo.

Podrán correr por la mitad del lugar dejando la otra mitad vacía. Ahora cambiamos de mitad. En una mitad del lugar corremos con pasos largos y en la otra con pasos cortos.

Vamos a caminar por las líneas del piso (pueden pintarse mas líneas con tiza).

¿Alguien puede correr haciendo curvas?

Cuando encontramos una línea recta caminamos un poco sobre ella y luego volvemos a correr haciendo curvas.

Pueden correr de a dos, uno al lado del otro pero sin tocarse, bien cerca. Ahora bien lejos.

Ahora  uno  corre  delante  y  otro,  detrás,  debe  seguirlo  por  todas  partes.  Ahora  hay  que  seguir  al compañero pero teniéndolo de frente (corremos hacia atrás, a los costados, etc.)

Tomando de los hombros al de adelante, corremos conduciéndolo

Corremos tomas de la mano y a una señal cambiamos de mano.

Uno de los dos sentados y el otro corriendo por todos lados. A una señal el que corre se sienta donde su compañero, y este empieza a correr.

Ambos compañeros salen a correr, y a la señal ambos deben encontrarse en el lugar donde empezaron.

¿Quién puede desplazarse de frente galopando de un extremo a otro? Ahora galopamos siguiendo el ritmo del pandero

Ahora galopamos de costado siguiendo el ritmo

Lo hacemos para un lado, y cuando digo cambio, lo hacemos para el otro en la misma dirección.

¿Podemos galopar sin hacer ruido? Flexionamos más las piernas. Ahora galopamos esquivando objetos.

SALTO
Correr suavemente en el lugar, cuando yo diga “ya”, saltar en el lugar sin parar. Tratar de saltar con los dos pies juntos de un lado a otro sin cambiar de lugar. Saltar abriendo y cerrando las piernas.

Saltar avanzando con los dos pies juntos, de un lado a otro sin cambiar de lugar. Saltar abriendo y cerrando las piernas.

Saltar avanzando con los dos pies juntos.

Saltar sobre un solo pie avanzando y cambiando de pie.

Con soga:  Saltar siguiendo el ritmo que marcan las manos.

Saltar a un lado y a otro de la soga, con los dos pies juntos sin detenerse.

Separar las piernas, una a cada lado de la soga. Saltar con los dos pies juntos al mismo tiempo, hasta el otro extremo de la soga.

Con aros:

Cada uno toma un aro. Se meten dentro de él y lo llevan a la altura de la cintura mientras van saltando.

Si ubico el aro a la altura de los hombros, los chicos deben dar saltos altos y si lo coloco a la altura de la cintura, los saltos deben ser cortitos y rápidos.

Saltar adentro y afuera del aro, de frente y de atrás.

Se forma una hilera con los aros: saltar con los dos pies juntos sin detenerse y sin perder el ritmo. Saltar adentro y afuera, a un lado y al otro, hasta llegar al extremo de la hilera.

Al lado de cada aro se colocan bolsitas, de un lado rojas y del otro azules. Se debe saltar con un solo pie. El objetivo es que el niño asocie el pie izquierdo o el derecho, según donde esté la bolsita.

Se colocan la bolsita entre los tobillos, entre las rodillas, etc., y saltan por todas partes sin que se les caiga.

Con un compañero:

Se colocan uno detrás del otro. El de adelante avanza caminando y el de atrás apoyando sus manos sobre los hombros del primero. Lo hace saltando uno frente al otro. Cualquiera de los dos comienza a saltar en el lugar, saltos bajos, más altos, rápidos o lentos. El compañero debe imitarlo.

Uno se desplaza saltando sobre dos pies o alternando uno y otro pie, el otro debe seguirlo por donde vaya, utilizando los mismos saltos del compañero.

APOYO SOBRE MANOS
Ubíquense en posición de cuadrupedia alta, pero elevando una pierna extendida. ¿Pueden desplazarse en esa posición, alternando el apoyo de manos y la otra pierna?

Cada uno en un lugar, en la misma posición anterior y sin despegar las manos del suelo impulsen con la pierna apoyada para quedar un instante en equilibrio.

Coloquen la bolsita entre los tobillos. ¿Pueden avanzar alternando los apoyos sin que se les caiga? Arrojar la bolsita con los pies manteniendo apoyadas las manos en el suelo.

Intentar llevar la bolsita entre los pies y cuando llegan arriba separarlos para que caiga.

Desplazarse en cuadrupedia alta y cuando doy la señal, quedarse quietos elevando la cadera con piernas extendidas.

Realizar lo mismo, pero al detenerse elevar una pierna muy extendida hacia arriba. Desplazarse en cuadrupedia alta con piernas semi- flexionadas. A mi señal tienen que afirmar sus manos en el suelo y con pasos muy cortos elevar la cadera con piernas extendidas y luego continuar desplazándose.  Dar saltos muy cortos despegando ambos pies del suelo.  Buscar una bolsita para cada uno:- colocar una bolsita entre los tobillos, avanzar alternando los apoyos sin que se le caiga.

Con aros en el suelo: - caminar libremente y al encontrar un aro vacío apoyar las manos dentro de él para dar patadas en el aire.

-Apoyar las manos dentro del aro y las piernas afuera, una adelante y la otra atrás, y tratar de hacer muchas tijeras en el aire con las piernas semi-flexionadas.

-Hacer una sola tijera y caer nuevamente.

Intentar tocar la soga con un solo pie, mientras se apoyan en las manos.

Tres sogas largas a unos 60cm del suelo: -desplazarse en cuadrupedia por debajo y a lo largo de una de las sogas. Cada 2 o 3 pasos detenerse y elevar la cadera, tratando de patear varias veces las sogas con los pies.

ROLIDO
Enrollemos una colchoneta y la ubicaremos en el extremo de otra. ¿Pueden desplazarse en cuadrupedia por el suelo, pasar las manos al otro lado de la colchoneta enrollada y cuando las piernas se encuentren sobre ella rolar por sobre la espalda? Traten de quedar agrupados luego de realizarlo.

Desplácense en cuadrupedia alta y al llegar a la colchoneta, apoyen manos y nuca en donde yo he marcado con tiza, flexionando los brazos mientras siguen avanzando con los pies.... ¡Y ya rolamos!

ROL ADELANTE
sentarse en el borde de la colchoneta con las piernas flexionadas y con los brazos rodeándolas. Hamacarse hacia atrás sobre la espalda y volver a sentarse en forma continua.  Un compañero los empuja de la rodilla para que tomen más impulso.  Correr entre las colchonetas, cuando dé la señal, acostarse rápido en cualquiera de ellas y hamacarse sobre la espalda. Después siguen corriendo. Un banco largo y debajo, en un extremo, una a tres colchonetas (una encima de la otra) y en el otro extremo una simple: desplazarse en cuadrupedia baja por el banco, al llegar al extremo, bajar las manos apoyándolas en la colchoneta. Luego rodar sobre la espalda.  Tratar de pasar extendiendo las rodillas mientras apoyan la espalda y flexionan los brazos. Enrollamos una colchoneta y la ubicamos en el extremo de la otra. Desplazándose en cuadrupedia por el suelo, pasar las manos al otro lado de la colchoneta enrollada y cuando las piernas se encuentran con ella, rolar sobre la espalda.  Colocamos un pisaron por un extremo, sobre la colchoneta enrollada y sobre una colchoneta. Subir en cuadrupedia, luego ubicarse en cuclillas, bien agrupados y apoyando las manos rolar sobre la espalda.  ROL ATRÁS: realizar nuevamente hamacas sobre la espalda, colocándose sentados en el borde de la colchoneta. Hamacarse pero con fuerte impulso hacia atrás, hasta que el cuerpo quede apoyado sobre los hombros y la cabeza.  Desde cuclillas, piernas bien flexionadas y brazos rodeándolas, dejarse caer suavemente

hacia atrás para hamacarse sobre la espalda.  Con 2 bolsitas chicas para cada uno, sostenerlas en las palmas de la mano, sobre los hombros. Colocarse de cuclillas, hamacarse sobre la espalda y dejar las bolsitas, volver adelante y regresar a apoyar las manos en las bolsitas.  Sin las bolsitas, colocar las manos sobre los hombros, tomar la posición de cuclillas y volver hacia atrás bien agrupados.  De posición de pie, de espaldas a la colchoneta, rolar hacia atrás y ponerse de pie nuevamente.

TREPA
Subir la escalera desde el extremo, pasar al cajón, luego al tablón y después bajar.  Trepar por la escalera tomados de los largueros y no de los peldaños.  La soga sin nudos está libre: trepar por ella bajando luego muy despacio.  Subir gateando por el tablón, colgarse del espaldar con los pies cerca de las manos y desplazarse así para bajar caminando por el otro tablón.

SUSPENSIÓN Y BALANCEO
Pasar la escalera solamente colgado de las manos.  Subir al banco, agarrar la soga e impulsarse para poder hamacarse.  En parejas, ¿quién puede empujar al compañero y hacerlo caminar?  ¿Quién puede hacerlo retroceder?

LANZAMIENTO
¿Pueden arrojar la bolsita hacia arriba con una mano, de manera que caiga cerca de ustedes?

¿Son capaces de arrojarla hacia arriba para que caiga detrás de ustedes a no más de un paso? Intenten arrojar la bolsita con los brazos detrás de la cabeza.

Arrójenla a diferentes alturas, pero siempre controlando el vuelo y la caída cercana.

¿Cómo deben arrojar la bolsita para hacerlo mejor?

Desde una línea, ¿quién arroja más lejos su bolsita deslizándola por el suelo en línea recta? Lanzo la bolsita desde la altura de los hombros. Lo mismo, pero a la altura de la cadera. Camino, lanzo la bolsita hacia delante y corro hacia el lugar en donde ésta cae.

Arrojo  la  bolsita  deslizándola  por  el  suelo  y  trato  de  que  pase  por  debajo  de  las  piernas  de  un compañero.

Coloquen cada uno un aro en el suelo, ¿pueden embocar en él, arrojando la bolsita con una mano sobre el hombro?, ¿y desde abajo?

Intenten lanzar la bolsita hacia arriba, bien alto y que caiga justo dentro del aro. Apunten a su aro y con un lanzamiento fuerte y rasante traten de moverlo de lugar.

Prueben arrojar la bolsita hacia arriba y sostengan el aro en el aire, para que al caer pase por el centro de éste.

Arrojen hacia arriba la bolsita con la mano izquierda y luego pasen rápido el aro verticalmente de derecha a izquierda, haciendo que la bolsita pase en su caída a través de éste.

Arrojen la pelota rodando hacia el otro extremo del patio y corran tras ella y deténganla antes de que llegue al fondo.

Hagan rodar la pelota, corran hacia ella y acompáñenla hasta que llegue al final.

Lancen la pelota haciéndola rodar por el suelo, sobrepásenla e intenten que pase por entre medio de sus piernas varias veces.

PASE Y RECEPCIÓN
Lancen la bolsita hacia arriba y traten de agarrarla lo más cerca del piso.

Tiren la bolsita hacia arriba, toquen el suelo primero con una y luego con las dos manos y vuelvan a agarrarla.

Tiren la bolsita hacia arriba, aplaudan y vuélvanla a agarrar. Lancen la bolsita, den un giro de 360º y agárrenla de nuevo.

Lancen la pelota bien arriba, toquen el piso con una mano y atájenla nuevamente. Intenten hacer lo mismo, pero tocando el suelo con las dos manos.

Cada niño con una pelotita en la mano, arrojarrán la misma contra la pared y luego tratarán de recepcionar el rebote.

Dividimos a los chicos en 2 equipos, colocamos una soga a lo ancho del salón y el juego consistirá en pasar el balón por arriba de la soga, de un lado a otro tratando de que la pelota no toque el suelo, debido a esto los niños deberán atrapar la pelota en el aire.

Con dos manos, arrojen la pelota hacia arriba, no muy alto. Dejen que pique varias veces, coloquen las manos sobre ella y cuando deseen aplástenla contra el suelo, deteniéndola.

¿Podrán tomarla luego de dos piques?

¿y después de uno?

DRIBLE
Tomen la pelota con ambas manos, déjenla caer y luego de picar tómenla nuevamente. ¿Pueden hacerlo muchas veces en el lugar?  Intenten hacer lo mismo, pero caminando por el patio.  Siéntense con las piernas separadas. ¿Son capaces de hacer picar la pelota empujándola con golpes suaves de arriba hacia abajo?  ¿Y hacerla picar ahora con la mano que más les queda cómodo? (Mano hábil)  Arrodillados, hagan picar la pelota con una sola mano y traten de levantarse un poquito para que la pelota se eleve más.  De pie, comiencen a picar la pelota y vayan agachándose despacito sin interrumpir el ejercicio. Caminen libremente, haciendo picar la pelota con una mano, al costado del cuerpo.  Coloquen un aro en el piso e intenten picar la pelota dentro de él.  Caminen alrededor del aro mientras van picando la pelota con una mano dentro de él.  De frente al aro, hagan picar la pelota con una mano, a un costado, en el medio y al otro lado.  Caminen picando la pelota a la altura de la cintura.  ¿Quién es capaz de hacer lo mismo corriendo lentamente?  Con una hilera de conos separados entre si, traten de picar la pelota haciendo zigzag en forma continuada

TRACCIÓN
Con un compañero ambos se toman de los extremos de la goma y empujan intentando mover al compañero de lugar.  Tomar de la cintura al compañero y tratar de que no los mueva de lugar.  Uno se sienta en el suelo con una mano apoyada y la otra tomada por el compañero, que se encuentra de pie. Este tiene que tratar de levantar al compañero que se encuentra debajo.

TRANSPORTE
Desplazándonos en cuadrupedia llevamos una bolsita en cualquier parte del cuerpo

DESARROLLO INTELECTO CONGNOSITIVO
Uno se hace pesado, el otro debe hacerlo caminar empujándolo.  Ambos en cuadrupedia alta y de costado, intentan empujar al compañero.  Empujar un neumático, deslizándolo por el suelo. Sentado con el neumático vertical, empujarlo con las manos hasta donde llegue.  Empujarlo con los pies (ahora

está horizonta Transportamos la pelota con diferentes partes del cuerpo_ entre las piernas, bajo el brazo, etc

   Se separa al grupo en hileras, cada una tiene enfrente una mesa con letras y a cada una se le da una frase, los niños deben salir corriendo e ir buscando cada uno un papelito con la letra que necesiten para armar la frase. La hilera que 1º termina es la ganadora.

   Ídem pero a cada hilera se le da 1 adivinanza, al sonar el silbato deben resolverla y luego ir a buscar las letras para armar la solución.

DESARROLLO SENSOPERCEPTIVO
   Vamos a jugar a “goma-goma” piedra-piedra”. Yo voy a caminar despacio entre ustedes y cuando diga “goma-goma” se tienen que poner blanditos para que yo los pueda mover y cuando diga “piedra-piedra” se ponen duros para que yo no pueda moverlos. ¿entendido?

   Vamos a jugar con el aire: nos lleva a un lado, a otro, hacia delante, hacia atrás (soplar como el viento)

CACIDADES COORDINATIVAS
EQUILIBRIO
Levanto una pierna hacia delante y trato de mantenerme quieta en el lugar. La flexiono y la extiendo

¿qué me resulta más fácil?

Llevo la pierna extendida hacia atrás intentando quedar en equilibrio. (Palomita)

Camino sobre una rueda, sobre una soga, una escalera, una figura dibujada en el suelo. Intento hacerlo corriendo.

Sigo un recorrido con un pie.

Trato de levantar una pierna estando en cuclillas.

Levantar ambos pies del suelo y quedarse un instante en esa posición, apoyando las manos en el suelo. Apoyados en manos y pies, levantar la cadera del suelo. Levantar la mano de un lado y el pie del otro lado.  Con los brazos extendidos sobre la cabeza, quedarse en puntas de pie sin moverse del lugar

ACOPLE DE MOVIMIENTOS
Separar al grupo en cuatro equipos.

Distribución: cada equipo se ubica en hileras detrás de una línea enfrentados a la línea de llegada. Desarrollo: el primero de cada grupo deberá realizar dos saltos seguidos (sin carrera). Luego el segundo

corre hacia donde quedó el primero y desde ese lugar realiza lo mismo que el primero. Así sucesivamente.

¿A ver qué equipo puede ir y volver con la menor cantidad de saltos? Variantes: realizar lo mismo pero haciendo rangos DIFERENCIACIÓN MOTRIZ
Intentamos meter la pelota dentro del cono tumbado. ¿ a ver quién emboca? Material: Un aro y un balon por niño.

Desarrollo: Lanzamos el balón con una mano intentando que pique dentro del aro. Nos colocamos a distancias diferentes del aro. ¿De cuantas maneras diferentes podemos lanzar y embocar?

TRANSFORMACIÓN DEL MOVIMIENTO El vampiro y el hombre lobo.
Terreno: Delimitado (amplitud en función a los participantes). Cuatro zonas señaladas en las esquinas representan la casa de los niños. El resto del terreno es el bosque.

Organización inicial: Los niños se pasean libremente por el bosque, uno de ellos es un “vampiro”. El maestro es el “hombre lobo”.

Desarrollo : el “vampiro” pregunta en voz alta: “hombre lobo ¿que hora es?”. El hombre lobo va contestando. Cuando este dice “¡Medianoche!” , el “vampiro” persigue a los niños que se escapan a sus casas. Si el vampiro agarra a un niño este se convierte en vampiro (es lo que ocurre cuando los vampiros muerden a las personas).

Se distribuyen aros y conos por todo el espacio a trabajar.

Los niños corren libremente sin tocar los elementos ni chocarse con sus compañeros. Ahora cada vez que nos encontramos con un aro o cono ¿Qué podemos hacer?

Y ¿Cómo lo hacemos o de qué forma?

¿Probamos?

Bueno, ahora a ver si cuando encuentran un cono, en vez de hacer lo que hacíamos, salen corriendo para el otro lado.

RITMIZACIÓN
Quién sabe galopar? (mostrarlo)

Ahora todos vamos a intentar galopar.

De a dos (enfrentados) tratarán de galopar los dos al mismo tiempo. Ahora hacemos lo mismo pero con otro compañero.

¿A ver qué pareja puede, cada tres galopes, chocarse las manos y seguir galopando?

¿De qué otra manera lo podemos hacer?

Luego un grupo se ubicará en una línea y el otro en otra línea (enfrentados)

De a dos con una pelotita deberán llevarla con un pie hasta la otra línea sin que se les caiga. Ahora, ¿De qué otra manera podemos llevarla?

Y si lo hacemos enfrentados.

¿A ver qué equipo logra llegar antes al otro lado? ORIENTACIÓN ESPACIO TEMPORAL Dividimos al grupo en dos.

Distribución: un grupo se pone en ronda y el otro se pone dentro de la misma.

Desarrollo: los que se encuentran dentro de la ronda tendrán que tratar de salir de ella, mientras que los de la ronda tendrán que impedírselo de diferentes formas pero sin soltarse de las manos ni achicando la ronda.

Luego cambian de roles. Se les tomará el tiempo que tardan en salir todos a cada equipo. El que menor tiempo realice será el ganador.

REACCIÓN
Cada niño se colocará una cola de zorro atrás enganchada en el pantalón.

Todos corren libremente tratando de quitar la mayor cantidad de colas de sus compañeros sin que le quiten la suya.

Ahora se juntan en parejas y tratan de sacarle la cola al compañero (sin agarrarse del cuerpo o la ropa) Organización: Los alumnos, por grupos, cogidos de la mano, no menos de 5 ni más de 10. Desarrollo: Los alumnos tratan de pisar a todos menos al que tienen al lado. El alumno pisado saldrá

fuera del círculo y hará de juez. El que menos veces sea pisado es el ganador.
CAPACIDADES CONDICIONALES
FUERZA
Dos bancos suecos y cuatro cajas, dos llenas de pelotas. El grupo se divide en dos y se colocan en filas frente a los bancos, Las cajas Irán una adelante del banco y la otra detrás (con pelotas). Los participantes deberán salir de a uno apoyando los pies sobre el banco y las manos en el suelo, deslizándose sobre el banco. Al llegar al extremo, toman una pelota y la depositan en la otra caja. El que llene la caja antes es el ganador. (Fuerza)

Los jugadores se disponen por parejas y se sitúan como si se fuesen a dar la mano (saludo), frente a frente, con un pie adelantado junto al pie del otro jugador. El objetivo consiste en tratar de desplazar el pie del otro jugador que tiene situado entre ambos.

En parejas o grupos pequeños, uno de ellos imita a un burro u otro animal que se decida; al que el otro u otros compañeros deben llevar de paseo, a recorrer el espacio, recorrer un circuito, etc. Pero el burro se niega testarudamente a realizarlo, los compañeros deben convencer mediante movimientos de partes del cuerpo, (agarrar las piernas y brazos del burro en cuadrupedia), e intentar hacer que se mueva y vaya al lugar determinado.

RESISTENCIA
En parejas, uno detrás de otro, correr por todo el espacio, a la señal del profesor cambian.

En fila, parados sobre 1 línea; se marcan otras líneas frente a los chicos. Se numeran del 1 al 3.

El profesor dice un número, los niños de ese número deben salir trotando a tocar la línea 1, volver correr hasta la 2 y volver a la línea inicial a máxima velocidad.

En parejas, trotamos por todo el patio y a la señal saltamos y chocamos las manos de mi compañero. Lo hacemos varias veces con el trote intercalado (resistencia)

Los niños se distribuirán de forma dispersa por el campo. Una pareja agarra una soga por sus extremos e intenta cazar a los demás. Sólo se podrá sortear la soga por encima o por debajo, si algún jugador resulta tocado, será el cazador.

VELOCIDAD
Colocar conos en hilera separadas un metro entre sí. Realizar carreras en zig-zag.

Cada chico con 1 aro, se colocan en fila; a la orden del profesor deben hacerlo rodar y correr a buscarlo, cuando lo agarran regresan al lugar inicial y se sientan.

En hileras de a 4 o 5 corren por el espacio, a la orden del profesor los últimos deben colocarse primeros. Se divide al grupo en dos equipos que se colocan en hileras. Delante de cada una se colocara un cono.

Los  chicos  deberán  salir  corriendo,  dar  vuelta  al  cono  y  volver  a  tocarle  la  mano  al  compañero

(velocidad con relevos simples)

FLEXIBILIDAD
¿Quién puede mover el cuerpo de la cintura para arriba?  Sin mover los pies, traten de retorcer el cuerpo, primero hacia un lado y luego hacia el otro.  ¿Pueden doblar el cuerpo hacia la izquierda y hacia la derecha, sin inclinarse hacia delante o atrás?  Extiéndanse mucho hacia atrás y luego flexiónense totalmente hacia delante sin doblar las piernas.  Con las piernas separadas y los brazos bien abiertos, endurezcan todo el cuerpo y después aflójenlo totalmente. Llevar los brazos hacia arriba, abajo,

adelante, atrás y al costado.  Giren los brazos hacia delante y atrás en forma alternada y luego simultánea.  ¿Quién se anima a dar una vuelta grande para delante con un brazo y para atrás con el otro (circunducción)?  ¿Quiénes encontraron movimiento en el codo?  Sentados con las piernas abiertas, extiendan los brazos hacia delante y traten de tocar el suelo lo más lejos posible, bajando el tronco. Sentados de espalda a la pared, girar el tronco y tratar de tocarla con las manos.  Hacer girar los pies sin mover las piernas. ¿Qué es lo que se mueve?  Hacer girar las manos. Ahora intentar hacerlo pero sosteniéndose fuerte las muñecas. ¿Qué sucede? Mover la cabeza como si fuera la hélice de un helicóptero lentamente. ¿Cuántos movimientos nos permite hacer el cuello?  Levantar los hombros tratando de tocar las orejas. Llevarlos hacia atrás en forma circular y luego hacia delante.  A hora llevar la oreja al hombro y sostenerse la cabeza con la mano.  Acostarse en el suelo boca arriba. Llevar una rodilla al pecho y luego la otra. Mantener.  Ahora cruzar la rodilla por encima del cuerpo e intentar tocar

el piso.  Colocarse las manos sobre la panza y sentir la respiración.  Apoyados sobre pies y manos, traten de subir la cola del piso lo más alto posible y vuélvanla a bajar.  En posición de banco, encorven la espalda y luego relájenla.  Acostados boca abajo, tratar de tocarse la cola con el talón del pie.  Hacer lo mismo pero llevando el pie al glúteo contrario. Ayudarse con las manos.  Tocarse con las puntas de los dedos, las puntas de los pies.  Tomarse de las manos con los brazos extendidos sobre la cabeza y

llevarlos a un lado y al otro del cuerpo.  Tratar de tocarse la espalda con la mano. Ayudarse con la otra sosteniéndose el codo.

Tomarse las manos detrás de la espalda, extender los brazos y levantarlos lo más posible.

JUEGOS
A) DESPLAZAMIENTOS
EL CORRELÍNEAS Material:
Ninguno

Organización: En un grupo Desarrollo:
Un miembro de la clase debe de intentar tocar a sus compañeros (estos lo deben evitar). La única regla "importante" es que todos los participantes tienen que correr por las líneas que existan en el campo (o polideportivo). Si el alumno/a que tiene que tocar a sus compañeros consigue tocar a alguno, será éste quien deberá ahora de intentar tocar al resto de sus compañeros.

EL MONO NEGRO Material:
Ninguno.

Organización:
Se colocan los participantes en un extremo de la cancha y uno en la mitad (el mono negro). Desarrollo: Al silbato del profesor, todos los participantes corren de un extremo a otro de la cancha , al pasar por la mitad el mono tratara de tocar a alguno , sin dejar de pisar la línea media , aquel que sea tocado tendrá que ayudar a pillar . Los participantes pasaran una y otra vez de un extremo a otro (siempre a la orden del silbato) hasta conseguir que todo el grupo quede de mono.

LAS COLAS DE LOS CABALLOS Material: Un pañuelo por cada participante Organización:
Desarrollo: El monitor/a engancha un pañuelo a cada participante en la cintura del pantalón por la parte de atrás. estos serán los caballos. Habrá uno o dos jugadores que serán cazadores de colas de caballos.

El caballo que se quede sin cola pasa a ser cazador, y así hasta que no queden más caballos.

LA CESTA DE CAPERUCITA Organización:
Todos los niños se sientan en circulo, y el director del juego (después el que la paga)

Desarrollo:
Todos los niños sentados en circulo. Se les introduce con el cuento de caperucita roja y a cada niño se le asigna un ingrediente de la cestita de caperucita. Los ingredientes son: leche, mantequilla, y azúcar ( cuanto más mayores más ingredientes). El director del juego se pondrá en medio y dirá un ingrediente, todos los niños que tienen ese ingrediente cambiaran de sitio, no se podrán sentar en el mismo, y el director se sentara en alguno de ellos, por lo que quedara alguien en medio sin sitio, que será el que la paga. La frase que dicen en " caperucita llevaba en la cesta ...". También se puede añadir " Caperucita llevaba en la cesta de TODO " entonces todos los niños cambiaran de sitio.

B) SALTOS
POCHOCLOS PEGAJOSOS
MATERIAL: Ninguno ORGANIZACIÓN: Los niños se ponen en cuclillas dispersos por el patio DESARROLLO: Comenzamos el juego imaginando que el suelo es la parte caliente de una sartén. Todos los niños se ponen en cuclillas en el suelo y encienden el gas el “suelo”se pone cada vez más caliente y los niños comienzan a dar saltos estallando sobre el sitio. Pueden saltar tanto como quieran. Una vez que los niños han estallado como pochoclos, se hecha caramelo imaginario sobre ellos para que se hagan pegajosos. Cuando los niños saltan o estallan contra otro se unen. Una vez unidos, saltan buscando otras personas a las que pegarse, hasta que todos formen una bola gigante de pochoclos saltadores.

ESTOS SON MIS ZAPATOS Material: zapatos – sillas Organización:
Hileras de 5 niños aproximadamente ( uno detrás de otro)

Desarrollo:
Formados en hileras, cada niño(a) se quita los zapatos, los que serán ubicados al frente y desordenados

(en un montón) a unos 3-5 mts. A la orden de ¡YA! el primer niño(a) va saltando a buscar sus zapatos se los pone (puede los abrocha, dependiendo de la edad) y regresa a su hilera para que pueda continuar el próximo compañero. Gana la hilera que termine primero.

UNO, DOS TRES...¡SALTEN!
Material: Tizas de colores Espacio de juego y distribución: Se divide al grupo en tres o más subgrupos. Cada subgrupo se forma en hilera detrás de las línea de salida. Se dibuja en el piso camino numerados (uno para cada grupo) y al final de cada recorrido un refugio. Preparación: Para llegar a los refugios deben atravesar un camino numerado, para lo cual deben contar y saltar sin dejar de pasar por ningún número. Aspectos a considerar: Antes de comenzar, verificar que todos los niños conozcan los números, los cuales pueden ser cambiados por otro tipo de correspondencia identificable por los alumnos.

DANDO SALTOS POR EL LABERINTO
Material: Cajas de cartón. Cubiertas. Conos. Aros plásticos. Bancos. Bolsitas. Espacio de juego y distribución: Se distribuyen los obstáculos en hilera, con una separación de aproximadamente metros entre cada uno. Se divide al grupo en dos y cada equipo forma una fila detrás de cada hilera de objetos. Preparación: a la señal del profesor, sale el primer niños de cada equipo con su bolsita, saltando los obstáculos. Debe ir y volver. Al regresar, entrega la bolsita al siguiente d su equipo. Gana el equipo que termine primero de realizar todo el circuito.

C) APOYOS Y EQUILIBRIOS
GLOBOS TRAVIESOS
Espacio de juego y distribución:
Los niños se distribuyen libremente por el espacio. Cada uno se para sobre su placa.

Material: Una placa radiográfica por niño. Música.

Preparación:
Cada niño debe bailar sobre su placa sin pisar el suelo. Cuando la música se detiene, deben permanecer quietos.

EL TREN QUE SE ESTROPEA Material:
Ninguno.

Organización:
Los niños se sitúan en fila india, en uno o varios grupos de al menos ocho alumnos. Si se forma una sola fila, el maestro irá delante. La distancia entre los niños ha de ser muy pequeña.

Desarrollo:
La persona que va delante irá modificando continuamente la velocidad, incluso deteniéndose por sorpresa. La idea es que la distancia se mantenga siempre pequeña. Cuando el primero se detenga , todo

el mundo ha de hacerlo, intentando no contactar con el que tenga delante. Si alguien toca a su compañero, ha de colocarse el último. Este juego sirve para aprender a detenerse bruscamente sin perder el equilibrio.

1,2,3, ...CALABAZA! Organización:
Se coloca el grupo de juego en un extremo del patio.

Desarrollo:
Se coloca un niño o el profesor al frente del grupo. En el momento en que este le da la espalda al grupo y a la vez grita 1, 2, 3,......calabaza! todo el grupo tratará de avanzar hacia él , antes de que voltee y atrape a alguien en movimiento. El primer alumno que llegue al lugar del colocado al frente gana y ocupará su lugar.

D) EMPUJE, TRACCIÓN, TRANSPORTE
MUÑECO DE GOMA Espacio de juego y distribución: Se divide el grupo en tríos, que se ubican libremente por el espacio. El niño del centro se ubica totalmente estirado y rígido.Los compañeros se ubican delante y detrás de él.

Material a utilizar: Ninguno.

Preparación: “Tengo unos muñecos de goma , que no se quieren parar.Jugamos con ellos. Hay que pasarse uno adelante y otro detrás de él y lo impulsamos de un lado a otro. No vale golpearlo, solo solo hay que impulsarlo.” “Ahora cambiamos los muñecos los volvemos a impulsar con cuidado y ...que no se caiga!. Cuando lo logramos volvemos a cambiar los muñecos.

Variantes: Se les puede decir que se alejen o se acerquen para empujar a los muñecos, teniendo en cuenta que al alejarse no se caigan los muñecos.

EMPUJANDO LA PARED
Espacio de juego y distribución: Se divide al grupo en parejas.Estos dúos se distribuyen por el espacio, sobre una colchonetas, enfrentados, de pie tocándose las maños (con palmas abiertas). Material a utilizar: Una colchoneta por pareja o tiza. Un bastón por pareja ( se sugiere forrarlo con papel o tela).

Preparación: “¿Quién será el que logre empujar la pared con fuerza?”. “¿Están listos ¿. ¡A empujar!. Aspectos a considerar Cuidar que al empujar no se golpeen.

Variantes: Se puede dibujar circulos en el piso ( si no yan colchonetas) y que los dúos se paren adentro. Se tratará de empujjar la pared y que se salga del rectángulo. Se puede variar los puntos de apoyo, hombros, espalda, etc. Se puede traccionar. Se puede realizar la misma acción en cuclillas.

PASEANDO EN TRINEO
Espacio de juego y distribución: Se divide al grupo en tríos, cada trío tiene su trineo (caja) con su esquimal y los dos niños restantes son los perros.

Material a utilizar: Una caja grande con una soga bien atada cada tres niños. Preparación:”Hoy jugaremos a ser esquimales, ¿Saben?. Ellos no usan autos para trasladarse, usan trineos, que son tirados por unos perros”. Los esquimales se sientan en su trineo y los perros los lelvan de paseo por todo el lugar. Luego, alternan los papels. Aspectos a considerar: Solo se puede realizar en un piso deslizante.

Sedeben extremar los cuidados para que los niños no se lastimen con las sogas. Las cajas pueden

reemplazarse por frazadas viejas.

COCHE CHINO
Espacio de juego y distribución: Distribuidos en dúos detrás de la línea A, los niños,unos detrás del otro , toman los bastones de los extremos, dejando un espacio para transportar los elementos.

Material a utilizar: Dos bastones por pareja. Una pelota. Un aro. Una caja de cartón. Un elemento por pareja.

Preparación: Los chicos salieron de compras y deben llevar sus cosas en el auto a sus casas. Cada uno debe transportar sus objetos por medio delos bastones. Si se les cae la mercadería, deben comenzar nuevamente.

Variantes: Al llegar al refugio puede trabajarse cuantificación, clasificación y seriación, según lo trabajado en la sala y analizando el material transportado.

CARRERA DE PALANGANAS
Espacio de juego y distribución: Se divide al grupo en dos. Cada niño, con su palangana. En el otro extremo del lugar, se disponen los objetos.

Material a utilizar: Una palangana por niño. Gran cantidad de pelotas y bolsitas. Preparación: Cada grupo debe tratar de buscar la mayor cantidad de objetos, pero para realizarlo deben salir de a uno por vez, colocando el objeto dentro de su palangana. Variantes: Pueden colocar los objetos acorde al peso. Si es posible, armar un subi-baja (una tabla con una madera en el centro) debiendo equilibrar el peso de cada lado.

E) LANZAMIENTO, PASE, DRIBLE
EL CAZADOR CIEGO Material:
1 , 2 ó 3 pelotas

Organización:
Sentados en círculo con uno o dos jugadores en el centro y con ojos vendados

Desarrollo:
El juego se desarrolla cuando los jugadores sentados en círculo comienzan a pasarse rodando las pelotas que intervengan en el juego. Los cazadores "ciegos" intentarán atrapar las pelotas, cuando lo consigan cambio de rol.

F) COMBINADOS
“EL PAÍS ENCANTADO” Material:
Hojas de papel de periódico (para hacer 3 varitas mágicas) No imprescindible pero iría bastante bien:

sombreros (3 de un color -para los angelitos-, 3 de otro - para los brujos pirujos)

Organización: El Gran Grupo se encuentra distribuido por toda la pista. Entre ellos 3 "brujas pirujas" (o brujos pirujos) y 3 "angelitos"

Desarrollo: Introducimos a los niños en situación. Les ambientamos diciendo que todos nos encontramos en un país encantado donde la gente es tan feliz que en lugar de caminar, va bailando de un sitio a otro. Pero en este país existen unos "brujos pirujos" que no saben bailar, y como son tan envidiosos tratan de convertir, con su varita mágica (hecha de papel de periódico), a todos los niños en piedras para que dejen de bailar. Han de tocar a los niños con su varita de papel en la espalda, al mismo tiempo que dicen "¡piedra!". Al mismo tiempo hay 3 angelitos protectores que pueden liberar de la maldición a los niños convertidos en piedra (están tumbados en el suelo) tocando con su dedo índice la nariz de éstos.

CLASE DIAGNÓSTICO
DESPLAZAMIENTOS
   Vamos a imaginar que todos los fuentones que están dispersos en el patio son cocodrilos. Nosotros tenemos que correr por todos lados pero sin chocarnos a los cocodrilos. Tampoco vale chocarse con los compañeros... a correr!!

Evalúo: ¿pueden esquivar elementos sin dificultad?

¿ corren por todo el espacio?

SALTO
   ¿Quién se anima a saltar a estos cocodrilos?

Evalúo: ¿ dominan el salto con variantes?

¿ coordinan carrera y salto?

GALOPE
   ¿Saben galopar? Me muestran como se hace?

   Ahora galopamos y cuando nos chocamos a un cocodrilo salimos galopando para el otro lado.

Evalúo: ¿ realizan el galope frontal?

¿ dominan los cambios de dirección?

   Vamos a jugar con otra cosa que seguro les va a gustar mucho...pero primero me ayudan a llevar todos los fuentones contra la pared? Despacio sin chocarnos.

Evalúo:¿ participan activamente?

¿ Responden a las consignas?

LANZAMIENTO Y DRIBLE
En la bolsa tengo los que les prometí hoy (pelotas) : vamos a agarrar una cada uno. No se peleen porque hay una para cada uno.

   Que les parece me muestran lo que saben hacer con las pelotas?

Evalúo: ¿Lanzan hacia arriba y hacia delante?

¿Reciben su propio lanzamiento?

¿Rebotan la pelota en el lugar?

¿Rebotan la pelota desplazándose por el espacio?

RECEPCIÓN
   Ahora nos ponemos con un compañero, dejamos una pelota en la bolsa y con la otra jugamos entre los dos...la pasamos, ahora nos ponemos mas lejos. ¿cómo se la tiramos para que le llegue?

Evalúo: lanzan y recibe el lanzamiento de un compañero? Controlan distancia en el lanzamiento?

PROPUESTA DE CLASE
Objetivo: lanzar y saltar de diferentes formas y en distintas direcciones. Material: cuerdas.

FASE INICIAL
   Saludo:
Cuando vengo ligerito

De mi casa hacia el jardín traigo un grillo en el bolsillo que me canta siempre así: criqui criqui

buenas tardes señorita buenas tardes mi jardín buenas tardes amiguitos

otra vez estoy aquí. Reciben pelotas con seguridad?

   Entrada en calor:
Cada vez que se paran se le dan diferentes indicaciones, mirar al niño que tienen a la derecha, mirar al de la izquierda, mirar al frente, al que queda detrás. Entre cada movimiento se incorpora el desplazamiento.

   Caminar dando golpes suaves y fuertes con los pies acompañados de palmadas con las manos.

   Caminar, correr y saltar alternadamente, al encontrarse con un amigo entrelazarse por las manos y continuar con el desplazamiento que estén realizando.

PARTE PRINCIPAL
   Hablamos de los atributos de las cuerdas y de lo que no se puede hacer.

   Se les propone jugar con las cuerdas, primero individualmente: lanzándolas (hacia arriba, atrás), saltándolas y otros movimientos creados por los niños.

   Posteriormente en parejas: un niño mueve la cuerda en el suelo tratando de tocar a su compañero que saltará para evitarlo. Al ser tocado se invierten los papeles.

   En tríos: dos niños sostienen la cuerda dándole vueltas y el tercero salta en el centro. Se combinan los papeles entre los niños del trío.

JUEGO “La cola”
   Cada niño ata su cuerda en la cintura con un extremo sobrante: “cola”. Un niño del grupo hará el papel de perseguidor (sin cola). A la señal del profesor, este niño

   Los niños caminan dispersos por el área, a la señal rítmica, se paran y a la otra señal continúan caminando. tratará de agarrar a sus compañeros de las cuerdas (colas). Cuando lo logre, el niño agarrado perderá su cola y se la ata al perseguidor, alternándose los papeles.

Sólo se puede atrapar por la cuerda.
FASE FINAL
Vivo dentro de tus ojos Salgo solo en ocasiones Cuando mamá me reta O me hago chichones.
¿quién soy? RTA: la lágrima
Anexo
Actividades
2 AÑOS
DESPLAZAMIENTOS
*Caminar sin chocarse con ningún nene.

*Caminar siguiendo el ritmo de la pandereta, cada golpe es un paso.

*Hacer lo que dice la pandereta: nos detenemos cuando deja de sonar, caminamos haciendo mucho ruido igual que la pandereta, caminamos suave o fuerte según lo indique la pandereta, damos saltitos en el lugar cuando lo dice y luego seguimos caminando.

*Caminamos en puntas de pie.

*Caminamos con pasos muy largos como gigantes.

*Caminamos con pasos muy cortos como hormigas.

*Tratar de caminar esquivando los obstáculos. (Deben ser grandes y estar ubicados de a 1 a 2 metros de distancia entre sí)

*Correr por todas partes libremente.

*Escuchar la pandereta y correr como ella indica.

*Damos saltitos en el lugar cuando ella

TREPA, SUSPENSIÓN Y BALANCEO
-Sobre tablón o cajón horizontal (altura de la cadera de los niños)

*¿Quién puede subirse al tablón apoyando todo el cuerpo?

*¿Puede alguno subir por el extremo y gatear hasta el otro? Bajen acostándose y girando las piernas hasta que los pies toquen el suelo?

*¿Pueden bajar de otra manera?

-Sobre planos oblicuos

*¿Podemos subir gateando por el tablón?

*¿Y por la escalera? (Colocado sobre un tablón o utilizando un tablón con trabas para apoyar los pies) Intenten subir caminando muy despacio (tablón con escasa inclinación)

-Suspensión en barra baja:

*¿Quién abraza fuerte de la barra y levanta sus pies del suelo?

*¿Y con las manos solas?

*¿Puede alguno caminar por el suelo suspendido de la barra?

*¿Y de costado?

*¿Podemos hacerlo pasando por debajo de la escalera de barrote en barrote?

EMPUJE Y TRACCIÓN Y TRANSPORTE
*¿Hasta dónde son capaces de llevarme? (El grupo empuja a la maestra, tratando de hacerle caminar. Esta ofrece un poco de resistencia)

*¿Podemos, entre todos, empujar el cajón hasta la pared? (brazos flexionados).

*¿Pueden llevar al compañero tirando de su mano?

*Hagamos un juego...Un grupo me toma una mano y otro la restante. ¿qué grupo me lleva para su lado?

LEVANTAR Y TRANSPORTAR
-En forma colectiva

*Con mucho cuidado vamos a levantar el tablón y llevarlo a dar un paseo

*¿Vamos a dar una vuelta en tren? Cada uno párese dentro de un vagón (espacio de la escalera) y cuando yo indique levantamos el tren y salimos a viajar. El primero es la locomotora.

-Tareas individuales ¿Quién puede llevar un neumático metiéndose dentro y levantándola luego?

*¿Quién es capaz de llevar más bolsitas de una sola vez?

EQUILIBRACIÓN
Es la capacidad de lograr mantener el cuerpo en una posición determinada ante las diferentes fuerzas

que actúan sobre él.

*¿Quién puede caminar sobre la línea, siguiéndola? Cuidado con caerse.

*¿Serán capaces de seguir por el caminito sin perderse y sin salir de él?

*¿Podrán pasar por el puente sin caer al agua? (tabla larga colocada en el suelo)

*¿Quién es capaz de pararse sobre un solo pie?

ROLES
*Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

*Tratar de que los barriles rueden solos.

*Pasar por debajo de la soga. Rodar por el tobogán (plano inclinado bajo y muy ancho, formado por tapas de cajones o tablones o bancos, recubiertos por una colchoneta y colocando otra en el lugar de la caída) Hacerlo bien extendidos.

*Ir gateando hasta la soga y rodar por debajo.

3 AÑOS
DESPLAZAMIENTO
*Caminar estirándonos mucho.

*Caminar muy agachados.

*Caminar o correr según lo indique la pandereta.

*Caminar muy suave cuando la pandereta suene suave, y muy rápido cuando suene fuerte.

*Cambios de dirección: caminamos hacia delante y cuando yo lo indique hacia atrás.

*Caminamos siguiendo las líneas marcadas en el suelo, bien cerca de ellas.

*Poner todas las bolsitas en el suelo y tratar de caminar entre ellas sin tocarlas.

*Correr sin tocar los obstáculos. (Elementos o aparatos).

*Cada uno tiene que caminar alrededor de su aro sin tocarlo.

*Con un compañero, elevar el aro y correr.

*Correr rápido y cuando golpeo las manos nos quedamos quietos como estatuas.

*Correr sin tocarnos y cuando yo lo digo, nos subimos a la colchoneta.

*Correr, pasar por el aro y luego seguir corriendo.

*Correr como aviones. Tratar de correr sin hacer mucho ruido entre las bolsitas.

SALTOS
*Dar saltitos en el lugar con los pies juntos, dando vueltas, saltar sobre un pie, dar muchos saltitos en el

lugar, sin caerse.

*Saltar y tocar la soga con la cabeza.

*Saltamos muchas veces y cuando diga “ya” nos agachamos a tocar el suelo.

*Saltar llevando la bolsita como si fuésemos canguros.

*Saltar adentro del aro y luego salir con otro saltito.

*Saltar la soga para un lado y para el otro.

*Saltamos la soga, nos damos vuelta y la volvemos saltar.

*Caminar hasta la soga, saltarla y seguir caminando.

*Caminar y saltar todas las sogas que encontremos en el camino.

*Nos paramos sobre la soga y saltamos hacia delante.

*Saltar desde no más de 20cm. desde un banco, un escalón, etc.

*Caminamos sobre el banco y luego saltamos la colchoneta.

APOYOS
*Gatear hacia delante, hacia atrás, hacia los costados, etc.

*Desplazarse en cuadrupedia alta y tocar la soga con la cola.

*Sobre la soga alta y baja, avanzar en cuadrupedia alta y baja.

*Dar una vuelta alrededor de la colchoneta.

*Pesar por entremedio de una escalera, colocada de costado y verticalmente.

*Subir la montaña y bajar sobre el otro lado (cuadrupedia sobre los talones, apoyados en uno o más neumáticos, formando dos planos inclinados)

*Subir reptando y deslizarse por el otro tablón.

ROLES
*Los chicos están acostados en el piso y la maestra los hace rodar en el piso como barriles.

*Tratar de que los barriles rueden solos.

*Pasar por debajo de la soga. Rodar por el tobogán (plano inclinado bajo y muy ancho, formado por tapas de cajones o tablones o bancos, recubiertos por una colchoneta y colocando otra en el lugar de la caída) Hacerlo bien extendidos.

*Ir gateando hasta la soga y rodar por debajo.

TREPA, BALANCEO, SUSPENSIÓN Y DESLIZAMIENTO
*Subirse al tablón apoyando todo el cuerpo.

*Subir por el extremo y gatear hacia el otro extremo, bajar acostándose y girando sobre las piernas hasta que los pies toquen el suelo.

*Sobre planos oblicuos: subir gateando por el tablón (oblicuo), por la escalera (colocada sobre el tablón que tenga trabas para apoyar los pies. Intentar subir caminando muy despacio (tablón con escasa inclinación.

*Suspensión en barra baja: abrazarse fuerte a la barra y despegar los pies del suelo.

*Caminar por el suelo suspendido de la barra, luego de costado.

*Caminar pasando por debajo de la escalera de barrote en barrote.

CONOCIMIENTO DEL PROPIO CUERPO
*Hacer una bolita chiquita y apretada con el cuerpo.

*Estirarse lo máximo posible.

*Acostar todo el cuerpo en el suelo. Preguntar que se siente: ¿Es duro o blando el suelo?

*Acostarse sobre la espalda y moverla para que el suelo les haga cosquillas.

*Sentarse con el cuerpo derecho y las piernas también derechas.

*Estirar y doblar las piernas muchas veces.

*Acostarse boca abajo y apretar todo el cuerpo contra el suelo.

*Nos acostamos a descansar. Levantamos una sola pierna, tocamos el “tambor” con los pies golpeando contra el suelo.

*Andamos en bicicleta.

*Dar aplausos con los pies.

*¿Qué partes del cuerpo son más difíciles de mover y cuáles más fáciles?

4 AÑOS
DESPLAZAMIENTO
*Camino hacia una línea y regreso de espalda.

*Camino de costado hacia una pared o una señal.

*Camino hacia delante, atrás y de costado, según se indique sin chocarse con nadie.

*Correr y galopar haciendo lo mismo.

*Correr y cuando nos encontramos con una línea seguimos por ella.

*Las niñas se sientan y los varones corren y galopan entre ellas sin tocarlas, ni chocarlas.

*Hacer el ejercicio anterior en forma inversa: niños sentados, niñas que corren.

*Correr cerca de los aros y las sogas.

*Se paran uno al costado del otro, colocan las manos sobre los hombros del compañero y manejamos el

“auto” por todas partes caminando o corriendo

*Correr tomados de la mano.

*Galopar tomados de la mano.

*Cada nene tomado de los extremos de la soga, corre por todo el espacio

SALTOS
*Saltamos con los pies juntos como si fuésemos pelotas: avanzamos.

*Saltar hacia delante, hacia atrás y hacia los costados.

*Saltar varias veces sobre un pie y cuando dé la señal, hacerlo sobre el otro.

*Tratar de saltar alrededor del aro.

*Caminar y saltar con los dos pies juntos todas las líneas que encuentra.

*Saltar con los dos pies juntos de baldosa en baldosa, de un aro a otro.

*Cuando encuentren una zanja (2 sogas paralelas), tratar de saltarla sin caerse y sin pisar dentro.

*Caminar al costado de la soga y cuando dé la señal, saltar al otro lado y seguir caminando.

*Saltar una baldosa entera sin tocarla.

*Saltar en todos los huecos de la escalera.

*Saltar abriendo y cerrando las piernas.

*Saltar siguiendo el dibujo (rayuela).

*Saltar hacia atrás y hacia delante sin detenerse.

*Corremos, damos un salto y seguimos corriendo.

*Correr y saltar lo más lejos posible.

*Saltar la soga rebotando de un lado a otro.

*Saltar de costado la hilera de bolsitas.

*Nos subimos a un banco y tratamos de saltar al suelo.

*Correr, subirse al banco y saltar lo más lejos posible.

APOYOS
*Dar una vuelta alrededor de la colchoneta con las manos en el suelo y los pies sobre ella. Luego con las manos sobre la colchoneta.

*Colocamos los pies en un aro y damos una vuelta completa desplazándose sobre las manos.

*Avanzar tocando la soga con la mano.

*Apoyar las manos en el suelo y luego flexionar y estirar rápidamente las piernas.

*Despegar un poco los pies del suelo y luego volver a apoyarlos.

*Saltar imitando a una rana (avanzar alternando los apoyos simultáneos de pies y manos)

*Colocar las manos al otro lado de la soga y con un impulso pasar las piernas al otro lado.

*Avanzar como las ranas de charco en charco.(aros colocados en el suelo)

*Llevar a un compañero en carretilla si no pueden decirle que les levante una sola pierna al compañero y con la otra ayudarse para avanzar.

*Utilizando aparatos: subir por un extremo del cajón avanzando y bajar por el otro.

*Avanzar con saltitos de costado, apoyando las manos en el banco y elevando bien la cadera.

*Apoyar las manos sobre el banco, subir de un salto y bajar las piernas del otro lado (salto en rango)

*Avanzar como un cangrejo sobre el banco.

ROLES
*Rodar de costado como una bolita.

*Nos arrodillamos apoyando las manos. Aflojar un brazo y rodar luego sobre la colchoneta.

*ROLAR: nos acostamos y movemos las piernas para un lado y para el otro.

*Buscar un compañero, ayudarlo a hamacarse y viceversa.

*Reptamos por el banco y al llegar a los extremos apoyamos las manos en el suelo, miramos por debajo del banco y rolamos sobre la espalda.

*Venir gateando y luego hacer el rol en la colchoneta.

*Caminamos, nos arrodillamos en la colchoneta (enrollada) y hacemos un rol en la otra.

*Hacer lo mismo sosteniendo un pañuelo en el mentón y en el pecho sin que se caiga.

*Hacer el rol directamente: Se colocan en cuclillas, apoyan las manos y se miran las rodillas para rolar sobre la espalda. Pararse dándole la mano a la maestra.

TREPA, BALANCEO, SUSPENSIÓN, DESLIZAMIENTO
*Sobre aparatos horizontales: nos apoyamos sobre el cajón, trepamos encima y bajamos el otro lado.

Trepar al banco y luego al cajón.

*Pasar de un tablón a otro y luego descender.

*Subir a la escalera, pasar hasta el otro extremo gateando por encima y luego bajamos.

*Sobre aparatos oblicuos: subir gateando por el tablón y bajar deslizándose por el otro.

*Subir reptando, tirando fuerte con los brazos y bajar igual del otro lado.

*Subir gateando, pasar las piernas al otro lado, cuando llegan arriba, bajar sentados.

*Entre todos preparamos un tobogán. Después subimos por la escalera y nos deslizamos por el tablón. Descender acostados boca abajo.

*Trepar sobre aparatos verticales: Subir por la escalera hasta la plataforma.

*Subir por el tablón, colocando los pies en los agujeros.

*Trepar con brazos y piernas por la soga apoyándose sobre los nudos.

*Con espaldares: subir por un extremo del espaldar, luego nos despegamos de costado y bajamos por el otro extremo.

*Colocamos un tablón en cada extremo. Subir caminando por el tablón, luego desplazarse por el espaldar y bajar deslizándose por el otro tablón.

*Suspensión y balanceo: colgarse de la barra y sacudir las piernas en el aire.

*Colgados de la barra patear la pelota que viene rodando.

*Hamacarse en la barra impulsándose con los pies en el suelo.

*Mover todo el cuerpo colgado de la barra.

*Colgarse de la soga con manos y piernas.

*Pasar la soga de un lado a otro.

*En dos barras: desplazarse con las manos en una y las piernas en otra.

*Hacer lo mismo con las sogas.

5 AÑOS
LANZAMIENTO
* ¿Vamos a jugar con la pelota? (ejercitación libre)

*¿Quién puede lanzar la pelota rodando por el suelo, con una mano?

* ¿Y con las dos?

*Hacemos rodar la pelota y luego corremos detrás de ella para alcanzarla.

* ¿Quién es capaz de hacerla rodar y correr al lado, muy cerca, pero sin tocarla?

*Lanzamos la pelota suavemente, corremos, la pasamos y hacemos un puente con las piernas para que pase por debajo.

*¿Podremos hacer un puente en cuatro patas? (Cuadrupedia)

*Lanzamos la pelota rodando muy fuerte para que rebote en la pared.

*¿Quién puede lanzarla tan suave para que apenas llegue a la pared?

*¿Son capaces de hacer rodar la pelota por el banco sin que se caiga antes de llegar al otro extremo?

*Podemos también hacerla rodar por un banco e irla a buscar al otro extremo y agarrarla antes de que caiga al suelo.

*¿Quién la hace rodar por la calle sin que se desvíe? (Colocando dos sogas largas paralelas o entre dos líneas dibujadas en el suelo)

DESPLAZAMIENTO
*Correr sobre los dibujos: curvas, rectas, zig - zag.

*Correr hacia delante y cuando yo lo indique hacia atrás.

*Correr hacia atrás y cuando pasamos la línea, volvemos corriendo muy rápido hacia delante.

*Salir rápido desde sentado, acostado, arrodillado, etc.

*Correr sobre los dibujos o sin ellos.

*Buscar un aro y correr con el compañero: lo llevamos al costado del cuerpo y luego sobre la cabeza, etc.

*Enfrentados con un compañero y tomados de la mano corre uno hacia delante y el otro hacia atrás. El que va de frente debe guiar al compañero que está de espalda para que no se golpee con nada.

*Correr haciendo “trencito” de tres sin que se desarme. Los trenes irán ligeros o despacio según se indique.

*Los trenes corren sin tomarse de las manos entre sí.

*Correr formando un tren largo tomados de los aros.

*Vamos a salticar por todas partes.

*Saltar siguiendo el ritmo que marca la pandereta.

*Saltar con un compañero tomado de la mano.

*Escuchar muy bien los ritmos que dice la pandereta y desplazarse de acuerdo a ellos: corriendo, galopando, saltando, etc.

SALTOS
*Dar saltitos: separamos y juntamos los pies adelante y atrás.

*Separamos hacia los costados y juntamos en el medio.

*Rebotar como gotas de lluvia.

*Nos hacemos chiquititos en el suelo y desde allí saltamos lo más posible.

*Saltar sin parar cambiando de un pie a otro.

*Saltar tres baldosas con un pie y tres con otro.

*Le damos la mano a un compañero y saltamos juntos en el lugar.

*Saltar juntos avanzando y girando.

*Saludar por encima de la soga. Luego aplaudir por encima de la soga.

*Saltar por encima de la soga y pasar gateando por debajo de la otra.

*Saltamos la soga picando con un pie y cayendo con los dos.

*Saltar adentro y afuera de una goma.

*Saltar con los pies juntos de una a otra cubierta.

*Combinamos saltos en los aros y en las cubiertas.

*Saltar desde una línea hasta la colchoneta.

*Corremos, picamos con 1 pie y caemos con los dos en la colchoneta.

APOYOS
*Elevar la cadera sin doblar los brazos y pegando los talones a los glúteos (conejito).

*Avanzar a lo largo de la soga, colocando las manos del otro lado y luego, elevando la cadera para pasar por último las piernas.

*Hacer lo mismo a lo largo del banco, apoyando las manos sobre él. Lograr hacer lo mismo sin voltear con los pies, las bolsitas.

*Apoyamos las manos en el suelo y los pies en el banco. Tratamos de llegar hasta el otro extremo.

*Los niños se ubican cerca del espaldar o de una pared y apoyando las manos en el suelo, trepan con los pies por aquellos.

*Elevar la cadera y dar patadas “cortitas” en el aire.

*Avanzamos en cuadrupedia hasta, nos impulsamos con los dos pies para tocarla con la cadera y luego seguimos en cuadrupedia hasta la próxima.

*Elevar la cadera sosteniendo una bolsita entre los pies. Arrojarla hacia arriba con los pies.

*Se colocan en cuclillas, levantándolos brazos por encima de la cadera. Tratar de que apoyen rápido las manos y eleven la cadera.

*Y desde parados, apoyar las manos y levantar rápido una pierna.

*Apoyo en aparatos:- llegar hasta el otro lado del banco, apoyando las manos y balanceando luego las piernas, varias veces.

*Avanzar en cuadrupedia por encima de las barras, colocando las manos en una y pies en otra.

*Nos colocamos al revés y avanzamos como el cangrejo, pero hacia delante.

*Hacer como el potrillo apoyándose en una barra. Hacemos lo mismo pero nos desplazamos de costado hacia el otro extremo.

CONOCIMIENTO DEL PROPIO CUERPO
*Hacer probar a los chicos con que parte del cuerpo hay que hacer fuerza para saltar hacia arriba.

*¿Qué otras partes del cuerpo tienen fuerza? Los brazos: hacer actividades con ellos.

*Para mover un objeto necesitamos ¿mucha o poca fuerza? Buscar un objeto para empujar.

*Sentarse abrazando las rodillas y tocarlas con la nariz. Acostarse despacio: ¿Dónde se siente la fuerza?

ROLES
*ROL ADELANTE: hacer un rol sobre un plano inclinado. Hacer dos roles seguidos (uno sobre un

plano inclinado y otro sobre la colchoneta horizontal en el suelo)

*Caminamos, caemos en cuclillas dentro del aro y luego hacemos un rol sobre la colchoneta.

*Tratar de hacer el rol y pararse sin que la maestra los ayude.

*ROL ATRÁS: se hamacan sobre la espalda y tratan de ir bien hacia atrás.

*Ubicar las palmas de las manos a la altura de las orejas y hacer de cuenta que elevan una bandeja en cada mano, Sentarse contra la pared, apoyar las manos hacia atrás.

*Hacer hamaca y colocar las manos, Nos sentamos y nos tiramos para atrás para apoyar las manos.

*Tocar con las rodillas detrás de la cabeza después de hamacarse varias veces.

*Con ayuda, hamacarse fuerte y tratar de pasar por sobre la cabeza.

Anexo
Juegos
A P O Y O S  Y  R O L I D O S
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
EL OSITO RÁPIDO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedia.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños distribuidos libremente en cuadrupedia baja. El docente sentado observándolos.

D) CONSIGNAS:
-
Había una vez un osito muy rápido que enseguida hacía todo lo que escuchaba.

-
¿Se animan a hacer todo rápido como el osito?

-
El osito paseaba y.. ¡ Se sentó! ¿ Jorge lo hiciste? ¿ Qué pasó?

-
El osito paseaba, paseaba y.. Se durmió!
CAMIONES ... A CARGAR Y DESCARGAR:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedia.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres años.

-
Momento de educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Dos bolsitas para cada niño de diferentes colores (rojo, azul, verde, amarillo).

-
Cuatro aros.

-
Una cartulina de cada color correspondiente al de las bolsitas.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños se colocan tras la línea A en cuadrupedia baja; el docente con todas las bolsitas un poco por delante. Los aros en el otro extremo con una

cartulina de color adentro.

D) CONSIGNAS:
-
Salgan los camiones de a uno y les colocaré la carga encima (bolsita sobre la parte superior de la espalda).

-
¿ Pueden llevarla sin que se caiga hasta el depósito de color igual?

-
¡ Vuelvan a buscar otra carga más!

-
¿ Habrá quedado todo bien ordenado? ( Azul con azul, rojo con rojo, etc.)

-
¿ Qué camión llevó su carga sin que se le caiga?
PERRITOS A DORMIR:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedia.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un aro para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Los aros distribuidos libremente y los niños ubicados en el espacio total desplazándose en cuadrupedia.

D) CONSIGNAS:
-
Los perritos pasean, pasean por todas partes como a ellos les guste.

-
Pero en un momento, la persona que los cuida, ve que están cansados y les dice ¡ Perritos a dormir!

-
¡ Rápido hay que meterse en una casita libre y acostarse a dormir!

-
¿ Cuál es el perrito que no encontró una casita?

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
EL PERRITO MOJADO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos.

-
Masivo, todos con todos.
-
Mediana intensidad.

-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-   Se divide al grupo en dos mitades, una se coloca en posición de bancos fijos y distribuidos por el espacio libremente. La otra mitad se desplazará en cuadrupedia; el docente será parte de la segunda mitad si el número de niños es par.

D)CONSIGNAS:
-
Los perritos salen a pasear alrededor de todas las cuchas.

-
Me parece que está por llover... ¡ Perritos busquen una cucha y métanse adentro! (Deben ubicarse bajo un compañero en posición de banco).

-
¿ Cuál es el perrito mojado que no encontró cucha? Vamos Alfredo, la próxima vez hay que buscar más rápido.

-
¡ Paró de llover! ¿ Salimos de nuevo a pasear?
PERRITOS A DORMIR:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedia.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Un aro para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Los
aros
distribuidos
libremente
y
los
niños
ubicados
en
el
espacio
total desplazándose en cuadrupedia.

D)CONSIGNAS.
-
Los perritos pasean por todas partes como a ellos les gusta. Pero en un momento, la persona que los cuida ve que están cansados y les dice: ¡ perritos a dormir!

-
¡ Rápido, hay que meterse en una casita libre y acostarse a dormir!

-
¿ Cuál es el perrito que no encontró casa?
LOS CONEJOS AL MERCADO: A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedia.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
4 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una bolsita para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Todo el grupo en cuadrupedia tras la línea A, separados entre sí. Detrás de la línea B

se encuentran las bolsitas (mercadería).

CONSIGNAS:
-
Los conejos tienen que ir de compras al mercado, allí encontrarán un paquete para cada uno.

-
Pero... ¡ Qué problema! ¿ Cómo van a traer el paquete si los
conejos van saltando apoyando las manos y los pies? ¿ Saben cómo pueden traerlo?

-
Cuando llegan lo aprietan entre los tobillos y vuelven con cuidado que no se les caiga.

-
¿ Están listos?... ¡ Ya!
P a r a
c i n c o
a ñ o s :
CADA UNO A SU CUEVA:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedias variadas.

-
Masivo, todos con todos.
-
Mediana intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Se dibujan tres refugios (cuevas) circulares, ubicados como vértices de un triángulo.

Los niños se distribuyen libremente por los espacios intermedios.

D)CONSIGNAS:

-
Tenemos tres cuevas: una para los pumas, otra para las ranas y otra para las ardillas.

-
Las ardillas se desplazan rápido gateando porque son chiquitas; los pumas con la cola muy alta porque son grandes y veloces; las ranas saltando con manos y pies.

-
Todos van a pasear en cuadrupedia despacio, pero cuando escuchen: ¡ Ardillas!, tendrán que ir como ellas hasta su cueva.

-
¿ Cuál es la ardilla que llegó última?
-
¿ Puede decir rana o también puma?
LOS AUTOS Y LOS PUENTES:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Apoyos, cuadrupedia.

-
Grupal con formación en fila.

-
Mediana intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-   Se divide al grupo en dos mitades. Una parte hará de puentes, distribuidos libremente por el espacio ubicado dentro de dos líneas de posición de banco. Los demás serán los autos que se desplazarán en cuadrupedia y pasarán bajo el puente para llegar a la otra línea.

D) CONSIGNAS:
-
Los autos correrán una prueba de obstáculos para llegar ala otra línea.

-
Deben pasar por debajo de cuatro puentes que se van a levantar para que pasen con la cola muy alta y las piernas extendidas.

-
¿ Cuál será el auto más veloz?

-
Luego, cambiaremos: los puentes serán autos y éstos serán los puentes.

-
¿ Lisos?... ¡ Ya!
LOS TRONCOS VELOCES:

A) CLASIFICACIÓN:
-
Rodados laterales.

-
Pequeños grupos, formación en fila.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Varias colchonetas (pueden prescindirse con un piso en buenas condiciones)

C) PREPARACIÓN:
-   Se ubican los niños en filas de cuatro o cinco que realizarán el juego en forma sucesiva. El primer grupo se acuesta lateralmente tras la línea A y los demás esperan su turno.

D) CONSIGNAS:
-
¿ Cuál será el tronco que ruede más velozmente hasta la otra línea?

-
¡ Estiren bien los brazos y cuidado con las narices!

¿ Listos?... ¡ Ahora!
C A M I N A R  Y  C O R R E R
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
“ DOÑA CONEJA Y SUS HIJITOS”.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Caminar y correr.

-
Masivo, uno con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:

-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Un refugio “ La cueva de los conejos”, los niños son los conejos y la mamá coneja es el docente.

D)CONSIGNAS:
-
Hijitos vamos a dar un paseo por el campo.

-
¿ Pueden caminar o correr como yo lo hago?

-
¡ Conejitos está por llover, corramos a nuestra casa!
FANTASMAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Caminar/Correr, reacción y velocidad.

-
Masivo, uno con todos.

-
Mediana intensidad.
-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños se ubican a espaldas del docente para seguirlo en su desplazamiento siempre tratando de no ser vistos.

D) CONSIGNAS:
-
¿ Dónde están los nenes? ¿ Se habrán convertido en fantasmas?

-
Camino para un lado y para el otro y no los veo... ¿ Estarán detrás de mí?

-
¡ Ahí vi a uno!, Ah picarón, se habían vuelto fantasmas y ahora los descubrí.
POLICÍA ATENTO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Correr/Caminar, reacción y velocidad.

-
Masivo, uno con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Tres cartones de color rojo, amarillo y verde para el docente.

-
Tres tapitas para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
El docente ubicado en el centro del patio con los tres cartones, y cada niño dispone de sus tres tapitas.

D) CONSIGNAS:
-   El policía atento maneja el semáforo, cuando muestra el color verde todos deben correr, cuando muestra el amarillo todos deben caminar y cuando muestra el rojo todos paran.

-
¡ El que se equivocó al manejar su auto debe pagar una multa con una tapita!

-
¿ Quién se quedó con todas sus tapitas por manejar bien?

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
LA VIEJA BRUJA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Correr, huida y persecución, esquive.

-
Juegos por bandos.
-
Gran intensidad.

-
Cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:

-   Se divide al grupo en dos bandos. Uno lo constituyen la bruja( una niña), y sus brujitos ayudantes ubicados dos en el centro del patio de juego. El otro bando lo conforman los enanitos que pueden ir de un refugio a otro.

D)CONSIGNAS:
-
La bruja vieja necesita conseguir más ayudantes para sus magias y tratará de tocar a los enanitos para transformarlos.

-
Los ayudantes no pueden tocar pero molestarán a los enanos para que no lleguen a sus refugios.

-
¿ Cuáles serán los cinco enanos veloces que no pueda tocar la bruja?

PISA COLAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Correr, huida y persecución.

-
Juegos por bandos.

-
Gran intensidad.
-
Cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Cintas de tela para la mitad del grupo de un metro de longitud.

C) PREPARACIÓN:
-   La mitad del grupo se ubica tras la línea A, para perseguir a los demás; éstos- con su cola colgada de la cintura y arrastrando en el suelo-, se colocan tras la línea B, mirando hacia el refugio del otro extremo del patio.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Preparados?, ¡ Cuando dé la señal, el grupo con cola debe correr rápido hasta el refugio!

-
Los “ Pisa colas” salgan también y traten de pisar alguna antes que sus compañeros lleguen al refugio.

-
¡ Muy bien! Contemos cuantas colas obtuvo este grupo.

-
Ahora cambiemos, a ver si el otro grupo consigue más.
EL COLOR PERDIDO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Correr, reacción y velocidad.

-
Juegos por bandos.
-
Mediana intensidad.

-
Cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Cantidad grande de objetos de diferentes colores.

-
Dos aros por cada color de objetos, uno para cada bando.

C) PREPARACIÓN:
-   En una mitad del campo de juego se distribuyen todos los objetos. En el otro sector, en cada esquina, cada bando ubica sus aros en los cuales colocará los objetos recogidos. El grupo se divide en dos bandos.

D)CONSIGNAS:
-
Hemos distribuido objetos de cuatro colores diferentes: azules, rojos, amarillos y verdes. Cada bando tiene un aro para colocar todos los objetos del mismo color.

-
Cuando nombre un color, todos deberán salir a buscar un objeto de ese color y

elevando el aro correspondiente. Recién entonces pueden ir a buscar al otro.
-
El nene que lleve dos objetos hace perder a todo el grupo.

-
¿ Listos?... Verde... Al finalizar todos los colores y recogidos todos los objetos se puede preguntar:

-
¿ Quién tiene más objetos verdes?... ¿ Y amarillos?... ¿ Y azules?... ¿ Y rojos?

P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
EL CAZADOR EN LA SELVA. A) CLASIFICACIÓN:
-
Huida y persecución, esquive.

-
Masivo, uno o más con todos.
-
Gran intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Se divide al grupo en 4 subgrupos, cada uno de los cuales se ubica en un refugio. El o los cazadores se ubican en el espacio intermedio.

D)CONSIGNAS:
-
Elijan el nombre de un animal para cada grupo.

-
Cuando el profesor dice el nombre de un grupo de animales ( por ejemplo: tigres), éstos deberán correr hasta su refugio de enfrente; y así con los otros.

-
Los cazadores tratarán de tocar a todos los animales que puedan en cada pasada.

-
¿ Cuál será el grupo de animales que menos cazados tenga?

EL NÚMERO JUSTO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Caminar, correr, reacción y velocidad.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.
-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños desplazándose libremente por el espacio.

D)CONSIGNAS:
-
¡ A ver como saben contar!

-
Sigan caminando y cuando diga un número tienen que reunirse tantos niños como el número señala.

-
¡ Dos!... ¿ Alguno quedó solo?

-
Sepárense nuevamente y esperen el número más atentos.

-
¡ Tres!
LOS AVIONES Y SU AEROPUERTO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Caminar, correr, reacción y velocidad.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un aro cada dos niños.

-
Tarjetas de color azul, rojo y verde para cada aro.

C) PREPARACIÓN:
-
Dos niños en cuclillas, dentro de cada aro (aeropuerto) serán los aviones.

D) CONSIGNAS:
-
En cada aeropuerto hay dos aviones, solo puede salir uno por vez.

-
Los aviones tienen que estar con los motores preparados, porque cuando yo diga por ejemplo: ¡ Aeropuerto rojo!, tiene que salir un avión de cada uno de sus aeropuertos,

el otro espera para volar la próxima vez.

-
Los aviones que levantan vuelo deberán pasar por todos los aeropuertos del mismo color y volver al suyo.

-
¿ Qué avión lo hace bien, sin equivocarse, y llega de regreso?


EMPUJE
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
CHINITOS ENOJADOS:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje en parejas.

-
Masivo, todos con todos.
-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños desplazándose libremente por el espacio con los brazos cruzados sobre el pecho.

D)CONSIGNAS:
-
Los “ chinitos” pasean por todo el lugar; cuando se encuentran con otro chinito lo saludan con una reverencia.

-
Pero cuando escuchan: ¡ chinitos enojados!, buscan al nene que está mas cerca, le dan la espalda y lo empujan fuerte.

-
Después, vuelven a pasear saludando “ chinitos”.
LOS BURRITOS EMPACADOS.
A) CLASIFICACIÓN;
-
Empuje en parejas.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Se divide al grupo en dúos, los niños se colocan en cuadrupedia alta apoyando su cola con la del compañero.

D)CONSIGNAS:
-
Los burritos empacados no quieren moverse de su lugar.

-
¿ Cuál de los dos, empujando sin golpear, podrá mover al otro?

-
¿ Empujan?... ¡ Ahora!
¿ QUIÉN SE QUEDA CON EL REGALO?
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje en grupos.

-
Bandos enfrentados.

-
Gran intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una pelota o una cubierta por pareja.

C) PREPARACIÓN:
-
Subdividiendo al grupo en dos mitades, todos los niños se sientan enfrentados a lo largo de una línea con el elemento entre ambos, apoyando los pies en él.

D)CONSIGNAS:
-
Tenemos  que  hacerle  un  regalo  al  amigo  de  enfrente,  pero  como  es  un  poco vergonzoso no lo quiere recibir.

-
¿ Podemos pasar el regalo a la casa del amigo, empujándolo muy fuerte?

¿ Qué grupo pasa más regalos cuando dé la señal?

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
EMPUJAR LA BARRERA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje.

-
Grupal, conformación de bandos.

-
Gran intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una soga larga gruesa.

C) PREPARACIÓN;
-   Se divide al grupo en dos bandos, formándose en dos filas enfrentadas. Un bando toma la soga firmemente a la altura de la cintura, ubicándose sobre una línea. El otro apoya sus manos en los espacios intermedios entre cada niño, sobre la soga para empujar.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Quién ganará? ¿ La barrera que no debe moverse del lugar o los que la empujan?

-
Cuando dé la señal, empiecen a empujar con mucha fuerza.
LOS CHINITOS ENOJADOS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños desplazándose libremente por el espacio con los brazos cruzados sobre el pecho.

D)CONSIGNAS:
-
Los chinitos pasean por todo el lugar, cuando se encuentran con otro chinito se saludan con una reverencia.

-
Pero, cuando escuchan: “ chinitos enojados”, buscan al nene que está más cerca, le dan la espalda y lo empujan fuerte.

-
Después vuelven a pasear, saludando chinitos.
EL AUTO FANTÁSTICO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje.

-
Masivo, todos con todos.

-
Gran intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una cubierta para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Se colocan todas las cubiertas tras la línea A y detrás, apoyando las manos sobre la parte posterior, todos los niños.

D)CONSIGNAS:
-
¡ Me gustaría ver a todos los autos fantásticos correr una carrera hasta la otra línea.

-
¿ Se animan?... Empujen muy fuerte y siempre derecho, a sus autos.

¿ Listos?... ¡ Ya!

P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
LAS LOMBRICES ENOJADAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje en grupos.

-
Bandos enfrentados.
-
Mediana intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
El grupo dividido en dos bandos sentados en fila uno al lado del otro, espalda con espalda, con los niños del bando opuesto.

D)CONSIGNAS:
-
Las lombrices están enojadas y quieren quitarse el lugar una a la otra.

-
¡ Empujen fuerte con la espalda para correr a la otra lombriz!
EL AUTO FANTÁSTICO 2
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje a objetos pesados.

-
Masivo, todos con todos.

-
Gran intensidad.
-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.


B) MATERIAL:
-
Una cubierta para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Se colocan todas las cubiertas tras la línea A y detrás, apoyando las manos sobre la parte posterior, todos los niños.

D) CONSIGNAS:
-
¡ Me gustaría ver a todos los autos fantásticos correr una carrera hasta la otra línea!

-
¿ Se animan?... Empujen muy fuerte y siempre derechos sus autos.

-
¿ Listos?... ¡ Ya!
LA PARED MÓVIL.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Empuje en grupo.

-
Bandos enfrentados.

-
Gran intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Dos colchonetas.

C) PREPARACIÓN:
-   El  grupo  se  divide  en  dos  bandos  separados  por  las  colchonetas  colocadas verticalmente  apoyadas sobre  uno  de  los  bordes  largos.  Los  niños  las  sostienen apoyándose en ellas.

D) CONSIGNAS:
-
¿ Qué bando podrá correr la pared empujándola con mucha fuerza?

-
¿ Están preparados?... ¡ Empujen ahora!

EQUILIBRACIÓN
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
LOS PERRITOS CAZADORES.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración estática.

-
Masivo, todos con todos.
-
Poca intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Oso de peluche u otro juguete de forma de animal.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños distribuidos libremente por el espacio en cuadrupedia baja. El docente se desplaza por el lugar escondiendo el osito.

D)CONSIGNAS:
-
Los perritos cazadores están buscando un osito, pues alguien le ayuda a esconderse.

-
Cuando aparezca, todos tienen que señalarlo estirando un brazo y levantando una pierna para atrás, como hacen los perritos cazadores.

-
¿ Pueden quedarse en equilibrio sin caerse?
-
Cuando el osito se esconde sigan detrás buscándolo.
LOS TERITOS EQUILIBRISTAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración estática.

-
Masivo, todos con todos.

-
Poca intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños distribuidos y caminando libremente.

D) CONSIGNAS:
-
Los “ teritos” se van a pasear, pero caminando muy atentos porque al escuchar:

¡teritos! ¡ Quietos!, deben levantar una pierna y quedar en el lugar.

-
¿ Se quedarán todos los teritos en equilibrio?

-
El que apoya el pie pierde y sigue paseando.
VIAJE POR EL CAMINO ANGOSTO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración dinámica.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Varias sogas largas

-
Bolsitas.

C) PREPARACIÓN:
-
Se dibuja con la soga un camino sinuoso que permita el apoyo de un pie solamente.

Cada uno o dos metros se colocan bolsitas atravesadas en el camino. Este se extiende desde la línea A hasta la línea B. Todo el grupo se ubica tras la línea y comenzarán de

a uno el pasaje.
D) CONSIGNAS:
-
¿ Qué nene podrá pasar por el camino angosto sin pisar afuera ni una sola vez?

-
¡ Cuidado!, porque a alguien se le cayeron unas bolsas cuando viajaba y no las pueden pisar.

-
¿ Se animan a comenzar?... Sale primero Jorge y luego Lucía.

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
A) CLASIFICACIÓN:

PAREJA EQUILIBRADA.
-
Equilibración estática.

-
Masivo, formación en parejas.

-
Mediana intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Ninguno.

C) PREPARACIÓN:
-
Se subdivide al grupo en parejas, varón y mujer, sentándose cada uno en cualquier lugar del patio.

D)CONSIGNAS:
-
Jugaremos a la pareja equilibrada, ¿ Saben cómo es?

-
Cuando
dé
la
señal,
todos
salen
corriendo
alejándose
de
su compañero.

-
Al escuchar mientras corren: ¡ Equilibrio!, deben buscar muy rápido a su compañero, se toman de las manos y levantan una pierna

hacia atrás.
-
¿ Cuáles son las tres parejas que más tiempo se quedan en esa posición?

LOS TERITOS EQUILIBRISTAS.
A)
CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración estática.

-
Masivo, todos con todos.
-
Poca intensidad.

-
4 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B)
MATERIAL:
-
Ninguno.

C)PREPARACIÓN:
-
Todos los niños distribuidos y caminando libremente.

D)
CONSIGNAS:
-  Los teritos se van a pasear, pero caminando muy atentos porque al escuchar: ¡ Teritos! ¡ Quietos!, deben levantar una pierna y quedar en el lugar.

-
¿ Se quedarán todos los teritos en equilibrio?

-
El que apoya el pie, pierde; y ahora siguen paseando.
VIAJE POR EL CAMINO ANGOSTO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración dinámica.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
4 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Varias sogas largas.

-
Bolsitas.

C) PREPARACIÓN:
-
Se dibuja con las sogas un camino sinuoso que permita el apoyo de un pie solamente; cada 1 o 2 metros se colocan bolsitas

atravesadas en el camino. Este se extiende desde la línea A hasta la
B. Todo el grupo se ubica tras la primera línea y comenzarán de a uno el pasaje.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Qué nene podrá pasar por el camino angosto sin pisar afuera ni una sola vez?

-
¡
Cuidado
porque
a
alguien
se
le
cayeron
unas
bolsas
cuando viajaba y no pueden pisarlas!

-
¿ Se animan a comenzar?... ¡ sale Graciela primero, luego Alberto!
P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
SALTO EQUILIBRADO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración dinámica.

-
Masivo, todos con todos.
-
Mediana intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una cubierta cada dos niños.

C) PREPARACIÓN:
-
Se distribuyen las cubiertas en el espacio separadas entre sí y los niños se desplazan entre ellas.

D)CONSIGNAS:
-
Este es un juego de mucho equilibrio.

-
Todos correrán por entre las cubiertas y cuando escuchen: ¡ Arriba!, tienen que subirse con un salto a la cubierta que se encuentra más cerca.

-
Pero... ¡ Cuidado!, hay una cubierta para dos nenes así que tienen que ayudarse para no caerse.

-
¡ El que se cae pierde!
BOLSITAS SALVADORAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración estática.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una bolsita para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Se esparcen todas las bolsitas por el espacio. Los niños se distribuyen entre ellas.

D)CONSIGNAS:
-
Todos caminarán por entre las bolsitas.

-
Cuando escuchen: ¡ A saludarse!, deben subirse con un pie solo sobre la bolsita que está más cerca y quedarse en equilibrio.

-
¡ El que sube último pierde, pero si alguno se cae antes de que escuchen: SALVADOS, ese será el que pierda!

-
Después seguiremos caminando.
BAILARINES EN PAPEL.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Equilibración dinámica.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
5 años.

-
Momento de recreación.
B) MATERIAL:
-
Una hoja de diario para cada niño.

-
Cassette con música infantil.

C) PREPARACIÓN.
-
Cada niño ubica su hoja abierta sobre el suelo parándose sobre ella.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Les gustará bailar un poco? Pero va a ser un baile especial porque cada uno tendrá que bailar sobre su hoja sin pisar nunca el suelo.

-
¿ Empezamos? Cuando la música se detiene, hay que quedarse muy quietitos.

-
El que pisa el suelo cuando baila o se mueve cuando no hay música, pierde.

-
¿ Lo haremos ahora sobre la mitad de la hoja?
LANZAMIENTO
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
ANILLO AL CUERPO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento con puntería.

-
Masivo, todos con todos.

-
Poca intensidad.
-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Un aro para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Cada niño se ubica libremente en el espacio con su aro sostenido con ambas manos a la altura de los hombros y la cabeza dentro de él.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Quién puede embocar su anillo en el cuerpo?

-
Arrójenlo hacia arriba cuando quieran y traten de meter los brazos y la cabeza cuando baja.

-
¡ Déjenlo llegar hasta el suelo!
-
¿ Cuántos nenes embocaron?... ¡ Muy bien!
TORTUGAS A CASA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento con puntería.

-
Grupal con formación de fila.

-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Dos pelotas grandes ( basquet, playa).

-
Una bolsita para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños se ubican tras la línea A con su bolsita. Entre ellos y la línea B se encuentran las tortugas (aros), que deben llegar a casa (refugio tras la línea A).

D) CONSIGNAS:

-
¿ Quieren ayudar a las tortugas a llegar a su casa?

-
Para ello tienen que tirar fuerte sus bolsitas para empujarlas.

-
¿ Listos?... ¡ Tiren todos!

-
¡ Una llegó!, la otra quedó cerca. Vayan a buscar sus bolsitas para tirarle de nuevo.

LAS VIBORITAS APURADAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento a distancia y con puntería.

-
Bandos enfrentados.

-
Poca intensidad.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Dos sogas largas.

-
Una bolsita para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-   Dividido el grupo en dos bandos, se ubican ambos con sus bolsitas tras la línea A; a seis metros y paralela a ésta se colocan estiradas las dos sogas, una delante de cada bando.

D)CONSIGNAS:
-
Las viboritas están esperando que las lleven a pasear.

-
¿ Se animan a arrojar muy fuerte las bolsitas por el suelo para empujarlas muy lejos?

-
¿ Qué grupo las hace llegar más lejos?
-
Lancen todos al mismo tiempo cuando diga: ¡ Ya!

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
LA BOLSITA BUSCACASA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento con puntería.

-
Masivo, todos con todos.
-
Poca intensidad.

-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Doce o más palanganas o aros.

-
Una bolsita para cada niño.
C) PREPARACIÓN:
-
Todos los  niños  con  su  bolsita  se  ubican  tras  la  línea  semicircular, mirandi las palanganas o aros.

D)CONSIGNAS:
-
Cuando dé la señal, arrojen sus bolsitas tratando de embocar en una palangana.

-
¿ Quién logró hacerlo?

-
Las palanganas del centro valen más.
LA BOLSITA SIN CASA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
De correr y arrojar con puntería.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una bolsita para cada niño.

-
Palanganas de plástico para todo el grupo menos una.

C) PREPARACIÓN:
-
Cada niño con su bolsita, libremente distribuidos.

D)CONSIGNAS:
- ¡ Vamos a correr esquivando las palanganas que están en el suelo... pero cuando escuchen: ¡ Ya!, arrojen la bolsita dentro de la que esté más cerca

P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
LLENAR EL CESTO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento.

-
Bandos, por comparación de acciones de uno respecto al otro.
-
Poca intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Pelotas

-
Un cesto.

C) PREPARACIÓN:
-
Se divide al grupo en dos bandos, el profesor tiene el cesto en sus manos y se desplaza por el lugar. Cada niño tiene una pelota y en el piso hay más para que puedan agarrar.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Qué grupo puede embocar más pelotas en el tiempo de juego?

-
Los niños tienen una pelota y en el piso hay más para que puedan agarrar.

VOLTEAR ELEMENTOS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento.

-
Masivo, todos con todos.

-
Poca intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Bloques.

-
Botellas de plástico.

-
Envases plásticos o de cartón.

-
Latitas.

-
Pelotas.
C) PREPARACIÓN:
-
Dentro de un gran círculo se colocan los distintos elementos y los niños se ubican con una pelota a su alrededor para lanzar.

D)  CONSIGNAS:
-
los niños prueban puntería tratando de hacer blanco directo a los objetos.
EL BARCO HUNDIDO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Lanzamiento.

-
Masivo, todos con todos.

-
Poca intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un cajón.

-
Pelotas.

-
Sogas.

C) PREPARACIÓN:
-   En el extremo de una soga larga se ata una tapa de cajón. El otro extremo es sostenido por el profesor. Los niños se ubican, con una pelota cada uno, a una determinada distancia del cajón (barco).

D) CONSIGNAS:

-
Tratar de hundir el barco, cuando el profesor lo recoge por la soga y lo trae, acertando en los lanzamientos.

RECEPCIÓN
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
LLUVIA DE BOLSAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción de objetos de aire.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.
-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una bolsa de residuo para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Se inflan las bolsas anudando el extremo abierto. El docente se sube a una mesa con todas las bolsas y los niños se distribuyen alrededor.

D) CONSIGNAS:
-
Estas “ gotas” grandes y livianas tienen ganas de volar y caer.

-
¿ Se animan a atrapar las “ gotas” grandes de lluvia que caerán?

-
Ya vuelan, corran a buscarlas sin pelearse porque tengo muchas.

-
¿ Pueden hacerlas volar y atraparlas ustedes sin que se caigan al suelo?
¿ DÓNDE ESTÁ?
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción, pase y recepción.

-
Grupal, formación en ronda.

-
Poca intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una pelota.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños en ronda, sentados uno al lado del otro. El docente fuera de la misma.

Uno de los niños en poder de la pelota.

D) CONSIGNAS:
-
¿ Dónde está la pelota? Martín la tiene y cuando yo me dé vuelta, hay que pasarla de un nene al otro dando toda la vuelta a la ronda.

-
Pero no esperen mucho para pasarla porque en un momento me daré vuelta y diré: ¿ Dónde está?... y el nene que la tenga en ese momento pierde.

-
Luego seguimos, a ver quienes otros se quedan con la pelota.
LA PELOTA ENCERRADA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción, pase y recepción.

-
Grupal, formación en ronda.

-
Poca intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una pelota grande liviana.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los pequeños sentados en ronda con las piernas abiertas, tocando con sus pies los de los compañeros de cada costado. La pelota en poder de uno de ellos.

D) CONSIGNAS:
-
¡ La pelota está encerrada y viajará rápido dentro de la ronda!

-
Empújenla fuerte para que ruede pero ¡ Cuidado!, que no se escape saltando por encima de alguna pierna ¿ Eh?

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
LA PELOTA ENCERRADA. A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción, lanzamiento y recepción.

-
Grupal, con formación en ronda.

-
Poca intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una pelota grande liviana.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los pequeños sentados en ronda con las piernas abiertas, tocando con sus pies los de los compañeros de cada costado. La pelota en poder de uno de ellos.

D)CONSIGNAS:
-
¡ La pelota está encerrada y viajará rápido dentro de la ronda!

-
Empújenla fuerte para que ruede pero... ¡ Cuidado! Que no se escape saltando por encima de alguna pierna ¿ eh?

LA PELOTA FUGITIVA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción, rodando.

-
Grupal, formación en ronda.

-
Poca intensidad.

-
4 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una pelota liviana grande.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños de pie, con piernas separadas formando una ronda; los pies contactan con los compañeros del costado. Uno de ellos en poder de la pelota.

D)CONSIGNAS:
-
La pelota se quiere escapar de la ronda, pero nadie debe dejar que lo haga por entre sus piernas, sino se anotarán una prenda.

-
Hay que golpearla con las manos sin tomarla, para que ruede por dentro de la ronda.

-
¿ Quién se anotará más prendas?
EL ARCO GIGANTE.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción.

-
Grupal, con formación en fila.

-
Mediana intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una pelota por niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Se ubican todos los niños distribuidos sobre la línea A (el arco); tras la otra línea con todas las pelotas se ubica el docente.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Cuántos golpes podré hacerles?

-
Voy a arrojar rodando todas las pelotas una detrás de la otra; ¡ No dejen que pasen la línea!

-
El que ataja una, la guarda hasta que no vayan más pelotas.
-
¿ Y ahora podrán hacerme goles a mí?

-
¡ Tiren fuerte sus pelotas!
P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
LA PELOTA PERSEGUIDA. A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción.

-
Grupal, con formación en rondas.

-
Poca intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Dos pelotas.

C) PREPARACIÓN:
-
Los chicos se colocan en ronda y se entrega una pelota a un chico, y otra al que está enfrente.

D)CONSIGNAS:
-
A la orden del profesor, comienzan a pasarse la pelota hacia el mismo lado, tratando de que una pelota alcance a la otra.

EL DISTRAÍDO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción.

-
Grupal, con formación en ronda.

-
Poca intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una pelota.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños en ronda y el profesor en el medio con la pelota.

D)CONSIGNAS:
-
El docente envía la pelota a los niños en forma irregular, aunque lenta y precisamente.

-
Pierde el que se le cae la pelota.
LA PAPA CALIENTE.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Recepción.

-
Grupal, con formación en ronda.

-
Poca intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una pelota.

C) PREPARACIÓN:
-
El grupo se sienta en ronda con las piernas cruzadas.

D)CONSIGNAS:
-    Uno comienza el juego impulsando la pelota hacia un compañero. Luego, los chicos golpean la pelota rápidamente con las manos cuando ésta se acerca, pues esta es la papa caliente y si los toca en cualquier parte del cuerpo (excepto las manos, que tienen guantes) quedan quemados.

SALTOS
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
SALTO CON SONIDO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos, percepción auditiva.

-
Masivo, todos con todos.

-
Gran intensidad.

-
Tres años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Pandero u otro elemento de percusión.

C) PREPARACIÓN:
-
El docente ubicado en el centro y sobre un costado del espacio; los niños distribuidos libremente delante de él.

D)CONSIGNAS:
-
Mi pandero tiene ganas de sonar, pero me gustaría ver a todos los nenes saltando cuando suena.

-
¿ Quieren jugar con el pandero?

-
¡ Ah! ... pero cuando deja de sonar hay que quedarse muy quietitos.
-
¿ Lo hacemos sin equivocarnos y escuchando bien?
EL CAMIÓN LECHERO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos.

-
Masivo, todos con uno.

-
Gran intensidad.
-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un aro para cada niño y uno para el docente.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños toman el aro a la altura de la cintura y se forman agrupados tras el docente, quien toma su aro como si fuera el volante del camión.

D)CONSIGNAS:
-
Tengo el camión lleno de botellas de leche; cuando arranque tienen que dar saltitos pues las botellas no caminan.

-
La botella que se cansa, salta del camión y se queda sentado en su aro.

-
¿ Cuáles serán las botellas que lleguen sin caerse del camión?
EL FERRETERO Y LOS RESORTES: A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos.

-
Masivo, uno o más con todos.

-
Gran intensidad.

-
Tres-cuatro años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un aro para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Se dibuja una zona grande, “ la caja de los resortes”; allí se ubican todos los niños con sus aros a la altura de los hombros. Tres de ellos junto con el docente, fuera de la caja.

D)CONSIGNAS:
-   El ferretero y sus ayudantes han guardado todos los resortes en su caja; como les dio mucho trabajo se acostarán a dormir...; Esperemos que no se abra la caja y se escapen rebotando por toda la ferretería. ( Se acuesta el docente y sus ayudantes y entonces salen saltando todos los niños).

-
¿ Cuál será el último resorte?

-  ¡ Ayudantes! ... ¡ Despierten! Se rompió la caja y hay que buscar los resortes. Cuando alcanzan uno lo llevan a la caja.

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
CARRERA DE LOS CANGUROS. A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos, rebote.

-
Grupal, con formación en fila.

-
Gran intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una bolsita para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Todos los niños tras la línea A, con la bolsita sostenida entre las rodillas.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Cuál será el que llegue, saltando como un canguro, hasta la otra línea sin que se le caiga la bolsita?

-
¿ Listos?... ¡ Ahora!
SALTANDO LAS CURVAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos, rebote.

-
Pequeños grupos, formación en hilera.

-
Gran intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Veinte o treinta aros.

C) PREPARACIÓN:
-
Se forman tres grupos o más formados en hileras tras la línea A y frente a una hilera curvada de aros. Igual es el número de aros y la forma para cada grupo.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Podrán saltar uno detrás de otro, de aro en aro, sin llevarlos por delante, hasta la otra línea?

-
¿ Qué grupo lo hace sin equivocarse?
-
Si todos lo hacen bien, gana el que llega primero.
LLEVAMOS A PASEAR LA VÍBORA. A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos, rebote.

-
Pequeños grupos, formación en hilera.

-
Gran intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática,
-
Momento de la recreación.

B) MATERIAL:
-
Una soga de dos o tres metros para cada grupo.

C) PREPARACIÓN:
-
Cada grupo se forma en hilera tras la línea A, con la soga entre las piernas sostenida por ambas manos.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Tienen bien tomada la víbora para que no pique ni se escape?

-
Deben llevarla hasta el zoológico que está enfrente (línea B).

-
¿ Se animan a hacerlo saltando todos al mismo tiempo?

-
¿ Cuál será el grupo que llegue primero?
P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
CACERÍA DE CANGUROS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos, rebote.

-
Bandos, de persecución de un bando al otro.

-
Gran intensidad.
-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un aro para cada integrante del bando.

C) PREPARACIÓN:
-
Se divide al grupo en dos bandos (cazadores). Uno se ubica con los aros tras la línea, el resto se distribuye libremente en el espacio restante (canguros).

D)CONSIGNAS:
-
Los cazadores esperan la señal, para ir a capturarlos con sus aros, cuando los atrapan los traen hasta su refugio y salen a capturar otros.

-
Los canguros sólo pueden saltar por todos lados tratando de escapar. No pueden quitarse los aros con las manos, ni agacharse

para que no los capturen, ni correr.
-
¿ Cuánto tardarán los cazadores para capturar a todos?

-
Luego se cambia de función.
RAYUELA PARA TODOS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con uno y dos pies, rebote.

-
Pequeños grupos, formación en hileras.

-
Gran intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Aros (20 o 30).

C) PREPARACIÓN:
-
Ubicar los aros como indica el diagrama, dibujando un refugio final para cada grupo.

Se divide al grupo en 3 o más subgrupos según la cantidad de niños.

D) CONSIGNAS:
-
Jugaremos una rayuela llegando todos al refugio final.

-
Se salta con un pie solo donde hay un aro y con dos, uno en cada uno, donde hay dos.

-
Cuando el primero llega con el primer salto al refugio, grita fuerte: ¡ Amigo, salta!, para que salga el compañero que espera.

-
¿ Cuál es el grupo que primero reúne a todos los amigos en el refugio final?
LA COLA DEL CANGURO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Salto con dos pies juntos, rebote.

-
Masivo, todos con todos.

-
Gran intensidad.

-
5 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un aro para cada dos niños.

C) PREPARACIÓN:
-
Se establecen dúos con todo el grupo, uno de los niños (canguro)- con el aro en la cintura- se coloca tras la línea, su compañero (la cola) enfrente tras la otra línea.

D) CONSIGNAS:
-
Los canguros han perdido su cola...

-
Se las olvidaron el otro día en el zoo.

-
¿ Querrán las colas venir corriendo y colocarse detrás de su canguro? Cuando lo hagan, los canguros y sus colas deberán volver saltando hasta el zoo.

-
¿ Qué canguro lo hará primero?

-
¿ Lista las colas?; ¡ A sus canguros!
TRACCIÓN
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
TREN DESCOMPUESTO:
A) CLASIFICACIÓN:
-
Tracción, objetos pesados.

-
Grupal, formación en hilera.
-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una soga larga resistente.

C) PREPARACIÓN:
-   Se dobla la soga en dos y el docente se ubica con la misma en la cintura. Los niños se colocan detrás tomándose con ambas manos de los dos extremos, con espacio suficiente para caminar cómodos.

D)CONSIGNAS:
-
¡ Está por salir el tren!... ¡ Prepárense pasajeros, pero muy atentos pues no andan muy bien los frenos!

-
Si les digo: ¡ Se descompuso!... Tiren fuerte para frenar la locomotora... ¿ Sí?

CINCHADA DEL MUÑECO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Tracción en grupo.

-
Bandos enfrentados.

-
Gran intensidad.
-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática y de recreación.

B) MATERIAL:
-
Soga larga gruesa.

-
Trozo de piolín.

-
Un muñeco de paño grande.

C) PREPARACIÓN:
-   Se divide al grupo en dos bandos formados en hilera y tomados de una soga larga dejando libre dos metros del medio de la misma. Allí se cuelga el muñeco que rozará el suelo.

D) CONSIGNAS:
-
Vamos a ver cuál es el bando que tirando muy fuerte de su soga puede hacer llegar el muñeco hasta su línea.

-
Esperen mi señal para comenzar.

-
¡ Listos!... ¡ Ahora!
LA SOGA TORCIDA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Tracción en dúos.

-
Bandos enfrentados.

-
Gran intensidad.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una soga elástica.

C) PREPARACIÓN:
-   El grupo se subdivide en dos bandos: Cada uno de los niños se toma con ambas manos con el de enfrente, Dividiendo a los bandos se sostiene una soga elástica a la altura de las cinturas.

D) CONSIGNAS:
-
La soga está muy derecha.

-
¿ Se animan a hacer un juego de mucha fuerza, tirando para traer de su lado al compañero de enfrente?

-
La soga se va a torcer y ganará el bando que tenga más “ panzas” de su lado.

-
¿ Listos?... ¡ Fuerza!

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
CINCHADA DEL MUÑECO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Tracción.

-
Grupal, con formación de bandos.
-
Gran intensidad.

-
4 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una soga larga gruesa.

-
Un muñeco de paño grande.

-
Un trozo de piolín.
C) PREPARACIÓN:
-   Se divide al grupo en dos bandos formados en hileras y tomados de los extremos de una soga larga, dejando libre dos metros del medio de la misma. Allí se colgará el muñeco que rozará el suelo.

D)CONSIGNAS:
-
Vamos a ver cuál es el bando que tirando muy fuerte de su soga puede hacer llegar el muñeco hasta su línea.

-
Esperen mi señal para comenzar.
-
¿ Listos?... ¡ Ya!
EL TREN DESCOMPUESTO. A) CLASIFICACIÓN:
-
Tracción.

-
Masivo, todos con todos.

-
Gran intensidad.
-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una soga larga resistente.

C) PREPARACIÓN:
-   Se dobla la soga en dos y el docente se ubica con la misma en la cintura. Los niños se colocan detrás tomándose con ambas manos de los dos extremos, con el espacio suficiente para caminar cómodos.

D) CONSIGNAS:
-
¡ Está por salir el tren!... Prepárense pasajeros, pero muy atentos pues no anda muy bien de sus frenos.

-
Si les digo: ¡ se descompuso!, tiren muy fuerte para frenar a la locomotora... ¿ Sí?
SOGAS CRUZADAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Tracción en grupo.

-
Pequeños grupos, formación en hileras.

-
Gran intensidad.

-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Dos sogas largas gruesas.

-
Una soga corta fina.

-
Un aro.

C) PREPARACIÓN:
-   Cruzadas las sogas y atadas en su intersección, de la cual penderá la soga corta justo al centro del aro colocado en el suelo, se toma un pequeño grupo de cada extremo. El número de niños de cada grupo debe ser el mismo.

D) CONSIGNAS:
-
Levanten su extremo de la soga y tiren un poco hasta que la soguita quede justo en el centro del aro.

-
Cuando dé la señal, tiren con mucha fuerza.

-
¿ Cuál será el grupo que haga salir la soguita del aro de su lado?

-
¿ Listos? ¿ Ahora?
T R A N S P O R T E
P a r a 
t r e s 
a ñ o s :
SOMBREROS VOLADORES: A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte, objetos livianos.

-
Grupal, formación en fila.

-
Mediana intensidad.
-
Tres años.

-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Una hoja de periódico para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Cada niño doblará su hoja en cuatro partes, colocándola sobre su cabeza en equilibrio y se ubicara detrás de la línea A.

D)CONSIGNAS:
-
Esta es la carrera de los sombreros voladores.

-
Cuando dé la señal todos traten de llegar hasta la línea de enfrente sin que se les vuele el sombrero.

-
¿ Cómo habrá que ir, caminando o corriendo?
-
Si se les cae pueden levantar su sombrero sin caminar, ponérselo nuevamente y continuar.

-
¿ Alguno llegará antes sin que se le vuele ni una sola vez?
LOS CHINITOS TRABAJADORES. A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte de objetos livianos en equilibrio.

-
Pequeños grupos en refugios.

-
Mediana intensidad.

-
Tres-cuatro años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Dos o tres bolsitas por cada niño.

-
Dos o tres cajas de cartón grande.

C) PREPARACIÓN:
-   Dividido el conjunto de niños en dos o tres pequeños grupos, se asigna a cada uno un número igual de bolsitas, las que se colocarán en el suelo tras la línea A. Los niños también se ubicarán en esa posición.

D) CONSIGNAS:
-
Los chinitos trabajadores cargan sus cosas sobre la cabeza, pues son más fáciles de llevar.

-   Cuando les digo: ¡ Ahora!, cada uno levanta una bolsita, la coloca sobre la cabeza y sin ayudarse con las manos la transporta hasta la caja que está enfrente, dejándola caer adentro.

-
Luego vuelven corriendo a buscar otra hasta que no quede ninguna.

-
¿ Qué grupo guardó más bolsitas en la caja?
LA MUDANZA.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte de objetos livianos velozmente.

-
Bandos, comparación de acciones.

-
Gran intensidad.

-
Tres-cuatro años.

-
Momento de la educación física sistemática y de la recreación.

B) MATERIAL:
-
La mayor cantidad de objetos posibles; pelotas, bolsitas, aros, sogas, etc., en pares.

C) PREPARACIÓN:
-   Se divide al grupo en dos bandos, cada uno de ellos ocupando su refugio. Enfrente en otros dos refugios correspondientes se distribuyen la misma cantidad de objetos para cada bando.

D) CONSIGNAS:
-
Tenemos que  hacer  una  limpieza  en  la  otra  casa,  así  que  vamos a  realizar  una mudanza.

-
¿ Cuál será el grupo que primero limpie su casa y traiga todas sus cosas de donde están?

-
¿ Pueden traer todo como quieran, de a una o de a muchas cosas a la vez?

-
¿ Listos?... ¡ Ahora!

P a r a 
c u a t r o 
a ñ o s :
LOS SOMBREROS CHINOS. A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte de objetos livianos en movimiento.

-
Grupal, con formación en fila.
-
Mediana intensidad.

-
4 años.

-
Momento de la educación física sistemática.
B) MATERIAL:
-
Una palangana de plástico para cada niño.

C) PREPARACIÓN:
-
Los niños tras la línea A con la palangana como sombrero, sin tomarla con las manos.

D)CONSIGNAS:
-
¿ cuál será el chinito que llegue hasta la otra línea sin que se le caiga su sombrero?

-
¡ No se puede tomarlo con las manos!
-
Si llegan varios, serán todos ganadores, no importa quien lo hace primero.

CARRERA DE LA ESPALDA. A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte, objetos livianos.

-
Masivo, todos con todos.

-
Gran intensidad.

-
4 años.
-
Momento de la educación física sistemática.

B) MATERIAL:
-
Un almohadón pequeño, bloque de espuma, bolsita u hoja de diario cada dos niños.

C) PREPARACIÓN:
-   Dividido el grupo en dúos, se entrega a cada uno de ellos un elemento el cual deben sostenerlo con la espalda sin utilizar las manos. Todos se ubican tras la línea A para desplazarse lateralmente hasta la línea B.

D)CONSIGNAS:
-
Sostengan bien su elemento con la espalda, pues tendrán que llevarlo sin que les caiga hasta la otra línea.

-
¿ Cuál será el dúo que primero lo realice?

-
¿ Listos?... ¡ Ya!

P a r a 
c i n c o 
a ñ o s :
CARRERA DE PELOTAS.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte.

-
Masivo, todos con todos.

-
Mediana intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática. Orientación al aprendizaje y aplicación de habilidades motrices y preceptivas.

B) MATERIAL:
-
Pelotas.

C) PREPARACIÓN:
-
Los chicos se colocan en hilera mientras el profesor marca una línea con una tiza o soga a diez metros del grupo. Las pelotas se encuentran dispersas detrás de los niños.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Quién llega primero hasta la línea llevando tres pelotas sin que se les caiga alguna?
BOLSITAS AL REFUGIO.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte.

-
Bandos, por comparación de acciones de uno respecto al otro.

-
Gran intensidad.

-
5 años.
-
Momento de la educación física sistemática. Orientación al aprendizaje y aplicación de habilidades motrices y perceptivas.

B) MATERIAL:
-
Bolsitas.

C) PREPARACIÓN:
-
Se divide al grupo en dos bandos. Se marcan dos círculos con tiza o sogas (refugios) y se dispersan las bolsitas por todo el predio.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Qué grupo puede llevar más bolsitas a su refugio?

-
Cada niño puede llevar todas las que pueda transportar.
EL PROFESOR VOLADOR.
A) CLASIFICACIÓN:
-
Transporte, Gran intensidad.

-
Bandos, por comparación de acciones de uno respecto al otro.

-
Momento de la educación física sistemática. Orientación al aprendizaje y aplicación de habilidades motrices y perceptivas.

B) MATERIAL:
-
Una colchoneta.

C) PREPARACIÓN:
-
Se divide al grupo en dos bandos. Se ubica una colchoneta en el suelo y el profesor se recuesta rígidamente al lado de ésta.

D)CONSIGNAS:
-
¿ Que grupo es capaz de levantar al profesor y depositarlo en la colchoneta?

Canciones
EL ELEFANTE TROMPITA
Yo tengo un elefante, que se llama Trompita, que mueve las orejas llamando a su mamita. Y la mamá le dice: portate bien Trompita, sino te voy a dar un chas chas en la colita.

DEDOS
Dedos pulgares dedos pulgares

¿Dónde están? Acá están (los junto)

ellos se saludan y se van... (los muevo y luego los separo) Se realiza con todos los dedos de la mano

LAS MANOS
Saco mis manitas y las pongo a bailar,

las abro, las cierro y las vuelvo a guardar.

Saco mis manitas y las pongo a danzar,

as abro, las cierro y las vuelvo a guardar.

Saco mis manitas y las pongo a palmear, las abro, las cierro y las vuelvo a guardar.

A PASAR EL TRÉBOL
A lo alto y a lo bajo

Y a lo ligero

A lo alto y a lo bajo

Y a lo ligero

Al uso de mi tierra (bis) Toco el pandero (bis).

A pasar el trébole (bis) A pasar el trébole

La noche de San Juan.

A pasar el trébole (bis) Al pasar el trébole

Los mis amores van.


Qué quieres que te traiga

Si voy a Madrid.

Qué quieres que te traiga

Si voy a Madrid.

No quiero que me traigas (bis) Que me lleves sí (bis)

A pasar el trébole (bis) A pasar el trébole

La noche de San Juan.

A pasar el trébole (bis) Al pasar el trébole

Los mis amores van.

AL CORRO DE LA PATATA
Al corro de la patata, Comeremos ensalada, como comen los señores,


naranjitas y limones achupe, achupe, sentadita me quedé

CU CU
Cu cú, cu cú

Cu cú, cu cú

Cu cú cantaba la rana Cu cú debajo del agua. Cu cú pasó un caballero

Cu cú con capa y sombrero.


Cu cú pasó una señora

Cu cú con traje de cola.

Cu cú pasó un marinero

Cu cú vendiendo romero.

Cu cú le pidió un ramito. Cu cú no le quiso dar.

Cu cú y se echó a llorar.
ERA UN GATO GRANDE
Era un gato grande que hacía ro-ró. Acurrucadito en su almohadón. Cerraba los ojos, se hacía el dormido. Movía la cola, con aire aburrido.

Era un ratoncito chiquito, chiquito

Que asomaba el morro por un agujerito. Desaparecía, volvía a asomarse

Y daba un gritito antes de marcharse.

Salió de su escondite, Corrió por la alfombra Y miedo tenía


Hasta de su sombra.

Cuando al dar la vuelta

Sintió un gran estruendo: miau! Vio dos ojos grandes

De un gato tremendo.

Sintió un gran zarpazo

Sobre su rabito

Y se echó a correr

Todo asustadito.

Y aquí acaba el cuento de mi ratoncito. Que asomaba el morro por un agujerito.

PIN PON
Pin pon es un muñeco, con cuerpo de algodón, se lava la carita

con agua y con jabón. Se desenreda el pelo,

con peine de marfil


y aunque se da tirones no grita y dice ¡uy! Cuando las estrellas comienzan a salir

Pin pon se va a la cama se acuesta y a dormir.

ANTÓN PIRULEROO
Antón, Antón,

Antón Pirulero cada cual

cada cual que atienda a su juego

y el que no lo atienda pagará,

pagará una prenda

Mamá si me dejas ir

Letra:

Mamá si me dejas ir

Un ratito a la alameda (bis) Con los hijos de Medina (bis)

Que llevan rica merienda

A la hora de merendar

Se perdió la más pequeña


Si papá la fue a buscar Calle arriba, calle abajo Calle de Santo Tomás Donde la fue a encontrar En un portalito oscuro Hablando con su galán.

Y estas palabras decía Mi abuela tiene un peral Que cría las peras finas Y en la ramita más alta

Había una tortolita

Por el ala echaba sangre

Y por el pico decía

A los hombres garrotazos

A las mujeres rosquillas

Y a los niños de tres años

Bollos de confitería.
MAMÁ PATA
Ahí vienen mamá pata, tachín, ahí vienen papá pato, tachín

ahí vienen los patitos, tachín, tahín, tachín

LA MARI
Cuando fui a tucumún, a la casa de la Mari la Mari me enseñó, a bailar el chipi chipi baila el chipi chipi

baila el chipi chipi baila el chipi chipi baila el chipi chipi pero báilalo bien.

MEREQUETÉ
Merequeté, merequeté, merequetengue-tengue-tengue merequetengue-tengue-tengue

merequetengue-tengue-tengue merequetengue-tengue-tengue

YO TENGO UNA CASITA
Yo tengo una casita que así y así

que por la chimenea sale el humo así y así y cuando quiero entrar yo golpeo así y así me lustro los zapatos así, así y así.

UN COCODRILO
Tengo un cocodrilo y un orangután una pícara serpiente y un águila real un gato, un topo y un elefante loco

que le patina el coco y sabe andar en moto.

SALO, SALO
Salo, Salo, Salo me ama

Salo, Salo, Salo me ama

pongo mano en cabeza, pongo mano en cintura, muevo un poco la cola saco a otra persona.

LA FAMILIA SAPO Estaba la familia sapo estaba mama sapa

y hacía sucu, sucu, sucu, sucu

sucu, sucu, sucu zaa sucu, zaa, zaa

sucu zaa

estaba papá sapo (idem anterior)

estaba el hermano sapo (idem anterior)

estaba el abuelo sapo (idem anterior).

UN TALLARÍN
yo tengo un tallarín, un tarallín

que se mueve por aquí, que se mueve por alla

todo pegoteado, con un poco de aceite, con un poco de sal y te lo comes tú, y sales a bailar.

MI BARBA
Mi barba tiene tres pelos, tres pelos tiene mi barba si no tuviera tres pelos,

ya no sería mi barba

UN ELEFANTE
Para dormir a un elefante,

se necesita un chupete gigante, un sonajero de coco

y saber cantar un poco para dormir,

para dormir,

para dormir a un elefante. Si se despierta de noche, sácalo a pasear en coche,

si se despierta de madrugada, acomódale bien la almohada para dormir,

para dormir,

para dormir a un elefante.

Juegos
para
días de
lluvia
Juegos de pistas, adivinanzas y claves
Para los más pequeños...
El joven Quinquela
Elementos: Pizarrón o papel afiche, tizas o fibrones, tarjetas con figuras o nombres de animales.

Organización y consignas:
Un niño comienza el juego recibiendo una tiza para dibujar en el pizarrón.

Te mostraré una tarjeta y tendrás que dibujar en el pizarrón lo que ella indica.

¿Quién adivina primero lo que su compañero dibuja? El que lo logra pasará a ser el dibujante

Observación: Para los más pequeños es conveniente contar con tarjetas con imágenes en lugar de

palabras.

El gran matemático
Elementos: Cuadrados de cartulina de 15 a 20 cm. de lado, cada uno con nú-meros del O al 9.

Organización y consignas:
El juego consiste en realizar operaciones matemáticas, cuyo resultado deberá ser representado

agrupando los cuadrados correspondientes. Repartir los cuadrados, uno para cada niño, indicando luego la operación a realizar.

¿Qué grupo arma correctamente el resultado? Si todos están bien, gana el que termina primero

Observaciones: Las operaciones matemáticas se ajustarán de acuerdo al nivel del grupo.

Para los intermedios
Cambio de letra
Elementos: Lápiz y papel (por cada equipo). Una copia del abecedario con el número de cada letra y una pizarra.

Organización y consignas:
El  docente  dividirá  al  grupo  en  varios  equipos  de  no  más  de  tres  participantes  cada  uno,

escribiendo  en  la  pizarra  una  palabra  o  frase  poco  conocida  o  algún  otro  tipo  de  mensaje, mostrándola completa y al mismo tiempo a todos los grupos.

- ¿Pueden reemplazar las letras por el número que ocupan en el abecedario?

- ¿Qué grupo lo hace primero sin equivocarse?

La música
Elementos: Un grabador, cassetes con canciones de moda, un reloj con se-gundero o cronómetro.

Organización y consignas:
El cassete deberá estar preparado con temas conocidos, con su nombre y autor al final de cada

uno. Se dividirá el grupo en equipos de seis u ocho integrantes. Se abrirá el juego lanzando un reto:

El equipo que primero levante la mano inicia, pero cualquier otro equipo puede desafiarlo asegurando que lo hará en menos segundos. En caso de que haya retadores, se pasa el cassete y luego de cinco segundos, se apaga la música.

- ¿Quién puede dar el nombre de esta canción en menos de 10 segundos?

Si en el tiempo indicado el equipo responde correctamente se anotará 20 puntos. Si se equivoca, se le da la oportunidad a otro equipo y ellos dicen en cuánto tiempo po drán adivinar.

Se les hará escuchar otros cinco segundos el tema, luego se esperará diez segundos para las

consultas entre el equipo. En caso que éste se pase del tiempo que ellos mismos estipularon o no sepan el tema, se escuchará toda la canción, el título y autor.

Ganará el equipo que al finalizar el tiempo acordado para el juego haya acumulado mayor

cantidad de puntos.

Para los mayores
El detective privado
Organización y consignas:
Se elegirá a uno de los niños para que actúe como detective. Este saldrá del lugar, o se alejará dé

mismo, mientras se explica el juego. Se informará al grupo, sentado en ronda, que éste consiste en tomar la personalidad del compañero de la izquierda. Todas las preguntas que se les haga, deberán contestarse como si ellos fueran esa persona. Se les da un minuto para que expresen lo que puedan decir de ellos mismos a la persona que serán" ellos. Se deja entonces entrar al detective

- Detective, aquí hay un misterio que usted deberá descubrir haciéndole preguntas al grupo. Ellos responderán de modo que pueda descubrirlo si pregunta bien.

El juego finaliza cuando el detective descubre el modelo.

Los maestros
Elementos:  Preguntas  preparadas  con  tres  posibilidades  de  respuestas,  sólo  una  de  ellas verdadera. Tres juegos de cartones con los números 1, 2 y 3.

Organización y consignas:
El profesor invitará a tres alumnos para que lean las respuestas. El resto del grupo estará dividido

en tres equipos que tratarán de acertar la respuesta verdadera. Ejemplo: ¿Qué es una lombriz?
1º maestro: Dice la lombriz, ser un bicho largo que está cerca de la tierra y sale a respirar

comiendo insectos.

2º maestro: Dice la lombriz, ser como todos saben un simple gusano que anda por la tierra

(verdadero).

3º maestro: Dice la lombriz, que mis compañeros a pesar de ser grandes pensadores, de la lombriz no saben nada. La lombriz hermanos, es un mamífero invertebrado que habita en el suelo húmedo.

Una vez que escuchen las tres afirmaciones, levanten el cartón con el número de respuesta que eligieron

El equipo que acierta se anota un punto: si hay empate, gana el que levanta primero su cartón.

Fases
Finales
CANCIONES Y JUEGOS DE
BAJA INTENSIDAD ORGÁNICA
CANCIONES
EL ELEFANTE TROMPITA
Letra: “Yo tengo un elefante, que se llama Trompita, que mueve las orejas llamando a su mamita.

Y la mamá le dice: portate bien Trompita, sino te voy a dar un chas chas en la colita.”

LOS ELEFANTES
Letra: “Un elefante se balanceaba, sobre la tela de una araña, como veía que resistía, fue a buscar otro elefante. Dos elefantes se balanceaban sobre la tela de una araña, como veían que resistía,

fueron a buscar otro elefante.” (sigue sucesivamente)

EL PUENTE DE AVIGNON
Letra: “En el puente de Avignon, todos cantan todos bailan, en el puente de Avignon, todos cantan y yo también. Hacen así ... (gesticular), así las ...(completar según gesto), hacen así ...., así

me gusta a mí.” Ej: En el puente de Avignon, todos cantan todos bailan, en el puente de Avignon, todos cantan todos bailan. Hacen así (gesto), así las lavanderas, hacen así, así me gusta a mí.”

WISY ARAÑA
Letra: “Wisy Wisy araña, subió su telaraña, vino la lluvia y se la llevó. Salió el sol, se seco la lluvia, Wisy Wisy araña, otra vez subió.” (agregarle gestos a cada parte)

LA ZAPATILLA DE RAMÓN
Letra: “En un vagón, cargado de sandías, el buen, Ramón, perdió una zapatilla.lla. ¿Qué hacía el

buen Ramón?¿arriba de un vagón? ¿Qué hacía la sandía, sobre la zapatilla? ¿Qué hacía el vagón? Corría por la vía.

EL CARACOL
Letra: “Caracol, col, col, saca tus cuernos al sol, saca uno, saca dos que a la una sale el sol...

DEBAJO DE UN BOTÓN
Letra: “Debajo de un botón, tón, tón, que encontró Martín, tín, tín, había un ratón, tón, tón, hay

que chiquitín, tín, tín que era ese ratón, tón, tón, que encontró Martín, tín, tín, debajo de un botón, tón, tón...

JUEGOS
LOS SUBMARINOS
Materiales: Una venda para los ojos, 2 o 3 sillas.

Duración: 10 Minutos.

Se colocan las 3 sillas apartadas, serán “la entrada al puerto”.

Se le pone la venda en los ojos a un jugador y permanecerá en la entrada cuidando. El resto de los jugadores son “submarinos diminutos” y deben intentar llegar al puerto sin ser capturados por el guardia. Silenciosamente para que no los escuche. El director del juego debe controlar para que no sea una estampida. Debe ser un juego silencioso.

MANCHA CIEGA
Materiales: Una venda para los ojos.

Duración: 15 Minutos.

Los jugadores se dispersan por toda la habitación. Un jugador llevará los ojos vendados y se mueve por toda la habitación intentando capturar al resto. Cualquiera en peligro de ser tocado se puede mover no más de 3 pasos en cualquer dirección. Una vez que se mueve no podrá seguir moviéndose. Puede ponerse en cuclillas, o balancearse pero no mover os pies.

COLORES Materiales: Ninguno Duración: 10 Minutos.

El grupo se sienta formando un círculo. El director del juego se sienta en el centro y señala un jugador y dice un color. El jugador señalado debe decir un objeto de ese color antes de contar 10. No vale repetir objetos. Aquel que pierda, pasará a ser animador.

CREANDO ESPECIES
Materiales: Tijeras, papel para recortar, pegamento.

Duración: 45 Minutos.

Dividir el grupo en grupos pequeños. Dar tijera, pegamento y una serie de papel para recortar de diversos colores. Dentro de un tiempo estimado cada grupo diseña y construye una nueva especie

de animal. Deben decidir un nombre para su criatura y decir dónde vive y qué come. Un

representante lo muestra al resto luego.

TORRE DE FÓSFOROS
Materiales: Una botella, fósforos (según cantidad de niños).

Duración: 15 Minutos.

Se pone el grupo en círculo con la botella en el centro. Cada jugador, por turnos, sitúa un fósforo sobre el pico de la botella o sobre las que ya colocaron. Si algún jugador tira un fósforo mientras

pone el suyo, se queda con todos los que haya tirado. El primer jugador que se deshaga de todos

sus fósforos es el ganador. Jugar en sitio donde no haya riesgo de fuego.

A RECORDAR!
Materiales: Objetos comunes de la clase (cuerda, bolsa, libros, etc.).

Duración: 15 Minutos.

Se sientan los jugadores y el animador les muestra una bandeja con los objetos durante unos minutos, luego la tapará. Los jugadores deben escribir en papel la lista de artículos de memoria.

ESTALLIDO DEL GLOBO
Materiales: Un globo desinflado por jugador.

Duración: 5 Minutos.

Dar un globo a cada jugador para inflar. El primer jugador que explote su globo gana. Tienen que inflarlo sin manos.

EL OBJETO OCULTO
Materiales: Un objeto pequeño como un dedal, un anillo o moneda.

Duración: 10 Minutos.

Enviar a los jugadores fuera de la habitación. Tomar el objeto y situarlo en un lugar perfectamente visible pero de modo que no sea fácil de localizar. Pedir a los jugadores que entren en la

habitación y busquen el objeto. Cuando algún jugador logra encontrar el objeto se debe sentar

silenciosamente, sin indicar donde está. Después de un rato si nadie más lo ha encontrado deberá enseñar al resto del grupo donde está para ver si realmente lo encontró.

PAREJAS FAMOSAS
Materiales: Etiquetas con nombres, o papeles, marcador y cinta.

Duración: 15 Minutos.

Cada vez que un jugador entre en la habitación se le pega una etiqueta con un nombre en la espalda. El objeto del juego es aprender la identidad que lleva el jugador. Cada jugador puede hacer preguntas a los demás jugadores pero de SI/NO respuesta. Los dos jugadores se prensentan a sí mismos (nombre real) y se saludan. Al conocer la identidad intentará buscar su pareja, por ejemplo, Tom y Jerry, Batman y Robin, etc.

LA CAZA DE LA BALLENA Materiales: Una bola de papel o de trapo. Duración: 10 Minutos.

Se elige un jugador para ser “ballena” que correrá libremente en el espacio de juego. Los demás jugadores pueden elegir una posición y desde entonces se convierten en “rocas en el mar”, no se

pueden mover. El objetivo es “arponear” a la ballena golpeándola con la bola. Quien lo consiga,

toma su lugar como la próxima ballena. La habilidad del juego consiste en pasar el arpón de roca a roca para arrinconar la ballena. Es un juego cooperativo.

AQUÍ ESTOY!
Materiales: Una pelota grande, dos equipos.

Duración: 15 Minutos.

Armar dos equipos de 8 o 10 jugadores. Cada uno formará un círculo con un jugador con pelota

en el centro. Los jugadores se enumeran siguiendo el orden del círculo y el jugador del centro sale de la habitación. Mientras esté fuera los jugadores se intercambian de lugar de modo que los

números no sean consecutivos. Vuelve al centro con su pelota y al decir “ya”, el del centro dice

“número uno” y ese jugador dice “aquí estoy”. El jugador del centro lanza la pelota devolviéndosela. Ése número se sienta en el suelo. El juego seguirá hasta el final. El primer

equipo completamente sentado gana.

SIGUE AL JEFE Materiales: Ninguno. Duración: 10 Minutos.

Elegir a un niño con habilidades de líder. Formar al resto en fila detrás de él y hacerlos imitar lo que él haga. El “jefe” mantiene la fila moviéndose y hace actuaciones para que el resto las copie. Él hará gradualmente tareas más difíciles como trepar, saltar obstáculos, saltar cierta distancia, caminar hacia atrás, dar vueltas, etc.

Cualquier jugador que falle imitándo, queda fuera del juego. El último será el ganador.

BOLSILLOS VACÍOS Materiales: Un premio. Duración: 10 Minutos.

Sin decirlo antes, ofrecer premio al que tenga mayor número de objetos en sus bolsillos. Pedir a cada uno que esparza objetos en la mesa o en el suelo delante de él y tener 2 o 3 jueces para

examinar la colección y hacer la lista de objetos ganadora. Leer la lista al grupo.

MOWGLI Y LA FLOR ROJA Materiales: Un pañuelo rojo o bolsa. Duración: 10 Minutos.

Elegir un jugador que hará de “Mowgli”, se le tapan los ojos. Señalar otro como “Él” sin que Mowgli sepa de quién se trata. Mowgli entrará en la aldea (ronda) e intentará conseguir la “flor roja” (fuego). El jugador que es “El” intenta agarrar a Mowgli antes de poder salir de la aldea con la flor. El no puede moverse antes de que Mowgli toque la flor roja. Mowgli debe entrar y salir por el mismo sitio de la ronda. Los dos jugadores por donde entra pueden unir sus manos por arriba para representar una puerta para recordar por donde salir. Si Mowgli es capturado por el aldeano antes de salir de la aldea el aldeano se convierte en Mowgli y se elige nuevo aldeano.

Si Mowgli abandona la aldea antes de ser capturado, puede intentarlo de nuevo con otro aldeano. Los jugadores del círculo pueden hacer amagos o movimientos como si fuesen el aldeano de modo que confundan a Mowgli y no sepa realmente quién es el aldeano hasta tocar la flor roja.

LA ETIQUETA DE LA RISA Materiales: Ninguno. Duración: 10 Minutos.

Los jugadores forman 2 líneas mirándose una a otra y separados menos de un metro. Una fila son las “caras” y otras las “cruces”. El director de juego tira una moneda y dice lo que sale. Si sale

“cara”, las caras rien y sonrien mientras que las cruces deben permanecer inmóviles. Las caras

intentarán hacer reír a las cruces. Aquellos que se rían pasarán de equipo. Se lanza nuevamente la moneda y así sucesivamente. La línea con más jugadores es la ganadora.

EL FARO
Materiales: Venda para los ojos.

Duración: 15 Minutos.

Uno de los jugadores es el faro y se sitúa en el fondo de la habitación. La mitad del grupo son rocas y se distribuyen por toda la habitación en el suelo dejando entre ellos suficiente espacio. El resto del grupo son barcos que tienen que hacer su camino con los ojos vendados a través de las rocas y hasta el faro. A la voz de “ya” el faro empieza a decir: “uuu, uuu” para guíar a los barcos, las rocas dicen “shhh, shhh” imitando el mar para avisar a los barcos que se acerca el peligro.

Los barcos deben navegar entre las rocas hasta más allá del faro. Si un barco golpea una roca, se encalla y permanece donde está. Cuando todos los barcos llegan al faro, las rocas se convierten en barcos y los barcos en rocas, repitiendo el juego.

EL TESORO DE LA COBRA BLANCA Materiales: Un objeto (el tesoro) Duración: 15 Minutos.

Disponer el grupo en círculo. Un jugador, la cobra blanca, se sienta con los ojos vendados en el centro guardando el tesoro (algún objeto entre sus piernas). El animador señana a uno de los

jugadores, quien se acerca sigilosamente a la cobra blanca e intenta robarle el tesoro. Cuando la

cobra oye un sonido, apunta con su lengua en la dirección del ruido. Si acierta, entonces ese jugador debe volver y dar el turno a otro. Si el jugador roba el tesoro, se convierte en la cobra.

EL PIRATA DURMIENTE
Materiales: Varios bloques de madera o similar.

Duración: 15 Minutos.

Un jugador con los ojos vendados se convierte en el pirata durmiente, se sienta en una silla en el centro de la habitación con un tesoro (bloques de madera) a defender a sus pies. Los jugadores se

alinean al final de la habitación y a la señal de “ya”, empiezan a acercarse sigilosamente para

tomar una parte del tesoro sin ser capturados. El pirata durmiente captura a los jugadores que hacen ruido señalándolos. Un jugador señalado se debe retirar y empezar desde el fondo. Cada

jugador tiene dos intentos, sólo se puede tomar un bloque por vez, se dan 10 puntos por bloque

obtenido. Cada jugador tiene 2 intentos.

EL CÍRCULO AUSTRALIANO Materiales: Dos pelotas de tenis. Duración: 15 Minutos.

Ubicar al grupo en ronda mirando hacia dentro. En el centro un jugador con una de las pelotas. En la ronda se irán pasando una de las pelotas. El del centro lanzará su pelota a alguno de la ronda

quien la atrapará sin dejarla caer. Normalmente la lanzará a alguien que esté por recibir la pelota

que viaja en la ronda. Si la pelota cae, cambian de roles.

ABRACADABRA
Materiales: Objetos diferentes.

Duración: 10 Minutos.

Uno de los niños hace de mago. Se colocan pequeños objetos sobre la mesa, los jugadores observan durante 2 minutos, se dan vuelta y dicen “abracadabra, desaparece!”. El mago infantil

suprime uno de los objetos. Gana quien primero adivine el objeto desaparecido.

LAS ABEJAS TRABAJADORAS Materiales: Varios Objetos. Duración: 10 Minutos.

Uno de los jugadores sale de la habitación, mientras los otros eligen un objeto. Un cuadro, un reloj, etc. Al volver el jugador que salió, el resto imitará el ruido de abejas “bzzz, bzzz”

aumentando la intensidad si se aproxima al objeto seleccionado y disminuyendo si se aleja de él. Tendrá que adivinarlo en 3 minutos si quieren ganar.

Material
No
Convencional
1.  Aros:  de plástico; con caño de plástico semiduro (acuaplastic o similar) para un aro de 0,80 mts. Se necesitan 1,80 mts. De largo. Se le coloca un tarugo uniendo los dos extremos, se le colocan dos clavitos para que no se salga el tarugo y se lo decora para darle color con cinta aisladora (la de electricidad) de distintos colores.

2.  Baldes de plástico:  de los utilizados en el hogar o de los albañiles, son ideales para transportar, para jugar a embocar en ellos y especialmente para juegos con agua. Si se le coloca una lámpara dentro, son excelentes para señalamientos de lugares.

3.  Bancos, sillas, mesas:  las mismas que se utilizan habitualmente para otros usos, podemos utilizarlas para armar juegos, circuitos y mil formas más.

4.  Bandejas de plástico o cartón:  para construir señales, figuras o utilizarlas para arrojar como freezbes.

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

6.  Bolsas de arpillera o sintético:  las regalan en las verdulerías se usaban para transportar papas, zanahorias  o  similar,  sirven  para  transportar  o  almacenar  material,  para  carreras  de embolsados o todo tipo de construcciones.

7.  Bolsitas de  supermercado  vacías:  se  pueden  utilizar  como  paracaídas,  o  colocándole  la pelotita de papel adentro, fabricar el famoso cometa (cerrar el cuello de la bolsita con cinta o simplemente con un nudo). Si se quiere hace más grande, utilizar bolsas de residuos domiciliarios.. También se pueden construir barriletes.

8.  Bolsitas de tela: hechas con tela de colores variadosm resistene a los golpes rellena de semillas (mijo o similar) y cosidas o simplemente sachet de leche vacíos rellenos con arena y atadas con  hilo.  La  sugerencia  es  tomar  las  semillas  de  mijo,  200  gramos  aproximadamente, colocarlos dentro de una bolsita de nylon, (lo que impide que penetre la humedad) esta dentro de otra bolsita de nylon, una capa de tela y otra capa más de tela, lo que permite cuando se ensucia, sacar esta última capa y lavarla. También se puede rellenarla con telgopor o goma eva para chicos más pequeños.

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

10.  Botellas de plástico; pueden ser de agua mineral o gaseosa, grandes o chicas, sirven para utilizarlas para rellenarlas con agua de colores, utilizarlas para jugar al bowling, marcar espacios inclusive para hacer gimnasia utilizándola como sobrecarga.. También se puede cortar la parte de la base y uniéndolas hacer pelotitas (se puede colocar papeles de colores o cascabeles adentro) o utilizarlas para jugar al bowling o marcar los espacios.

11.  Cajas de cartón. Los niños más pequeños los usan para meterse adentro, esconderse o utilizarlas como autos. Hay de distintos tamaños, de zapatos o artículos para el hogar, televisoesr y hasta de heladeras.

12.  Cajones de madera: los regalan en las verdulerías, sirven para guardar elementos para hacer carritos colocándoles ruedas y hasta para hacer construcciones

13.  Cajitas de remedios vacíos:  para construcciones o juegos de transportar, apilándolas o utilizando pegamento, se pueden armar figuras, animales, casas, etc.,

14.  Cámaras de auto: las regalan en las gomerías, las utilizamos como están o las cortamos en tiritas,  uniéndolas  luego  entre  sí  para  hacer  sogas  que  se  pueden  utilizar  como  cuerdas elásticas, soga individual para saltar o sogas para colgarse y cinchadas si les damos varias vueltas. Son muy útiles para recortar figuras y usar para bucear en la pileta.

15.  Cámaras de bicicleta: se utiliza en lugar de las sogas, las regalan en las bicicleterías, se puede utilizar de a una o atarlas entre sí de acuerdo al largo necesario.

16.  Cinta de gimnasia: con un pequeño bastoncito de madera (puede ser reemplazado por caño plástico tipo de luz o similar) y una cinta de 3 o 4 cm. De ancho por 2 o más metros de largo, (puede ser una bolsa de residuos tipo consorcio cortada a lo largo). Se dobla la punta de la cinta y se clava sobre el extremo del bastoncito de madera o se coloca un regatón en los dos extremos en caso del caño de plástico.

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

18.  Conos de plástico o cartón: los regalan en las hilanderías o fábricas de telas, se utilizan para apilar, marcar recorridos o para “plantarlos por todo el espacio”

19. Cubiertas de auto: las regalan en las gomerías, generalmente están tiradas por la noche. Se pueden utilizan para marcar espacios, rodar, saltar, transportar, arrojar a embocar, etc. revisar que no tengan alambres que sobresalgan para evitar chicos lastimados.
20.  Cubiertas de bicicleta:  las regalan en las bicicleterías, reemplazan perfectamente al aro. ver los distintos tamaños de acuerdo a los distintos rodados,

21.  Envases de detergente o similar vacíos:  para utilizar como paletas o en el extremo de un bastón como palo de hockey.

22.  Escaleras y tablones: los mismos que usa la gene de maestranza, para trepamientos, saltos o equilibrios

23. Espejos: de distintos tamaños, para trabajos de espacio, o esquema corporal

24. Goma eva: en restos o la plancha entera, del tipo que se utiliza para hacer suela de ojotas. para juegos de clasificación o para natación (entera, cortándola como tablas de flotación o en pequeños trozos), se consiguen en casas de venta de artículos para zapateros.

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

26.  Latas vacias:  de conservas en general, se pueden usar para juegos de puntería o fabricar lapiceros para hacer regalos. Con las más duras (de nesquik, leche en polvo o similar, se pueden hacer zancos, haciéndoles dos agujeros en los lados y atándoles soguitas para sostenerlas y así desplazarse en equilibrio. Con las de dulce grandes, se pueden hacer aros para embocar, tener mucho cuidado con los bordes filosos.

27.  Llanta de bicicleta: para hacer aros de basquet o similar, ver los distintos tamaños de acuerdo a los distintos rodados,

28.  Llaves viejas o en desuso:  se consiguen en las cerrajerías, son ideales para jugar en la pileta por su brillo, se pueden utilizar agrupándolas o de a una. Para juegos de recoger elementos en el campo de fútbol, tipo búsqueda del tesoro, o juego con colitas.

29.  Mangueras viejas o en desuso;  son ideales para bucear en la pileta o colocarlas en las cuerdas individuales para aumentar su peso. Se puede marcar espacios o usarlas para traccionar.

30.  Medias viejas:  pueden ser las de gimnasia, sirven para hacer pelotas de trapo utilizando varias de ellas o rellenándolas y colocándolas en la punta de un bastón fabricar caballitos (colocarles las orejas y los ojos con cartulina y pintarle la boca). O las de mujer, colocándolas sobre una percha de alambre para hacer paletitas o rellenándolas con papel de diario para darle formas y hacer muñecos.

31.  Medicine ball:  fabricadas con pelotas de distintos tamaños, desde las de tenis hasta las más grandes como ser las de fútbol o voleibol, rellenas con distintos materiales (desde estopa hasta arena) cosiéndolas o pegándolas para darles el peso que cada uno quiera darle.

32.  Palanganas de plástico:  para transportar, sentarse adentro y desplazarse, para pasar y recibir elementos o para marcar lugares en el piso.

33. Paletas: de madera o plástico, tipo pelota paleta o padlee

34. Papeles: de distintos colores, tamaños, texturas,

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

36.  Pelotas: de todo tipo y tamaño, de deportes de plástico o de goma. fabricadas con medias viejas y atadas, de papel dentro de bolsitas de nylon

37.  Pelotas de tenis  viejas que ya no se usan, para jugar así como están o rellenarlas y forrarlas con cinta aisladora para darle peso y utilizarlas para malabares..

38.  Perchas de alambre: sirven para darle forma, colgar móviles o rodearlas de una red (se puede utilizar medias de mujer rotas o en desuso) para construir raquetas

39. Pompones : hechos con restos de lana, sobre dos círculos de cartón.

40.  Potes de plástico:  de queso untable, dulce de leche o similar vacíos y limpios. Colocarlos en el horno tibio, con la boca hacia abajo, al derretirse quedan unos discos ideales para marcar espacios, arrojarlos o utilizarlos como figuritas o patines.

41.  Ramas de árbol:  en la época de poda, se pueden conseguir en la calle, para fabricar bates de softbol o construcciones para el jardín (por ejemplo colocar troncos en el parque para sentarse o equilibrios)

42. Raquetas: viejas, de tenis, squash, de badmington,

43.   Sábanas  :   viejas,  ya  descartadas,  para  hacer  refugios,  utilizarla  como  paracaídas,  para trasladar compañeros, etc. Haciéndoles agujeros para colgarla del arco y tirar a embocar en ellos. Cosiendo varios para hacer puentes o caminos.

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

45.  Soga circular: gruesa como para cinchada, para trepar, suspenderse o balancearse, hacer puentes y trabajar el equilibrio, en un extremo hacer un pequeño lazo y en el otro extremo colocar un mosquetón para poder cerrar el círculo.

46.  Sogas para saltar, de 2,50 mts. Que tomando los extremos, pisando en el medio, les llegue al chico hasta los hombros

47.  Tapas de los potes de plástico:  se pueden utilizar para arrojar o colocándoles un ganchito de alambre, utilizarlas como pescaditos, escribirles un número en la parte de abajo, así pescando,

¿Quién consigue más puntos?

48. Tizas: blancas o de colores: para teñir de colores o dibujar en la pared o en el piso

49.  Tubos de cartón: los regalan en los negocios de venta de telas, para lanzamientos, juegos de equilibrio, también se pueden utilizar los que se utilizan para fotografía que son más duros, para cortarlos en cilindros de distintos tamaños.

50. Tunel de tela: fabricado con sábanas viejas, cosiendo sus lados más largos entre sí y un aro en cada extremo

ZANCOS CON BOTES METÁLICOS.
Material: Botes de gran tamaño y cuerdas. Construcción: Hacemos dos agujeros laterales por cada bote. Introducimos la cuerda por uno de los agujeros, saliendo por el otro, anudando los

extremos, de modo que la cuerda tenga una longitud aproximada a la existente entre la mano y el pie. De este sencillo modo, tenemos los zancos. Subidos encima de los dos botes cogiendo las

cuerdas con las manos, tirando de ellas, conseguiremos que los pies estén sujetos y se podrá caminar. Usos: Entretenimiento.

MINI PORTERÍAS DE PVC
Material: Tubos de PVC y pegamento para unirlos. Construcción: Necesitaremos seis codos,

dos tubos de PVC de un metro y cuatro de sesenta cm. Usos: Variantes de fútbol, hockey, diversos juegos.

BALONES MEDICINALES
Material: Balones de baloncesto pinchados, bolsas de plástico, hilo duro, arena. Desarrollo:
Rajaremos un poco el balón e introduciremos las bolsas rellenas de arenal (deben estar bien cerradas), y coseremos el balón con el hilo. Usos: Lanzamientos, para marcar una zona, etc...

BOLOS
Material: Varias botellas de leche con el tapón de rosca, arena y cinta adhesiva de colores.

Desarrollo: Decoramos las botellas con la cinta adhesiva de colores. Introducimos un poco de arena por el fondo de la botella, y la tapamos con el tapón de rosca, para que la arena no se salga. Usos: Recreación, fiestas, juegos...

PALO PARA JUGAR AL GOLF
Material: un palo largo y recto (escoba o fregona), un bote de gel y cinta de embalaje.

Desarrollo: Introducimos el palo dentro del bote de gel y lo sujetamos con cinta de embalaje. Es conveniente que el grosor del palo sea como el diámetro del agujero del bote de gel para que entre a presión y no se mueva.

Usos: Recreación, fiestas, juegos...

PELOTA (CON BOTE)
Material: Globos, tres guantes de fregar, tijeras.

Desarrollo: Se cortan las boquillas de los globos así como todos los dedos de los guantes de fregar. Introducimos los guantes en uno de los globos envolviéndolo, a continuación, la bola formada, se envuelve con los otros globos. Para conseguir que la pelota bote más o menos en condiciones utilizaremos entre diez y quince globos.

Usos: Recreación, fiestas, juegos...

PELOTA BLANDITA
Material: Tres globos, cinta de embalar, tijeras

Desarrollo: Se infla ligeramente un globo y anudamos la boquilla. Cortamos la parte de la boquilla que queda por encima del nudo. Se envuelve el globo con cinta de embalar, esta será la

base de la pelota. Cortamos la boquilla de los otros dos globos y envolvemos con ellos la base de la pelota.

Usos: Recreación, fiestas, juegos...

OTRA PELOTA BLANDITA (CON BOTE) Material: Cinco globos, tijeras y agua

Desarrollo: Se hincha ligeramente un globo con agua y anudamos la boquilla. Cortamos la parte

de la boquilla que queda por encima del nudo. Se coge otro globo, se le corta un poco la boquilla, y se envuelve al anterior, así con los globos restantes, tendremos una pelota con cierto bote y dificil de romper.

Usos: Recreación, fiestas, juegos...

BATE PARA PELOTAS BLANDAS
Material: Un par de periódicos y cinta de embalar

Desarrollo: Se enrollan los dos periódicos de manera alargada y los envolvemos varias veces con la cinta de embalar

Usos: puede ser utilizado para jugar al beisbol.

TARROS
Los más comunes son los utilizados en el ámbito de las conservas y, también, por los pintores de

paredes. Habrá que tener cuidado en su limpieza puesto que podrían contener residuos tóxicos además de que pueden manchar.

Los tarros de hojalata son los que mejor cumplen estas condiciones. Usos alternativos:

Recepciones
Puntería
Elementos de apoyo
Construcciones
Señalización
POTES DE YOGUR
La mayoría de los productos derivados de la leche, utilizan envases de papel de plástico no

retornables, que nos serán útiles para transportar líquidos, son fácilmente agujerables y no se rompen al caer al suelo.

Usos alternativos:

Equilibrios Transportes Recipientes Señal
CILINDROS DE HORMIGÓN
Es frecuente encontrar en las zonas de nueva urbanización unos cilindros huecos de hormigón

utilizados para construcción de alcantarillas y desagües.

En numerosos parques y patios de escuelas podremos comprobar cómo es utilizado en los ámbitos de la educación física y la recreación. Éstos fijos en el suelo, permiten que los niños se suban

sobre ellos o que pasen por debajo.

ALMOHADONES
Puede ser un sucedáneo de la colchoneta y , en caso de que carezcamos de ésta, un material fuente

de recursos. Así, el almohadón es de tan fácil adquisición; cada niño puede transportarlo o traerlo desde casa.

Algunos ejercicios son comunes mecánicamente con los de la colchoneta, pero el contexto de la

organización de la clase es diferente.

El almohadón tipo de forma cuadrada, de 25 a 35 cm. De lado.

PELOTA DE TRAPO
Materiales:

• Un par de medias de toalla

• Una media de nylon

• Aguja

• Hilo

Pasos a Seguir: Tomar el par de medias de toalla, colocarla una sobre otra y luego se deben enrollar y retorcer el borde hasta cubrir toda la superficie. Estos dos bordes se deben coser para cerrar dicha apertura. Después introducir, la pelota formada por la media de toalla, en la media de nylon y coser los bordes. Para este último paso se debe presionar bien la pelota y coser fuertemente.

BOLSITA:
Materiales:

• Dos rectángulos de tela (por ejemplo: pañolenci, jean, etc)

• Tijera

• Hilo

• 250 grs. lentejas – porotos – arroz, etc.

• aguja

Pasos a Seguir: Cortar dos rectángulos de 15 x 10 cm, colocarlos uno sobre otro y coser tres de sus lados, luego dar vuelta la bolsita por la apertura. Esta apertura nos permitirá rellenar con lentejas, porotos, etc.. Por último debemos coser para cerrar la bolsita. (el rectángulo).

PON PON
Materiales:

• 100 grs. lana gruesa

• cartón grueso

• tijera
• hilo
Pasos a Seguir: Se debe dibujar y cortar dos círculos utilizando el cartón grueso de 20 cm de diámetro cada uno. Luego a esos círculos se le debe callar un círculo interno de 6 cm de diámetro. Se toma la lana y se ata sujetando los dos círculos, para luego envolverlos pasando por el círculo central. Uno vez que los círculos están cubiertos en su totalidad se debe cortar la lana gruesa para lo cual necesitamos separar los cartones y pasar un hilo por el medio de ellos para atar todos los pedacitos de lana. Se deben dar como mínimo 10 vueltas de hilo para asegurarse que esta bien sujeto. Por último sacar los cartones y sacudir y acomodar el pon-pon.

CINTA
Materiales:

• 15 cm de tubo de luz de 1cm de diámetro

• 2 tapones (patas de la silla o reemplazar por masilla)

• 2 metros de cinta de 4 cm de ancho

• Aro de carpeta N° 3

• Un clavo

Pasos a Seguir: Cortar el tubo y colocarle en los extremos los tapones. Luego con un clavo caliente realizar un orificio al tubo de luz por donde pasará el gancho de carpeta. A la cinta se le debe realizar un dobladillo en ambos extremos. En uno de los lados se le deberá hacer un orificio para introducir el aro de carpeta n° 3.

ARO
Materiales:

• Caño de PVC flexible

• Una cupla (junta) para caño de PVC

• Encendedor o agua

• Cinta aisladora

Pasos a seguir: El tamaño del aro depende de la altura de niño, ya que debemos tener como parámetro medir la altura desde suelo a la cadera. Esta distancia nos va a dar la cantidad de metros que necesitamos de PVC. Tomar el caño de PVC y ablandar los extremos con un encendedor o

con agua caliente para luego a presión colocar ambos extremos en la cupla o junta. Por último se utiliza la cinta aisladora de diferentes colores para decorar a gusto.

Fichas
Médicas
Modelo
FICHA MÉDICA N°1
Fecha:..........................

Nombre y Apellido:................................................................Fecha de Nacimiento:.................. Edad:................Domicilio:.......................................................................................................

Localidad:...............................Privincia:...................................Teléfono:................................

..
A LLENAR POR LOS PADRES
A LLENAR POR EL MEDICO

ANTECEDENTES DE LA INFANCIA
EXAMEN FISICO

SI
NO
Talla:................................Peso:................... Nació de parto normal

En caso de contestar NO comente en forma resumida el


SEMIOLOGÍA(consigne sólo los datos positivos):

problema:.................................................
Aparato respiratorio:......................................

................................................................
..................................................................
VACUNACIONES:

SI


NO
Aparato Cardiovascular: B.C.G.:
Pulso:...................Tensión arterial:.....................

Triple:
Auscultación:..................................................

Antisarampion

osa:
Aparato Digestivo:.........................................

Doble:
..................................................................

ENFERMEDADES DE LA INFANCIA:
Osteoarticular:

Sabin:

Refuerzo de la antitetánica:

SI
NO
Postura:.......................................................

Sarampión:
Pie(plano, cavo, talo, valgo):...............................

Varicela:
Columna:......................................................

Rubeola:
.................................................................

Coqueluche(tos convulsa):
EXAMEN OFTALMOLÓGICO:

Parotiditis(paperas):
SI
NO


Escarlatina:

Otras:.......................................................
Usa anteojos:

................................................................
Otros datos a consignar:...................................

SI
NO
.................................................................
Enfermedades alérgicas:
EXAMEN BUCODENTAL:

En caso de contestar SI indique cuáles o a que se es
SI
NO

alérgico:......................................................

Hepatitis:

Faltan piezas dentarias:

................................................................
Caries:

SI
NO
Fracturas:
NOTA: En caso de observar algún dato positivo re-

Traumatismo de cráneo

c/pérdida de conocimiento:

En caso de contestar SI indique cual:....................

sultante de la revisación clínica que no figure en la

................................................................
planilla descríbalo a continuación:.......................

SI
NO
...............................................................

Intervenciones

quirúrgicas:
...............................................................

FICHA MÉDICA N° 2
Fecha.......................
Nombre y Apellido...........................................................Fecha de Nacimiento………………... Edad......................................................................Domicilio……………………………………….. Localidad.......................................Provincia…………………………Teléfono…………………..

PARA LLENAR POR LOS PADRES
Antecedentes de la infancia: Nació de Parto Normal: SI NO

En caso de contestar no, comente en forma resumida el problema…………………………

…………………………………………………...
………………………………………………….. VACUNACIONES:
B.C.G. SI NO

TRIPLE SI NO SABIN SI NO ANTISARAMPIONOSA SI NO DOBLE SI NO

REFUERZO DE ANTITETANICA SI NO SARAMPION SI NO

VARICELA SI NO RUBEOLA SI NO ESCARLATINA SI NO

COQUELUCHE ( Tos Convulsa) SI NO

PAROTIDITIS (Paperas) SI NO OTRAS…………………………………………………….. HEPATITIS SI NO

ENFERMEDADES ALERGIA SI NO

En caso de contestar si indique cuales y a que es alérgico: …………………………………

………………………………………………………………………………………………………. TRAUMATISMO DE CRANEO SI NO

CON PERDIDA DE CONOCIMIENTO SI NO FRACTURA

INTERVENCIONES QUIRURGICAS SI NO

En caso de contestar si, indique cuales: ………………………………………………………...
………………………………………………………………………………………………………... Firma de Padre, Madre o Tutor: ………………………………………. Aclaración: ……………………………………………………………….

FICHA MÉDICA N° 3
Fecha: .....................

Nombre y apellido: .................................................................. Fecha de nacimiento: ..............................................................

Edad: ................................... Domicilio:................................................................................... Localidad:...................................................................................

Provincia: ..................................................................................

Teléfono: ................................................................................... A LLENAR POR LOS PADRES

ANTECEDENTES DE LA INFANCIA

Nació de parto normal: SI NO

En caso de constestar NO comente en forma resumida el problema.............

.............................................................. .............................................................. ...............................

VACUNACIONES: B.C.G: SI NO

Triple: SI NO Sabin: SI NO

Antisrampionosa: SI NO

Doble: SI NO

Refuerzo de antitetanica: SI NO ENFERMEDADES DE LA INFANCIA:

Sarampión: SI NO Varicela: SI NO

Rubeola: SI NO Escarlatina: SI NO

Coquelucha (tos convulsa): SI NO

Parotiditis: SI NO

Otras: ................................................................................................................

. ........................................................................................................................... Hepatitis: SI NO

Enfermedades alérgicas: SI NO

En caso de contestar SI indique cuales o a que es alérgico:

..............................................................................................................................

.............................................................................................................................. Traumatismo de cráneo: SI NO

Pérdida de conocimiento: SI NO

Fracturas: SI NO

En caso de contestar SI indique cuál: ........................................................

.............................................................................................................................................. Iintervenciones quirúrgicas: SI NO

En caso de contestar SI indique cuál: ........................................................

.............................................................................................................................. Alguna vez presentó una dificultad motriz: SI NO

En caso de contestar SI indique cuál:......................................................... Firma de Padre, Madre o tutor..................................................................... Aclaración:..........................................................................................................

A LLENAR POR EL MÉDICO EXAMÉN FÍSICO

Talla: ................................ Peso:...................... SEMIOLOGÍA (consigne solo tres datos positivos):

Aparato respiratorio: ............................................................ ........................................ Aparato circulatorio:

Pulso: .............................................................................

Tensión arterial: ............................................................ Auscultación: ..................................................................

Aparato digestivo: ............................................................ ........................................ Osteoarticular: ............................................................ ................................... Postura: ............................................................ ..............................................

Pie (plano, cavo, talo, valgo): ....................................................................... Columna: ................................................................ ........................................

EXAMEN OFTALMOLÓGICO Usa anteojos: SI NO

Otros datos a consignar: ...............................................................................................

EXAMEN BUCODENTAL: Faltan piezas dentarias: SI NO Caries: SI NO

NOTA: en caso de observar algún dato positivo resultante de la revisación clínica que no figure en planilla descríbalo a continuación:

.................................................................................................................

................................................................................................................. Firma del Médico Responsable:

Aclaración (sello, matrícula):

Fecha

Nombre y apellido

Edad

FICHA MÉDICA N° 4
Fecha de nacimiento

Domicilio
Localidad


Provincia


Teléfono
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Glosario
ABSORCIÓN ACÚSTICA: Es la cantidad de energía sonora incidente sobre una superficie que es absorbida, transformándose en energía térmica y no reflejada desde dicha superficie como sonido. Usualmente se la expresa como un porcentaje del total de energía incidente. ABÚLICO: Incapacidad para tomar parte en discusiones y actividades.

ACE: Del latín “as”, unidad. En tenis, primer saque, bueno y convertido sin devolución. ACIDO LÁCTICO: Producto metabólico proveniente de la degradación de los hidratos de carbono que produce fatiga en el organismo, cuya fórmula es C3 H6 O3; producto final del metabolismo de la glucosa o del glucógeno.

ACLIMATACIÓN (ALP): Adaptación del cuerpo humano a las alturas; por encima de los

3.000 m. de altura comienzan las dificultades.

ACROBACIA: De la profesión y ejercicio del acróbata.

ACRÓBATA: Persona que baila o hace habilidades sobre cuerdas o alambres al aire, o ejecuta ejercicios gimnásticos. Toda persona que ejecuta pruebas de fuerza o destreza. ACTITUD:  La  estabilidad  de  una  disposición.  Disposición  mental  específica  hacia  una experiencia planteada, que puede ser negativa o positiva.

ACTIVIDAD:  Facultad  de  obrar.  Eficacia,  diligencia,  prontitud,  rapidez  en  el  obrar. Conjunto de operaciones o tareas propias de una persona o de una entidad. Facultad de obrar. Rapidez de una persona al obrar. Una de las bases de toda educación, ya que el hombre y más el niño, es ante todo un ser activo. La vida se manifiesta en acción, y la educación se dirige a facilitar o perfeccionar la vida.

ACTIVIDAD DEPORTIVA: Es el conjunto de acciones relacionadas con la práctica metódica del ejercicio físico, que tiene como finalidad superar una meta o vencer a un adversario en competencia sujeta a reglas establecidas.

ADAPTACIÓN: Proceso de modificación del estado de una sistema visual que ha sido o es sometido a estímulos luminosos de diferentes luminancias, reparticiones especiales y superficiales angulares. Los términos adaptación a la luz y adaptación a la oscuridad son también utilizados, el primero cuando las luminancias de los estímulos son de al menos alguna candelas por metro cuadrado; el segundo cuando esas luminancias son inferiores a algunas centésimas de candela por metro cuadrado.

ADIESTRAMIENTO:  Constituye  una  forma  de  enseñanza  basada  en  la  influencia  y realizada  por  la  ejecución  automática  de  ciertos  actos.  El  adiestramiento  supone  poca  o ninguna inteligencia desde luego ningún sentido crítico; por ello debe desterrarse de toda educación humana.

ADIESTRAR: Hacer diestro, enseñar a adquirir destreza, instruir, guiar, encaminar.

A.D.N.: Ácido desoxirribonucleico. Material de herencia de todos los organismos vivos, se encuentra en los cromosomas de las plantas, animales, bacterias, virus, etc. ADOLESCENCIA: Constituye una edad en el desarrollo humano con caracteres propios y no meramente accidentales, como se creía antes.

ADQUIRIDO: Se aplica como atributo de carácter, en oposición a innato o hereditario. Los caracteres adquiridos los recibe el individuo durante su vida y es muy discutido por las diferentes escuelas científicas si pueden o no ser transmitidos por la herencia.

ADRENALINA (MDD): Hormona segregada por la médula de las glándulas suprarrenales, especialmente  bajo  condiciones  de  “stress”  emocional.  Los  efectos  fisiológicos  de  la adrenalina incluye un aumento de la frecuencia cardíaca y de la presión arterial, dilatación de los vasos sanguíneos de los músculos e incremento de la concentración de azúcar en la sangre. ADUCCIÓN  (MDD):  Contrario  de  abducción  (v).  Movimiento  de  un  segmento  o combinación de segmentos del cuerpo hacia el eje o parte del mismo al que están unidos. ADVERSARIO: Persona contraria o rival.

AGARROTAMIENTO: Acción de agarrotar, apretar, ajustar, oprimir mucho, agarrotar:

poner rígidos los miembros del cuerpo humano.

AGILIDAD: (Del latín agelitas), Ligereza, soltura, prontitud, viveza. Facilidad para moverse, cualidad de lo ágil. La agilidad física se adquiere muchas veces por gimnasia. Consiste en la facultad de trasladarse de un lugar hacia otro inmediatamente.

AGONÍSTICA: (Del griego agonistes = luchador): En la Antigua Grecia, arte de los atletas, ciencia de los combates.

AGOTAMIENTO: Es la imposibilidad total de seguir realizando una tarea que es agotadora, de mucha intensidad y prolongada. Esto se ha dado en llamar “enfermedad atlética”.

AIKIDO (ARM): Este deporte nace en el Japón, hacia 1930, cuando el maestro Morihei Ushiba rescata toda una serie de principios muy antiguos, basados en la fuerza y la energía que el contrario dirige contra uno pueden volverse contra el mismo. El título está compuesto por “ai” que denota armonía y unidad; “ki”energía espíritu y poder mental y, “do” camino, método y sistema. Era en su origen una filosofía de no agresión, que con el tiempo toma en Oriente una base más filosófica y menos técnica, en tanto en Occidente ha crecido en complejidad. El aikido se basa en un sistema de defensa: a la fuerza no se opone la fuerza, sino una técnica que consiste en esquivar al contrario. Hay dos categorías: los grados “kyu”, del 6º al 1º kyu; y, los “dan” (cinturones negros) del 1º al 8º. ALACTICIDA: Vía metabólica para obtener energía a partir de la creatina-fosfato en los primeros segundos del ejercicio intenso, y donde no se utiliza el oxígeno para el proceso.

ALERGIA: Reacción inusual a una sustancia determinada, la cual provoca fenómenos respiratorios, nerviosos o eruptivos en el organismo.

ALIMENTO: Nombre dado a toda sustancia que mediante la absorción y la asimilación sirve para nutrir al organismo.

AMAGO (ESG): Artimaña ofensiva para provocar una respuesta específica del adversario. AMAGUE: Acción de amagar, indicio de alguna cosa, o señal de ella; amagar: dejar ver la intención o disposición de ejecutar próximamente algo.

AMBICIÓN: Pasión por lograr fama, poder, honras y dignidades.

AMBIDEXTRISMO: Se refiere al uso en la educación de ambas manos, en vez del uso exclusivo de una de las dos.

AMBIENTE: Conjunto de circunstancias especiales que acompañan o rodean la situación o estado de alguna persona o cosa.

ANAERÓBICA: Forma de obtención de energía que se lleva a cabo en el organismo en ausencia de oxígeno.

ANÁLISIS: Descomposición de las partes de una experiencia total para estudiar sus componentes y el mecanismo de los mismos.

ANÁLISIS FUNCIONAL: El proceso de modificación de las condiciones bajo las cuales se opera o existe algo, con el propósito de dilucidar las condiciones fortuitas para ésta operación o existencia.

ANOXIA (BUC): Falta total de oxígeno.

APNEA: Detención temporaria de la respiración. Suspensión de la respiración en estados emocionales inhibitorios, como medio, sorpresa, etc.

APRENDER: Es uno de los actos fundamentales de la educación. Es una actividad muy compleja en la que intervienen factores emotivos, sensoriales, volitivos, sociales. APRENDIZAJE: Puede ser definido como un cambio interno en el individuo, que se deduce a partir de un mejoramiento relativamente permanente de la realización como consecuencia de la experiencia y la práctica. Un cambio en el rendimiento que resulta como función de un ejercicio o práctica. Acción de aprender, tiempo que se requiere para ello. Experiencia; acción de aprender un arte u oficio. De aprendiz: acción de aprender algún arte u oficio; adquirir el conocimiento  de  una  cosa  por  medio  del  estudio  o  de  la  experiencia,  tomar  algo  en  la memoria. El proceso que conduce a la adquisición de cierta habilidad para responder en forma adecuada a una situación que puede ser tanto nueva, como ya conocida. La modificación favorable de la forma de responder, basada en la experiencia previa y particularmente en el desarrollo de una nueva serie de respuestas motrices, coordenadas en forma compleja entre sí.

APTITUD: Capacidad de un individuo para determinada funciones o actividades sean éstas de orden intelectual, artístico, mecánico, etc., independientemente de su inteligencia general. Las aptitudes pueden ser innatas o adquiridas. Son una de las bases de las diferencias individuales. Una capacidad para aprender y ejecutar algo.

APTITUD FÍSICA: Está representada por las posibilidades del atleta, para determinado deporte. Suficiencia, habilidad, capacidad, idoneidad con respecto a su constitución y naturaleza corpórea, en contraposición a lo moral.

AREA DE REPOSO: Superficie destinada al relajamiento al término de una actividad específica.

AREA DE SEGURIDAD: Zona perimetral que circunda al área de juego, libre de todo obstáculo dado que el jugador puede acceder a la misma dentro de las evoluciones de la actividad.

AROS   OLÍMPICOS:   Son   los   cinco   círculos   de   colores   distintos   que   distinguen, entrelazados, la bandera de los Juegos Olímpicos. En 1912 no había aún bandera olímpica, y en 1914 el mismo barón Pierre de Coubertin la dibujó con la distribución que aún hoy tiene. Existe una bandera principal, que ondea en un mástil del estadio donde se hacen los juegos y mientras duren. Colores de los anillos olímpicos: 1= azul; 2 = negro; 3 = rojo; 4 = amarillo y

5 = verde.

ARTE MARCIAL: Todo lo que se relaciona con la guerra, el ejército y los combates. Las artes marciales japonesas adoptadas del antiguo Bujutsu (v) son en realidad artes de vencerse a  sí  mismo,  siguiendo  estas  actividades  de  combate  o  defensa  personal.  Actualmente  el aspecto técnico y la búsqueda de la hazaña deportiva han dejado de lado la tradición y el comportamiento de los auténticos practicantes. Todas las artes marciales japonesas pertenecen al Budo (v) y su finalidad es el acceso a un estado superior, la técnica asociada siempre al espíritu de donde proviene la potencia y la eficacia.

ASFIXIA: Suspensión de la respiración por falta de oxígeno. La asfixia suspende todos los fenómenos vitales.

ASPERSIÓN: Es la distribución de agua bajo presión mediante rociadores, para proceder al riego de una superficie determinada.

ATENCIÓN: Aplicación selectiva de la conciencia sobre un objeto determinado que queda destacado en el campo mental. Aplicado a hechos exteriores, recibe el nombre de observación y estados de conciencia, reflexión.

BIODEGRADABLE: Sustancias susceptibles de descomposición por microorganismos que los degradan químicamente y las reintegran a su ciclo natural.

BIOENERGÉTICA: Parte de la Biología, que estudia los fenómenos de producción e intercambio energético en los seres vivos.

BIOINGENIERÍA: Conjunto de las técnicas de ingeniería aplicadas a la biología y a la medicina. Comprende el desarrollo y fabricación de sistemas para al mantenimiento de la vida en los medios marinos y espaciales, máquinas para diagnosis y tratamientos médicos, etc. BIOMECÁNICA: Es la ciencia que estudia el funcionamiento mecánico del cuerpo humano, e incluye la locomoción y la aplicación de las leyes de los recursos mecánicos para explicar los mecanismos de las lesiones producidas por accidentes o sobrecargas.

BIOMETRÍA:  Ciencia  que  estudia  al  hombre  en  su  crecimiento  y  desarrollo,  con  las distintas medidas antropométricas y el estudio constitucional de los individuos. La Biometría da el conocimiento de las influencias y modificaciones que las leyes biológicas imponen a la raza, el sexo, la edad, la condición social, el ambiente, las profesiones.

BIOTIPOLOGÍA: Ciencia que estudia los tipos o categorías de la individualidad humana en un grupo étnico.

CALISTENCIA: Del griego vigoroso, ejercicio físico conducente al desarrollo de las fuerzas musculares.

CALORIA: Cantidad de calor requerido para elevar la temperatura de un (1) Kg. de agua, un grado centígrado.

CAMINO DE PASEO: Recorrido preparado para la recreación y esparcimiento. CAMPEÓN: Defensor esforzado de una causa o doctrina. El que en un campeonato obtiene la primacía o el primer puesto. Héroe famoso en armas o que sobresale en las acciones más señaladas de la guerra.

CAMPEONATO: Certamen o contienda en que se disputa el primer puesto en ciertos juegos o deportes. Certamen o lucha de carácter deportivo en que se discute la primacía. Primacía obtenida en las luchas deportivas.

CAPACIDAD: La potencialidad de mejoramiento de función determinada bajo condiciones óptimas de entrenamiento.

CAPACIDAD MOTRIZ: Rasgo o actitud de un individuo, que está relacionada con el nivel de ejecución de una variedad de habilidades motrices por ser un componente de la estructura de esas habilidades.

CARÁCTER:  La  naturaleza  moral  de  un  individuo.  Un  aspecto  de  personalidad  que comprende es especialmente los rasgos más duraderos de contenido ético y social. Cualquier rasgo visible de un organismo mediante el cual puede comprárselo a éste, con otro. CINEMÁTICA: Rama de la Mecánica que estudia el movimiento de los cuerpos sin atender a las causas que lo han provocado.

CINESIOLOGÍA: Ciencia o estudio del movimiento muscular humano. CINEANTROPOMETRÍA:  Es  una  especialidad  científica  que  aplica  métodos  para  la medición del tamaño, la forma, las proporciones, la composición, la maduración y función grosera de la estructura corporal. Es básica para la solución de problemas relacionados con el crecimiento,  el  desarrollo,  el  ejercicio,  la  nutrición  y  la  performance,  que  constituye  un eslabón  cuantitativo  entre  estructura  y  función.  Describe  la  estructura  morfológica  del individuo en su desarrollo longitudinal, y las modificaciones provocadas por el crecimiento y por el entrenamiento.

CINÉTICA: Es una rama de la mecánica que estudia el movimiento de los cuerpos y las acciones que lo causan.

CITOPLASMA: Parte del protoplasma que rodea al núcleo y donde se cumplen la mayor parte de las actividades celulares.

CLASIFICAR:  Ordenar  y  disponer  por  clases.  Ordenar  de  acuerdo  con  características particulares. En el orden deportivo significa colocar por tiempo y lugar de ubicación. COMPETIDOR: Que compite o rivaliza.

COMPETIR: Disputa entre dos o más personas, las cuales aspiran expresamente una cosa. COMPOSICIÓN CORPORAL: Según la escala de Cureton, se puede distinguir entre el componente de grasa (delgado a obeso), el muscular (de menor masa o superdesarrollo) y la constitución ósea (de menos a más fornida).

COMUNIDAD: Calidad de común o general. Junta o congregación de personas que viven unidas y sometidas a ciertas constituciones y reglas.

CONCIENCIA: La capacidad del individuo para conocer los objetos exteriores e influir sobre ellos.

CONDUCIR: Llevar, transportar de un rumbo a otro, guiar, dirigir.

CONDUCTA: Conjunto de los modos en que el organismo responde a los estímulos. Modos de actividad mental.

CONDUCTIBILIDAD: Capacidad de los materiales para conducir o no la energía eléctrica a través de su masa. (conductores - aisladores).

CONFRONTACIÓN: Acción de confrontar.

CONFRONTAR: Cotejar una cosa con otra y especialmente escritos, atletas, equipos. Estar, oponerse a una persona o cosa, frente a otra.

CONTRACCIÓN: Movimiento del músculo durante una acción determinada. Puede ser concéntrica:  en  la  que  el  músculo  se  contrae  acortándose  en  longitud;  la  contracción excéntrica:  el  músculo  se  estira  mientras  desarrolla  tensión;  la  contracción  isotónica:  es aquella en la que el músculo se acorta o estira y puede ser concéntrica o excéntrica. CONTRACCIÓN FÍSICA:
Una contracción de un músculo o grupo de músculos que da por resultado un movimiento. CONTRACCIÓN  ISOMÉTRICA:  Tipo  de  contracción  muscular  en  la  que  no  existe variación de la longitud del músculo. La tensión total desarrollada es finalmente disipada como calor. No se produce movimiento y la realización de un trabajo.

CONTRACCIÓN POSTURAL: Contracción de un músculo o grupo de músculos que no determina un movimiento, pero sirve para mantener una postura o actitud. CONTRACCIONES DINÁMICAS: Las contracciones alternadas con relajaciones, como la flexión alternada de una extremidad en la carrera.

CONTRACCIONES   ESTÁTICAS:  Contracciones  en  que  la  tensión  muscular  está sostenida durante el período de actividad, como en el movimiento de las pesas. CONTRACTURA  MUSCULAR:  En  el  deporte,  se  denomina  así,  a  una  contracción involuntaria y dolorosa provocada por un estímulo externo de causa mecánica.

CONTUSIÓN: Aplastamiento, excoriación superficial de los tejidos resultante de una golpe o de una presión enérgica sin solución de continuidad en la piel. La rotura de los vasos subyacentes determina un hematoma superficial o profundo.

COORDINACIÓN: Combinación de los movimientos en el orden asignado para el fin que deben llevar. Su mecanismo depende sólo de la acción cerebralmotora, si no también de lo molecular y cerebelosa. Disponer cosas con métodos, ponerlas en orden. Es la capacidad de poner  en  juego  una  apropiada  cantidad  de  tensión  muscular  en  el  momento  oportuno  y aplicarla en la dirección correcta para cumplir una determinada tarea motriz. Armonía en el trabajo  de  grandes  sinergias,  por  una  normal  relación  neuro  muscular.  Integración  de

músculos antagonistas.

COORDINACIÓN MUSCULAR: La relación armónica de la actividad de los músculos individuales, en determinados grupos, esencial para un movimiento o locomoción metódica. CRECIMIENTO: En su significado etimológico: Cresco-Crescere, significa aumento del tamaño del cuerpo; aumento progresivo de un organismo y de sus partes. O también, es un aumento de la estructura del cuerpo, ocasionado por la multiplicación o aumento del tamaño de la célula.

DECIBEL: Es la unidad de intensidad de sonido. Es una unidad logarítmica basada en la relación entre la intensidad del sonido y una intensidad standard. Desde el punto de vista práctico, una variación de la intensidad de un dB, es aproximadamente igual al mínimo cambio de un oído promedio.

DEFENSA: Aspecto de un conflicto social en el que una personalidad o grupo trata de impedir un daño a sí mismo o a sus aliados.

DEFORMACIÓN: Cambio en el estado de agregación de las partículas de un cuerpo, motivado por la acción de fuerzas exteriores, capaces de modificar las fuerzas de cohesión propias del cuerpo en estado de reposo.

DEPORTOLOGÍA: Ciencia que estudia las reacciones que en el organismo del hombre produce la actividad deportiva.

DEPORTÓLOGO: Médico especializado en la medicina del deporte.

DESALIENTO: Actitud emocional frente a algún problema de actividad personal, caracterizado por un pensamiento de las dificultades o fracasos y por un tono sensible de desagrado o apatía.

DESARROLLO: Se refiere a los cambios en el nivel de funcionamiento de los individuos. Es el aparecimiento y ampliación de las capacidades del niño de funcionar en niveles cada vez más altos. Es el desenvolvimiento de dotes naturales de toda clase, tanto física como psíquica.

DESCALIFICACIÓN: Proceso por el cual un jugador o atleta es dejado fuera de la prueba, ya sea por jugadas bruscas o antirreglamentarias o por efectos de la prueba antidoping. DESGARRAMIENTO: Rasgamiento, rotura o rompimiento a viva fuerza. Lesión muscular frecuente   en   la   práctica   de   ciertos   deportes.   Solución   de   continuidad   de   bordes, ordinariamente  desiguales  y  franjeados,  producido  por  un  estiramiento.  Solución  de continuidad de las fibras musculares.

DESGARROS MUSCULARES: Es un proceso caracterizado por lesiones de las fibras musculares de todo un fascículo o de todo un músculo, verdaderas roturas que pueden ocurrir en la parte carnosa.

DESLIZAMIENTO: Las normas DIN indican como una característica que deben cumplir los solados deportivos, el coeficiente de deslizamiento o de resbalamiento superficial. DESMARQUE: En algunos juegos de pelotas por equipo, es la capacidad de un atleta de sustraerse al control del adversario para actuar eficazmente en provecho de su cuadro. DESPLAZAMIENTO: La deformación espacial de una imagen, generalmente la inversión de la imagen en su conjunto o la reordenación de sus partes (confusión de lo superior e inferior, vertical y horizontal, izquierda y derecha).

DESTREZA: Es aquel elemento de la actividad que capacita al ejecutante para cumplir una gran cantidad de trabajo con un esfuerzo relativamente leve. Se adquiere principalmente, por un proceso de perfeccionamiento en la coordinación de diversos grupos musculares. El movimiento adiestrado se caracteriza por su aparente facilidad y naturalidad. La torpeza en la acción  y  una  apariencia  de  gran  esfuerzo  son  demostraciones  de  falta  de  destreza.  (De diestro). Posibilidad, arte o propiedad con que se hace una cosa. Capacidad de realizar con ritmo y economía de esfuerzo, una suma de movimientos.

DIESTRO: Perteneciente a, o situado en el lado derecho del cuerpo.

DINÁMICA: Perteneciente a las causas y efectos de la conducta y actividades mentales concediéndole especial importancia a la motivación.

DINAMÓMETRO: Aparato que sirve para medir la capacidad de trabajo del individuo, de gran utilidad para establecer los rendimientos deportivos y atléticos. Los hay diseñados por los científicos Bethe y Collin, destinados a medir la fuerza muscular, así como el stenómetro de Bloch.

DISCAPACITACIÓN: "...es toda restricción o ausencia (debida a una deficiencia) de la capacidad de realizar una actividad de la forma o dentro del margen que se considera normal para un ser humano". La discapacidad se refiere a las tareas, aptitudes y conductas que se espera realice la persona. IDDM WHA.

DISPUTAR: Porfiar y altercar con calor y vehemencia. Contender, emular con otro para alcanzar o defender alguna cosa.

DISTENSIÓN:  Uno  de  los  tres  sistemas  de  alzada  para  el  levantamiento  de  pesas.  Se consigue elevando el balancín en dos tiempos. Primeramente a la altura del pecho y luego por sobre la cabeza con una breve detención entre los dos movimientos. La distensión de los brazos desde el pecho hasta el punto más alto debe efectuarse lentamente sin flexión del busto o  de  las  piernas  y  sin  interrupciones.  Estiramiento  violento  de  los  tejidos  y  partes ligamentosas de una articulación. Estado de los tejidos, membrana, órganos, etc., que experimentan una tensión violenta.

DRILL: Metodología de los deportes: organización repetida en forma organizada que permite automatizar movimientos del deporte.

EDAD BIOLÓGICA: Corresponde a la edad determinada por el nivel de maduración de los diversos sistemas que componen el hombre.

EDAD CRONOLÓGICA: Es la edad determinada por la diferencia entre un día determinado y el día de nacimiento del individuo.

EDAD MENTAL: Es determinada a través de la observación del desarrollo mental del individuo, que envuelve varios aspectos como la ampliación de los horizontes intelectuales y temporales; aumento de la capacidad de lidiar con abstracciones y símbolos; aumento de la capacidad de concentración; aumento de la memoria y capacidad de raciocinio.

EDAD OSEA: Es el índice de desarrollo esquelético. El crecimiento del esqueleto es el resultado de una proliferación cartilaginosa y la conversión de este cartílago en tejido óseo. EDAD MORFOLÓGICA: Comprende la observación del crecimiento y desarrollo de los diversos  segmentos  corporales,  como  también  el  crecimiento  en  estatura  como  un  todo, además de la evolución del peso del individuo.

EDAD  NEUROLÓGICA:  Se  determina  a  través  de  la  observación  de  la  maduración neuronal, que ocurre en la dirección céfalocaudal y es medida por medio del test de reflejos. EDAD SEXUAL: Corresponde a la época en que los caracteres sexuales se hacen patentes, tanto los primarios como los secundarios.

EDUCACIÓN:  Acción  de  desarrollar  las  facultades  físicas,  intelectuales  y  morales  del hombre con un fin social. Es un hacer, una actividad que tiene por fin formar, dirigir o desarrollar la vida humana para que esta llegue a su plenitud.

EDUCACION FISICA: Es la expresión del cuerpo que tiene relación con la mente. Es el desarrollo y refinamiento de los patrones fundamentales y las destrezas motoras generales, incorporando las experiencias de exploración, descubrimiento y combinación. Busca primero el desarrollo de los patrones de movimiento para luego buscar el desarrollo de las destrezas generales y especificas. Es parte importante de la formación integral del hombre cuyo agente fundamental es el ejercicio físico. Busca el dominio de ámbitos logmotivos, socioafectivo, psicomotriz. La educación física es, ante todo, educación, no simple adiestramiento corporal. Es acción o quehacer educativo que atañe a toda la persona y no solo al cuerpo.

EDUCACIÓN FÍSICA, JUEGO Y DEPORTE: El juego y el deporte son elementos utilizados por la educación física para lograr sus fines. El juego es una forma de actividad y una expresión propia de la naturaleza del niño, es parte de su vida diaria.

EJECUTAR: Consumar, cumplir. Desempeñar una cosa con arte y facilidad.

EJERCICIO FORMATIVO: Ejercicio que tiene la función d educar el carácter de los hombres. Son los que tienden principalmente a la formación corporal, postura, desarrollo armónico muscular, desarrollo de las funciones, etc.

EJERCICIOS: Son los movimientos, ya voluntarios ya pasivos de los músculos. Ejercito voluntario vale tanto como movimiento deliberado. Los ejercicios pasivos son movimientos que se realizan por la manipulación de otra persona o por una máquina. Acto y efecto de ejercitarse u ocuparse en algo. Acción de ejercer. Paseo higiénico que se da a pié o montado. Trabajo que sirve de práctica de las reglas establecidas y explicadas en una lección. Se trata en  el  ejercicio  de  la  repetición  de  ciertos  actos  para  fijar  determinadas  asociaciones  o destrezas  o  formar  determinados  hábitos.  El  ejercicio  tiene  un  carácter  en  cierto  modo automático y mecánico, diferente de la actividad libre, espontánea de alumno. ELONGACIÓN: Variación de longitud que experimenta un sólido por efecto de una tensión. A mayor elongación mayor elasticidad. Extensión, estiramiento, distensión.

EMPATE: Igualdad en el tanteador al final de un cotejo.

ENTRADA EN CALOR: Son los ejercicios generales y específicos que se realizan antes del entrenamiento o de la competencia con el fin de lograr una máxima prestación a la capacidad física  y  psíquica  y  técnica  del  individuo.  Debe  estar  el  70  %  de  la  masa  muscular comprendida.

ENTRENADOR: Persona que adiestra, enseña, ejercita o prepara a otra.

ENTRENAR: Galicismo por adiestrarse, prepararse, ejercitarse. Amaestrar, ejercitar para un deporte,  preparar  un  deportista  para  acometer  una  determinada  actividad.  Es  la  ciencia avalada por sólidos fundamentos teórico prácticos, que promueve al ser humano hasta llegar al más alto grado de perfección para ejecutar pruebas atléticas o deportivas.

EQUIPAMIENTO: En el deporte en general, el conjunto de objetos de juego y vestuario que necesitan los atletas para presentarse en un cotejo.

EQUIPAMIENTO DEPORTIVO: Es el conjunto de espacios y edificaciones predominantemente de uso público destinados a la práctica deportiva. El equipamiento básico y medio están orientados fundamentalmente a las modalidades del deporte como método pedagógico y recreativo.

ESFUERZO: Fuerzas interiores que se generan en un sólido como consecuencia de la acción de fuerzas exteriores y que buscan equilibrarse.

ESPECTADOR: Que mira con atención un objeto.

ESQUEMA: El nivel resultante de posiciones o movimientos previos del cuerpo, que se miden con todos los cambios de postura y con la referencia inmediata a una nueva posición. ESTADIO DE DESARROLLO: Se refiere en períodos en el desarrollo de una persona, que son caracterizados por determinados tipos de comportamientos que reflejan un estado neural y todo tipo de procesamiento cognitivo que orientará una determinada acción.

ESTADIOS PUBERTARIOS: Se refieren a las fases de desarrollo pubertario, que son determinadas por el patrón de la maduración sexual.

ESTÍMULO: Energía que excita desde el exterior a un determinado receptor.

ESTIRON DE CRECIMIENTO: Se refiere al aumento en la velocidad del crecimiento que se verifica en la pubertad.

ESTRATEGIA: Habilidad para dirigir un asunto.

ESTRÉS, STRESS: Conjunto de cambios que ocurren en el organismo cuando por causas fisiológicas, psicológicas o patológicas se altera su equilibrio homeostático.

EVALUACIÓN: Determinación del significado relativo a los fenómenos de una clase determinada en comparación con algún tipo. Es un juicio de valor resultante de la aplicación de procedimientos destinados a determinar los factores que intervienen en un proceso, así como el peso con que cada uno de ellos influye en el resultado. Es juzgar los logros en término de los objetivos que se persiguen. Es el proceso para determinar el grado en que el grupo está logrando sus metas, sus objetivos.

EXTRALIMITACIÓN: Forma leve de sobreentrenamiento (v).

FAIR PLAY: Juego justo, leal, equitativo.

FALTA TÉCNICA: En cualquier práctica deportiva, ofensa contra el espíritu del juego. FATIGA: Es la imposibilidad física, psíquica u orgánica de continuar un trabajo con igual ritmo,  incapacidad  provocada  por  el  mismo  trabajo,  por  su  intensidad  o  por  falta  de adaptación del sujeto. Este término es también frecuentemente aplicado a las sensaciones subjetivas que la acompañan.

FILOGENESIS: Historia de los sucesos de las transformaciones que ocurrieron a lo largo de la evolución de las especies.

FLEXIÓN: Doblar una parte del cuerpo sobre otra.

FOOTING: Es un tipo de entrenamiento consistente casi exclusivamente en una sucesión de marcha y carrera efectuado a pasos sostenidos.

FORMA: Condición de entrenamiento, preparación de un atleta. La buena forma resulta de un paso adecuado, agilidad, fuerza, resistencia y equilibrio nervioso.

FORMA BASICA DE MOVIMIENTO: Es una unidad orgánica de funcione físicas y psíquicas que surgen en el proceso de lucha por su vida. Puede definírselo como los cambios de posición de todo el cuerpo en el espacio o de algunos segmentos respecto de otros. FORMACIÓN: Es la disposición que toman los componentes de un equipo deportivo en el juego en que intervienen.

GIMNASIA EDUCATIVA: Conjunto de ejercicios que desarrollan las fuerzas físicas y morales.

GIMNASIO: Sala para la práctica de deportes.

HABILIDAD: Acción compleja e intencional, que envuelve toda una cadena de mecanismos sensoriales, de procesamiento central y motor que, a través del proceso de aprendizaje, se torna organizada y coordinada de tal manera que alcance objetivos predeterminados con gran acierto.

HABILIDAD BÁSICA: Actividad caracterizada por una meta general y que sirve de base para la adquisición de habilidades más específicas.

IMPULSO: El producto de una fuerza constante por la duración de su acción. Movimiento interior, excitación rápida, momentánea, que nos anima o impele a hacer o no, una cosa. En física, acción por la cual un cuerpo tiende a poner a otro en movimiento chocando con él. INFRAESTRUCTURA  DEPORTIVA:  Dícese  del  conjunto  de  instalaciones  para  el desarrollo de  la actividad  física  reglamentada,  de  enseñanza  o  recreativa. INICIACIÓN DEPORTIVA: Cuando una persona, cualquiera sea su edad, comienza a desarrollar una actividad deportiva.

JOGGING: Anglicanismo, que proviene del gerundio del inglés "to jog", que significa correr despacio a velocidad sostenida.

JUEZ: Persona que hace observar el reglamento.

LANZAMIENTO: Es el acto de enviar lo más lejos posible, mediante limitaciones en las acciones que se realicen con objetos, como jabalina, disco, piedra, etc. Los lanzamientos de objetos constituyen una tentación del hombre desde la antigüedad y es probable que cotejar envíos de esta naturaleza hayan nacido con el hombre mismo.

LESIÓN: Todo cambio patológico que se produce en los tejidos u órganos sanos. LIGAMENTO: Banda de tejido conjuntivo fibroso, blanco, denso, flexible, y muy resistente, casi  inextensible,  que  une  las  piezas  esqueléticas  que  entran  en  la  constitución  de  la articulación.

LÍNEA DE SALIDA: Punto de comienzo o partida de una competencia.

LUXACIÓN: Dislocamiento o desplazamiento anormal y permanente de los extremos óseos de una articulación, perdiendo las superficies de contacto, su relación recíproca. (Puede ser completa, incompleta, recidivantes, etc.)

MADURACIÓN: Hace referencia a los cambios cualitativos que capacitan a una persona para pasar a niveles más altos de funcionamiento. La maduración cuando es vista a partir de una perspectiva biológica, es básicamente innata. O sea, es genéticamente determinada y resiste  a  las  influencias  externas  o  ambientales.  Se  caracteriza  por  una  orden  fija  de progresión, en la cual la velocidad puede variar, más la secuencia de aparecimiento de características generalmente no varía.

MARATONISTA: Es el corredor pedestre de gran fondo que interviene en la prueba de

Maratón.

MARCACIONES: Constituyen las delimitaciones del campo de juego, número de carriles, zonas de penalización, etc. con que se marca un campo de juego para cualquier deporte, y está legislado por las normas de cada deporte.

MATROGIMNASIA: Gimnasia entre la madre y el hijo.

MÉTODO: Es el camino a seguir para obtener con mayor eficacia, en el menor tiempo posible y con el menor desgaste de energía, un fin presupuesto previamente.

MOMENTO: Producto de la fuerza por la menor distancia a un punto considerado como centro de momento.

MOVIMIENTO: Reacción provocada en la contracción del tejido muscular excitado por una corriente nerviosa. Lo contrario a reposo (v).

ONTOGENESIS:  Historia  de  los  sucesos  en  las  transformaciones  que  ocurren  en  el individuo, desde la fecundación hasta la plena maduración.

PALCO: Espacio destinado a usos particulares y restrictivos, ya sea de honor, autoridades, periodistas, visitas, etc.

PARTIDO: Conjunto o agregado de personas que siguen y defienden una misma facción, opinión o causa. En el juego, conjunto o agregado de varios, que entran en él como compañeros, contra otros tantos.

PASE:  Es  una  acción  de  entregar  el  elemento  específico  de  la  actividad  que  se  está ejecutando, de manera que un compañero lo reciba y quede habilitado para una acción posterior que beneficie al equipo.

PATRON  DE  MOVIMIENTO:  Se  refiere  a  una  serie  de  acciones  o  movimientos organizados  en  una  secuencia  algorítmica,  cuya  combinación  permite  el  ejercicio  de  la función motriz que requiere estabilidad y permanencia en el repertorio motor del ser humano. PATRON  BÁSICO  DE  MOVIMIENTO:  Son  acciones  de  menor  complejidad  y  son requisito indispensable para poder adquirir movimientos de otra categoría. Son ejemplo de patrones el andar, el correr, el saltar, el lanzar, el coger, el patear.

PATRON MOTOR: Organización de una serie de comandos motores (impulsos nerviosos de tipo eferente) que son enviados al sistema muscular.

PATRON DIVERSIFICADO: Son aquellos que agregan, sobre el patrón básico, alguna exigencia adicional como correr rápido, caminar imitando un animal.

PATRON   ESPECIALIZADO:   Son   aquellos   que   forman   parte   del   repertorio   de movimientos especializados de un individuo (nadador, atleta, operador). Tiene como punto de partida las habilidades básicas y agrega elementos artificiales que corresponden a normas de exigencias culturales de una actividad altamente especializada (deporte, profesión).

PISTA: Se refiere como tal a un trazado especial adaptado a los distintos deportes, de acuerdo a sus reglamentaciones y especificaciones particulares.

PLAN DE CLASE: Es un proyecto, escrito que se realiza con el objeto de llevar a cabo correctamente una clase.

PRINCIPIO DE JUEGO: Punto que se considera como primero. Base u origen del juego. PROTEINAS:  Son  macromoléculas  formadas  por  grupos  de  aminoácidos,  compuestos orgánicos que poseen un grupo carboxilo (CO-OH) y un grupo amino (NH2) ambos unidos a un mismo carbono.

RECORD: Hecho deportivo comprobado y registrado por personalidades o asociaciones deportivas competentes y que sobrepuja los mismo género que hubieren realizado anteriormente.  Tope.  Punto  culminante  de  una  actividad.  Lo  no  superado.  Recorrido victorioso (deportivamente el menor tiempo empleado en recorrer una distancia determinada). RECREACIÓN: Fenómeno social que responde a una necesidad espiritual del individuo y que cumple la función de encaminar a dicha persona a ocupar sus momentos libres en algo distinto a sus actividades ordinarias. Acción de recrear, divertir, alegrar o deleitar, diversión para alivio del trabajo. Diversión para solaz o descanso, entretenimiento, distracción de preocupaciones.

RESISTENCIA MUSCULAR: Capacidad de un músculo o grupos musculares de realizar contracciones repetidas con una carga ligera durante un período prolongado de tiempo. ROLIDOS: acción por la cual un sujeto gira sobre su eje en el mismo plano, ya sea en el aire, agua o suelo

SALA DE PRECALENTAMIENTO: Sala para precalentamiento de los deportistas durante el entrenamiento o encuentros.

SALA DE PREPARACIÓN FÍSICA: Sala de deportes, con aparatos en su mayoría fijos, para el entrenamiento muscular específico, sala de entrenamiento de fuerza, sala de ejercicios de fitness. Sala con equipos deportivos estacionarios para el ejercicio muscular.

SALTO: Levantar el cuerpo por la contracción rápida y enérgica de unos músculos mientras ellos aseguran el equilibrio. Para producir este movimiento brusco y general del cuerpo se detallan todas las circulaciones en el sentido de longitud, a esta flexión se hace suceder una extensión repentina que separa al cuerpo del suelo y le imprime un movimiento hacia arriba. Espacio comprendido entre el punto donde se salta y aquél al que se llega.

SISTEMA: Conjunto de reglas o principios sobre una misma materia enlazados entre sí. Conjunto  de  cosas  que  ordenadamente  relacionadas  entre  sí,  contribuyen  a  determinado objeto.

SOBRE-ENTRENAMIENTO: Cuando la sobrecarga (v) es demasiado grande y la adaptación no ocurre dentro del tiempo anticipado, se dice que el atleta esta "sobreentrenado o sobreesforzado por entrenamiento" y por extenuantes externos a tal punto que es normalmente incapaz e impotente después de un período de recuperación adecuado.

SOBREESFUERZO: En el entrenamiento, el sobreesfuerzo es experimentado por el atleta en grupos musculares aislados o tejidos y se pueden producir por el daño en los mismos. Esto ocurre después de tandas en entrenamientos simples o repetidas, las cuales exceden la tolerancia de esfuerzo de un tejido en particular.

STRESS:   Consiste   en   los   cambios   corporales   producidos   por   acondicionamientos fisiológicos y psicológicos que tienden a alterar el equilibrio homeostático.

SUPLENTE: Es el jugador que está de reserva en un cotejo. Cada deporte tiene una cantidad determinada de suplentes.

TENSIÓN:  Estado de un cuerpo estirado por la acción de fuerzas que lo solicitan. En fisiología y patología: acción y efecto de estirar y grado de estiramiento. Esfuerzo referido a la unidad de superficie sobre la cual actúa el mismo.

TEST: Prueba de características especiales. Serie de preguntas, ejercicios u otros medios que, principalmente en Psicología y Pedagogía, se emplean para medir el grado de inteligencia, memoria, conocimiento, destreza, o aptitudes de un individuo o grupos de individuos. Método psicológico mediante el cual se provoca en un sujeto una forma de conducta que admite una apreciación cuantitativa fundada en principios estadísticos.

TRIBUNAS: Graderías con plazas de asiento y/o plazas de pié dispuestas en escalones para visualizar deportes.

VALENCIA FÍSICA: Valía o valor de la constitución o naturaleza de un individuo. VELOCIDAD: Ligereza y prontitud en el movimiento. Relación entre el espacio andado y el tiempo empleado en recorrerlo. Valencia muscular que posibilita la disminución del tiempo de concreción de la coordinación neuromuscular.

VELOCIDAD DE REACCIÓN: Tiempo que tarda el atleta desde que recibe el estímulo hasta que contrae el músculo e inicia la primera acción, vale decir la rapidez de reflejos. VOLUNTAD: Potencia anímica que mueve a hacer o no una cosa. Acto con que la potencia volitiva admite una cosa o la rehuye, queriéndosela o aborreciéndola. Determinación, decreto o disposición. Libre determinación. Ánimo, propósito o resolución de hacer algo. Amor, cariño, efecto o benevolencia. Deseos o ganas de hacer una cosa. Elección hecha por el propio dictamen, sin tener en cuenta ningún otro reparo o respeto.

VUELTA DE HONOR: Es la que realiza un deportista o un equipo luego de obtener una competencia o un juego.

Anexo
Glosario
ACIDO LÁCTICO: producto metabólico proveniente de la degradación de los hidratos de carbono que produce fatiga en el organismo, cuya fórmula es C3 H6 03; producto final del metabolismo de la glucosa o del glucógeno.

ACERVO MOTOR: cúmulo de experiencias motoras.

ACLIMATACIÓN (ALP): adaptación del cuerpo humano a las alturas; por encima de los

3.000 metros de altura comienzan las dificultades.

ACOMODACIÓN: se refiere a los cambios que realiza el sujeto para adecuarse a situaciones y objetos.

ACTITUD:  estabilidad  de  una  disposición.  Disposición  mental  específica  hacia  una experiencia planteada, que puede ser negativa o positiva.

ACTIVIDADES DEFINIDAS: son las que más cerca están de la técnica, los ejercicios están pautados.

ACTIVIDADES  SEMIDEFINIDAS:  tienen  algunos  movimientos  libres,  y  otros  ya pautados, como podrían ser los juegos pre-deportivos.

ADAPTACIÓN: proceso de modificación del estado de una sistema visual que ha sido o es sometido a estímulos luminosos de diferentes luminancias, reparticiones especiales y superficiales angulares. Los términos adaptación a la luz y adaptación a la oscuridad son también utilizados, el primero cuando las luminancias de los estímulos son de al menos alguna candelas por metro cuadrado; el segundo, cuando esas luminancias son inferiores a algunas centésimas de candela por metro cuadrado.

ADIESTRAMIENTO:  constituye  una  forma  de  enseñanza  basada  en  la  influencia  y realizada  por  la  ejecución  automática  de  ciertos  actos.  El  adiestramiento  supone  poca  o ninguna inteligencia, desde luego ningún sentido crítico; por ello debe desterrarse de toda educación humana.

ADOLESCENCIA: constituye una edad en el desarrollo humano con caracteres propios y no meramente accidentales, como se creía antes.

ADQUIRIDO: se aplica como atributo de carácter, en oposición a innato o hereditario. Los caracteres adquiridos los recibe el individuo durante su vida y es muy discutido por las diferentes escuelas científicas si pueden o no ser transmitidos por la herencia. ADRENALINA:  hormona  segregada  por  la  médula  de  las  glándulas  suprarrenales, especialmente bajo condiciones de estrés emocional. Los efectos fisiológicos de la adrenalina incluyen un aumento de la frecuencia cardiaca y de la presión arterial, dilatación de los vasos sanguíneos de los músculos e incremento de la concentración de azúcar en la sangre. ADUCCIÓN:  contrario  de  abducción.  Movimiento  de  un  segmento  o  combinación  de segmentos del cuerpo hacia el eje o parte del mismo al que están unidos.

ADVERSARIO: persona contraria o rival.

AGARROTAMIENTO:  acción  de  agarrotar,  apretar,  ajustar,  oprimir  mucho,  agarrotar, poner rígidos los miembros del cuerpo humano.

AGILIDAD: (del latín agelitas) ligereza, soltura, prontitud, viveza. Fa-cilidad para moverse, cualidad de lo ágil. La agilidad física se adquiere muchas veces por la gimnasia. Consiste en la facultad de trasladarse de un lugar hacia otro inmediatamente.

AGOTAMIENTO: es la imposibilidad total de seguir realizando una tarea que es agotadora, de mucha intensidad y prolongada. Esto se ha dado en llamar “enfermedad atlética”. ALACTICIDA: vía metabólica para obtener energía a partir de la creatina-fosfato en los primeros segundos del ejercicio intenso, y donde no se utiliza el oxígeno para el proceso. ALERGIA:  reacción  inusual  a  una  sustancia  determinada,  la  cual  provoca  fenómenos respiratorios, nerviosos o eruptivos en el organismo.

AMAGUE: acción de amagar, indicio de alguna cosa, o señal de ella; amagar, dejar ver la intención o disposición de ejecutar próximamente algo.

AMBIDEXTRISMO: se refiere al uso en la educación de ambas manos, en vez del uso exclusivo de una de las dos.

AMBIENTE: conjunto de circunstancias especiales que acompañan o rodean la situación o estado de alguna persona o cosa.

ANÁLISIS: descomposición de las partes de una experiencia total para estudiar sus componentes y el mecanismo de los mismos.

ANÁLISIS FUNCIONAL: el proceso de modificación de las condiciones bajo las cuales se opera o existe algo, con el propósito de dilucidar las condiciones fortuitas para esta operación o existencia.

APNEA: detención temporaria de la respiración. Suspensión de respiración en estados emocionales inhibitorios, como miedo, sorpresa, etc.

APRENDER:  es  uno  de  los  actos  fundamentales  de  la  educación.  una  actividad  muy compleja en la que intervienen factores emotivos, sensoriales, volitivos, sociales. APRENDIZAJE: puede ser definido como un cambio interno en individuo, que se deduce a partir de un mejoramiento relativamente permanente de la realización como consecuencia de la experiencia y práctica. Un cambio en el rendimiento que resulta como función de i ejercicio o práctica. Acción de aprender, tiempo que se requiere para ello. Experiencia: acción de aprender un arte u oficio. Adquirir el conocimiento de una cosa por medio del estudio o de la experiencia, tomar algo en la memoria. El proceso que conduce a la adquisición de cierta habilidad para responder en forma adecuada a una situación que puede ser tan nueva, como ya conocida. La modificación favorable de la forma responder, basada en la experiencia previa y particularmente en el desarrollo de una nueva serie de respuestas motrices, coordenadas i forma compleja entre si.

APTITUD: capacidad de un individuo para determinada funciones actividades sean éstas de orden intelectual, artístico, mecánico, independientemente de su inteligencia general. Las aptitudes pueden ser innatas o adquiridas. Una capacidad para aprender y ejecutar algo. APTITUD  FÍSICA:  está  representada  por  las  posibilidades  del  atleta  para  determinado deporte.  Suficiencia,  habilidad,  capacidad,  idoneidad  con  respecto  a  su  constitución  y naturaleza corpórea, en contraposición a lo moral.

ÁREA DE REPOSO: superficie destinada al relajamiento al término de una actividad específica.

ACTIVIDADES INDEFINIDAS: son las actividades con libertad de movimiento, y que por lo tanto son las más alejadas de la técnica.

ÁREA DE SEGURIDAD: zona perimetral que circunda al área de juego, libre de todo obstáculo dado que el jugador puede acceder a la misma dentro de las evoluciones de la actividad.

ASIMILACIÓN: se refiere a incorporar objetos o situaciones externas a las posibilidades de acción y comprensión de cada persona.

ASFIXIA: suspensión de la respiración por falta de oxígeno. La asfixia suspende todos los fenómenos vitales.

ASPERSIÓN: es la distribución de agua bajo presión mediante rociadores, para proceder al riego de una superficie determinada.

ATENCIÓN: aplicación selectiva de la conciencia sobre un objeto determinado que queda destacado en el campo mental. Aplicado a hechos exteriores, recibe el nombre de observación y estados de conciencia, reflexión.

BIOMECÁNICA: es la ciencia que estudia el funcionamiento mecánico del cuerpo humano, e incluye la locomoción y la aplicación de las leyes de los recursos mecánicos para explicar los mecanismos de las lesiones producidas por accidentes o sobrecargas.

BIOTIPOLOGíA: ciencia que estudia los tipos o categorías de la indi-vidualidad humana en un grupo étnico.

CALISTENIA: (del griego, vigoroso) ejercicio físico conducente al desarrollo de ¡as fuerzas musculares.

CALORIA: cantidad de calor requerido para elevar la temperatura de un kg de agua, un grado centígrado.

CAMPEONATO: certamen o contienda en que se disputa el primer puesto en ciertos juegos o deportes. Certamen o lucha de carácter deportivo en que se discute la primacía. Primacía obtenida en las luchas deportivas.

CAPACIDAD:   la   potencialidad   de   mejoramiento   de   una   unción   determinada   bajo condiciones óptimas de entrenamiento.

CAPACIDAD MOTRIZ: rasgo o actitud de un individuo, que está relacionada con el nivel de ejecución de una variedad de habilidades motrices por ser un componente de la estructura de esas habilidades.

CARÁCTER: la naturaleza moral de un individuo. Un aspecto de la personalidad son los rasgos más duraderos de contenido ético y social. Cualquier rasgo visible de un organismo mediante el cual puede comprárselo a éste, con otro.

CINESIOLOGÍA: ciencia o estudio del movimiento muscular humano. CINEANTROPOMETRíA:  es  una  especialidad  científica  que  aplica  métodos  para  la medición del tamaño, la forma, las proporciones, la composición, la maduración y función grosera de la estructura corporal. Es básica para la solución de problemas relacionados con el crecimiento,

el  desarrollo,  el  ejercicio,  la  nutrición  y  la  performance,  que  constituye  un  eslabón cuantitativo entre estructura y función. Describe la estructura morfológica del individuo en su desarrollo longitudinal, y las modificaciones provocadas por el crecimiento y por el entrenamiento.

CLASIFICAR:  ordenar  y  disponer  por  clases.  Ordenar  de  acuerdo  con  características particulares. En el orden deportivo significa colocar por tiempo y lugar de ubicación. COMPETIDOR: que compite o rivaliza.

CONTENIDOS: son aquellos saberes relevantes que una sociedad considera sean adquiridos por sus integrantes, para transmitirlos y adecuarlos conforme a la interacción con el medio y los demás.

CONTENIDOS CONCEPTUALES: son los conocimientos que debe adquirir un niño en las diferentes etapas (edades) y áreas (materias) de aprendizaje. Abarcan hechos, conceptos, ideas, secuencias, principios.

CONTENIDOS PROCEDIMENTALES: son los procedimientos usados, tanto por los alumnos como por el docente, para adquirir o enseñar dicho conceptos, incluyen métodos, técnicas, estrategias.

CONTENIDOS ACTITUDINALES: son normas, valores y actitudes con-sideradas como contenidos  enseñables  en  la  escuela  junto  con  conceptos  y  procedimientos,  establecen vínculos con la afectividad.

CONTENIDOS TRANSVERSALES: se toman como ejes organizadores de los saberes en el aula, concretando la integración entre la teoría y la práctica.

COMPETIR: disputa entre dos o más personas, las cuales aspiran expresamente a una cosa. COMPOSICIÓN CORPORAL: según la escala de Cureton, se puede distinguir entre el componente de grasa (delgado a obeso), el muscular (de menor masa o superdesarrollo) y la constitución ósea (de menos a más fornida).

COMUNIDAD: calidad de común o general. Junta o congregación de personas que viven unidas y sometidas a ciertas constituciones y reglas.

CONCIENCIA: la capacidad del individuo para conocer los objetos exteriores e influir sobre ellos.

CONDUCIR: llevar, transportar de un rumbo a otro, guiar, dirigir.

CONDUCTA: conjunto de los modos en que el organismo responde a los estímulos. Modos de actividad mental.

CONDUCTIBILIDAD: capacidad de los materiales para conducir o no la energía eléctrica a través de su masa (conductores y aisladores).

CONFRONTACIÓN: acción de confrontar.

CONFRONTAR: cotejar una cosa con otra y especialmente escritos, atletas, equipos. Estar, oponerse a una persona o cosa, frente a otra.

CONTRACCIÓN:  movimiento  del  músculo  durante  una  acción  determinada.  Puede  ser concéntrica:  en  la  que  el  músculo  se  contrae  acortándose  en  longitud;  la  contracción excéntrica:  el  músculo  se  estira  mientras  desarrolla  tensión;  la  contracción  isotónica:  es aquélla en la que el músculo se acorta o estira y puede ser concéntrica o excéntrica. CONTRACCIÓN FÍSICA: contracción de un músculo o grupo de músculos que da por resultado un movimiento.

CONTRACCIÓN ISOMETRICA: tipo de contracción muscular en la que no existe variación de la longitud del músculo. La tensión total desarrollada es finalmente disipada como calor. No se produce movimiento y la realización de un trabajo.

CONTRACCIÓN POSTURAL: contracción de un músculo o grupo de músculos que no determina un movimiento, pero sirve para mantener una postura o actitud. CONTRACCIONES DINÁMICAS: las contracciones alternadas con relajaciones, como la flexión alternada de una extremidad en la carrera.

CONTRACCIONES ESTÁTICAS: contracciones en que la tensión muscular está sostenida durante el período de actividad, como en el movimiento de las pesas.

CONTRACTURA  MUSCULAR:  en  el  deporte,  se  denomina  así  a  una  contracción involuntaria y a veces dolorosa provocada por un estímulo externo de causa mecánica. CONTUSIÓN: aplastamiento, excoriación superficial de los tejidos resultante de un golpe o de  una  presión  enérgica  sin  solución  de  continuidad  en  la  piel.  La  rotura  de  los  vasos subyacentes determina un hematoma superficial o profundo.

COORDINACIÓN: combinación de los movimientos en el orden asignado para el fin que deben llevar. Su mecanismo depende no sólo de la acción cerebral-motora, sino también de lo molecular y cerebeloso. Disponer cosas con métodos, ponerlas en orden. Es la capacidad de poner  en  juego  una  apropiada  cantidad  de  tensión  muscular  en  el  momento  oportuno  y aplicarla en la dirección correcta para cumplir una determinada tarea motriz. Armonía en el trabajo  de  grandes  sinergias,  por  una  normal  relación  neuro  muscular.  Integración  de músculos antagonistas.

COORDINACIÓN MUSCULAR: la relación armónica de la actividad de los músculos individuales, en determinados grupos, esencial para un movimiento o locomoción metódica. CRECIMIENTO: (en su significado etimológico: cresco-crescere) significa aumento del tamaño del cuerpo; aumento progresivo de un organismo y de sus partes. O también, es un aumento de la estructura del cuerpo, ocasionado por la multiplicación o aumento del tamaño de la célula.

DEFENSA: aspecto de un conflicto social en el que una persona o grupo trata de impedir un daño a sí mismo o a sus aliados.

DEFORMACIÓN: cambio en el estado de agregación de las partículas de un cuerpo, motivado por la acción de fuerzas exteriores, capaces de modificar las fuerzas de cohesión propias del cuerpo en estado de reposo.

DEPORTOLOGIA: ciencia que estudia las reacciones que en el organismo del hombre produce la actividad deportiva.

DEPORTÓLOGO: médico especializado en la medicina del deporte.

DESALIENTO: actitud emocional frente a algún problema de actividad personal, caracterizado por un pensamiento de las dificultades o fracasos y por un tono sensible de desagrado o apatía.

DESARROLLO: se refiere a los cambios en el nivel de funcionamiento de los individuos. Es la aparición y ampliación de las capacidades del niño para funcionar en niveles cada vez más altos. Es el desenvolvimiento de dotes naturales de toda clase, tanto física como psíquica. DESCALIFICACIÓN: proceso por el cual un jugador o atleta es dejado fuera de la prueba, ya sea por jugadas bruscas o antirreglamentarias o por erectos de la prueba antidoping.

DESGARRAMIENTO: Rotura o rompimiento a viva fuerza. Lesión muscular frecuente en la práctica de ciertos deportes. Solución de continuidad, de bordes ordinariamente desiguales y franjeados, producida por un estiramiento. Solución de continuidad de las fibras musculares. DESGARROS MUSCULARES: es un proceso caracterizado por lesiones de las fibras musculares de todo un fascículo o de todo un músculo, verdaderas roturas que pueden ocurrir en la parte carnosa.

DESLIZAMIENTO: Las normas DIN indican como una característica que deben cumplir los solados deportivos, el coeficiente de deslizamiento o de resbalamiento superficial. DESMARQUE: en algunos juegos con pelotas por equipo, es la capacidad de un jugador de sustraerse al control del adversario para actuar eficazmente en provecho de su cuadro. DESPLAZAMIENTO: la deformación espacial de una imagen, generalmente la inversión de la imagen en su conjunto o la reordenación de sus partes (confusión de lo superior e inferior, vertical y horizontal, izquierda y derecha).

DIESTRO: perteneciente a o situado en el lado derecho del cuerpo.

DINÁMICA: perteneciente a las causas y efectos de la conducta y actividades mentales concediéndole especial importancia a la motivación.

DISCAPACITACIÓN: “... es toda restricción o ausencia (debida a una deficiencia) de la capacidad de realizar una actividad de la forma o dentro del nivel que se considera normal para un ser humano”. La discapacidad se refiere a las tareas, aptitudes y conductas que se espera realice la persona.

DISPUTAR: porfiar y discutir con calor y vehemencia. Contender, emular con otro para alcanzar o defender alguna cosa.

DRILL: organización repetida en forma organizada que permite automatizar movimientos del deporte.

EDAD BIOLÓGICA: corresponde a la edad determinada por el nivel de maduración de los diversos sistemas que componen al ser humano.

EDAD CRONOLÓGICA: es la edad determinada por la diferencia entre un día determinado y el día de nacimiento del individuo.

EDAD  MENTAL:  es  determinada  a  través de  la  observación  del  desarrollo mental  del individuo, que envuelve varios aspectos como la ampliación de los horizontes intelectuales y temporales; el aumento de la capacidad de lidiar con abstracciones y símbolos; el aumento de la capacidad de concentración; y el aumento de la memoria y capacidad de raciocinio.

EDAD ÓSEA: es el índice de desarrollo esquelético. El crecimiento del esqueleto es el resultado de una proliferación cartilaginosa y la conversión de este cartílago en tejido óseo. EDAD MORFOLÓGICA: comprende la observación del crecimiento y desarrollo de los diversos segmentos corporales, como también el crecimiento en la estatura como un todo, además de la evolución del peso del individuo.

EDAD  NEUROLÓGICA:  se  determina  a  través  de  la  observación  de  la  maduración neuronal, que ocurre en la dirección céfalocaudal y es medida por medio del test de reflejos. EDAD SEXUAL: corresponde a la época en que los caracteres sexuales se hacen patentes, tanto los primarios como los secundarios. EDUCACIÓN: acción de desarrollar las facultades físicas, intelectuales y morales del hombre con un fin social. Es un hacer, una actividad que tiene por fin formar, dirigir o desarrollar la vida humana para que ésta llegue a su plenitud. EDUCACIÓN FÍSICA: es una educación por y a partir del movimiento que considera al cuerpo como una totalidad. Se propone mejorar la salud, la formación física y la adquisición de destrezas y habilidades propias de cada edad. Su trabajo se orienta a enriquecer el proceso mediante el cual el niño va a adquirir el acervo motor propio de su edad. Su enseñanza debe considerar la necesidad de movimiento del niño respetando sus propias posibilidades. EDUCACIÓN  FÍSICA:  proceso  formativo  que  utiliza  al  movimiento  corporal  del  ser humano, a fin de conseguir una distinción corporal. Esta distinción corporal implica el análisis introspectivo  que  hace  una  persona  de  sí,  a  través  de  un proceso mental  y  corporal,  al representar el reconocimiento de su conducta y expresión corporal.

ESTIMULACIÓN  TEMPRANA:  es  aquella  acción  oportuna  que  respe[ando  tiempos madurativos encuentra el momento y el espacio para Favorecer el desarrollo del niño. ENTRADA EN CALOR: son los ejercicios generales y específicos que se realizan antes del entrenamiento o la competencia con el fin de lograr una máxima prestación de las capacidades físicas,  psíquicas  y  técnicas  del  individuo.  Debe  estar  el  70%  de  la  masa  muscular comprometida. En el jardín de infantes debe acentuarse en lo afectivo, apunando a la real participación activa de todos los niños.

EJECUTAR: consumar, cumplir. Desempeñar una cosa con arte y facilidad.

EJERCICIO FORMATIVO: ejercicio que tiene la función de educar el carácter de los hombres.  Es  el  que  tiende  principalmente  a  la  formación  corporal,  postura,  desarrollo armónico muscular, desarrollo de las funciones, etc.

EJERCICIOS: son los movimientos, ya voluntarios, ya pasivos de los músculos. Ejercicio voluntario vale tanto como movimiento deliberado. Los ejercicios pasivos son movimientos que se realizan por la manipulación de otra persona o por una máquina. Acto y efecto de ejercitarse u ocuparse en algo. Acción de ejercer. Paseo higiénico que se da a pie o montado. Trabajo que sirve de práctica de las reglas establecidas y explicadas en una lección. Se trata en  el  ejercicio  de  la  repetición  de  ciertos  actos  para  fijar  determinadas  asociaciones  o destrezas  o  formar  determinados  hábitos.  El  ejercicio  tiene  un  carácter  en  cierto  modo automático y mecánico, diferente de la actividad libre, espontánea de alumno. ELONGACIÓN: variación de longitud que experimenta un sólido por efecto de una tensión. A  mayor  elongación  mayor  elasticidad.  Extensión,  estiramiento,  distensión.  EMPATE: igualdad en el tanteador al final de un cotejo.

ENTRENADOR: persona que enseña, ejercita o prepara a otra.

ENTRENAR: prepararse, ejercitarse. Amaestrar, ejercitar para un deporte, preparar un deportista para acometer una determinada actividad. Es la ciencia avalada por sólidos fundamentos teórico prácticos, que promueve al ser humano hasta llegar al más alto grado de perfección para ejecutar pruebas atléticas o deportivas.

EQUIPAMIENTO: en el deporte en general, el conjunto de objetos de juego y vestuario que necesitan los deportistas para presentarse en un cotejo.

EQUIPAMIENTO DEPORTIVO: es el conjunto de espacios y edificaciones predominantemente de uso público, destinados a la práctica deportiva. El equipamiento básico y medio están orientados fundamentalmente a las modalidades del deporte como método pedagógico y recreativo.

ESFUERZO: fuerzas interiores que se generan en un sólido como consecuencia de la acción de fuerzas exteriores y que buscan equilibrarse.

ESPECTADOR: que mira con atención un objeto.

ESQUEMA: el nivel resultante de posiciones o movimientos previos del cuerpo, que se miden con todos los cambios de postura y con la referencia inmediata a una nueva posición. ESTADIO DE DESARROLLO: se refiere a períodos en el desarrollo de itria persona, que son caracterizados por determinados tipos de comportamientos que reflejan un estado neural y todo tipo de procesamiento cognitivo que orientará una determinada acción.

ESTADIOS  PUBERTARIOS:  se  refieren  a  las  fases  de desarrollo  pubertario,  que  son determinadas por el patrón de la maduración sexual.

ESTIMULO: energía que excita desde el exterior a un determinado receptor.

ESTIRÓN DE CRECIMIENTO: se refiere al aumento en la velocidad del crecimiento que se verifica en la pubertad.

ESTRATEGIA: habilidad para dirigir un asunto.

ESTRÉS: conjunto de cambios que ocurren en el organismo cuando por causas fisiológicas, psicológicas o patológicas se altera su equilibrio homeostático. EVALUACIÓN: determinación del significado relativo a los fenómenos de una clase determinada en comparación  con  algún  tipo.  Es  un  juicio  de  valor  resultante  de  la  aplicación  de procedimientos destinados a determinar los factores que intervienen en un proceso, así como

el peso con que cada uno de ellos influye en el resultado. Es juzgar los logros en término de los objetivos que se persiguen. Es el proceso para determinar el grado en que el grupo está logrando sus metas, sus objetivos.

FAIR play: juego justo, leal, equitativo.

FATIGA: es la imposibilidad física, psíquica u orgánica de continuar un trabajo con igual ritmo,  incapacidad  provocada  por  el  mismo  trabajo,  por  su  intensidad  o  por  falta  de adaptación del sujeto. Este término es también frecuentemente aplicado a las sensaciones subjetivas que la acompañan.

FILOGÉNESIS: historia de los sucesos de las transformaciones que ocurrieron a lo largo de la evolución de las especies.

FILOGENÉTICO: propio de la especie.

FLEXIÓN: acto de contracción muscular que provoca un movimiento de inclinación. FORMAS  BÁSICAS  DE  MOVIMIENTOS:  son  las  que  aparecen  en  el  hombre  sin necesidad de un aprendizaje previo (caminar, correr, lanzar, atrapar, saltar, trepar). Obedecen a los patrones filogenéticos del hombre (marcha y bipedestación).

FUNCIÓN MATERNA: es el conjunto de cuidados básicos (integrales) con acento en lo afectivo yen forma continua desde el crecimiento del nene.

FOOTING: es un tipo de entrenamiento consistente casi exclusivamente en una sucesión de marcha y carrera efectuando a pasos sostenidos.

FORMA: condición de entrenamiento, preparación de un deportista. La buena forma resulta de un paso adecuado, agilidad, fuerza, resistencia y equilibrio nervioso.

FORMACIÓN: es la disposición que toman los componentes de un equipo deportivo en el juego en que intervienen.

HABILIDAD MOTORA:  es la capacidad que se aprende  por aprendizaje para realizar movimientos con excelente técnica, en forma óptima y en cualquier situación con un objetivo preestablecido. Sus componentes son: destreza (discriminación de los movimientos); patrones motores filogenéticos (propio de cada especie); capacidad emocional (análisis emocional); experiencias  previas;  capacidades  coordinativas  (equilibrio  y  coordinación  propiamente dicho); capacidades condicionales(fuerza, resistencia, flexibilidad y velocidad); capacidades intelectivas. Se divide en: habilidad cerrada (el patrón motor es preciso, invariable); habilidad abierta (existe un patrón motor básico, pero su forma y el resultado de la acción puede variar. Deben ajustarse a cambios espacio-temporales (cambios de velocidad, de direcciones); por acción de los demás (persecución, marcación) o por las características de los objetos usados (pesos, tamaños).

IMPULSO: el producto de una fuerza constante por la duración de su acción. Movimiento interior, excitación rápida, momentánea, que nos anima o Impele a hacer o no, una cosa. En física, acción por la cual un cuerpo tiende a poner a otro en movimiento chocando con él. INFRAESTRUCTURA  DEPORTIVA:  dícese  del  conjunto  de  instalaciones  para  el desarrollo de la actividad física reglamentada, de enseñanza o recreativa.

INICIACIÓN DEPORTIVA: cuando una persona, cualquiera sea su edad, comienza a desarrollar una actividad deportiva.

JOGGING: anglicismo que proviene del gerundio del inglés “to jog”, que significa correr despacio a velocidad sostenida (trote).

JUGAR POR JUGAR: partir de situaciones imprevistas y convertirlas en experiencias originales. Es hacer de cualquier situación una instancia lúdica (Alberto Ivern).

JUEGOS TRADICIONALES: juegos reglados que se han transmitido de generación en generación (Alberto lvern)

JUEGOS ESPONTÁNEOS: se estructuran en torno a un objeto y permiten al sujeto re- vivenciar simbólicamente deseos y conflictos, siendo de esta manera importantes como recursos terapéuticos (Alberto lvern).

JUEGOS DIDÁCTICOS: juegos estructurados para trabajar situaciones de aprendizaje. No apuntan al almacenamiento de cualquier tipo de información, sino a la estructuración de la conducta, son juegos para aprender a registrar y procesar datos, para descubrir una regla, para formular una respuesta correcta, para elaborar hipótesis, comprobarlas y reformularías, para pensar una estrategia para ganar, para aprender a aprender (lvern).

JUEGOS DE PROYECTO: juegos didácticos cuyo objetivo último es la apropiación por parte del jugador de la capacidad de estructurar un proyecto para alcanzar un fin deseado, fomentando tanto el desarrollo en la creatividad como el pragmatismo (Ivern).

JUEZ: persona que hace cumplir el reglamento.

LANZAMIENTO: es el acto de enviar lo más lejos posible, mediante limitaciones en las acciones que se realicen con objetos, como jabalina, disco, piedra, etc. Los lanzamientos de objetos constituyen una tentación d~J hombre desde la antigüedad y es probable que cotejar envíos de esta naturaleza hayan nacido con el hombre mismo.

LESIÓN: todo cambio patológico que se produce en los tejidos u órganos sanos. LIGAMENTO: banda de tejido conjuntivo fibroso, blanco, denso, flexible y muy resistente, casi  inextensible,  que  une  las  piezas  esqueléticas  que  entran  en  la  constitución  de  la articulación.

LÍNEA DE SALIDA: punto de comienzo o partida de una competencia.

LUXACIÓN: dislocación o desplazamiento anormal y permanente de los extremos óseos de una articulación, perdiendo las superficies de contacto, su relación recíproca (puede ser completa, incompleta, recidivante_, etc.).

LATERALIDAD: (según LeBoulch) es la traducción de una predominancia motriz llevada sobre los segmentos derechos e izquierdos y en relación con una aceleración de la maduración de los centros sensitivos motores de uno de los dos hemisferios cerebrales. MANIPULACIÓN: estos movimientos incluyen la relación del individuo con el objeto, se caracteriza por dar y recibir fuerza del objeto, influye notoriamente la coordinación ojo mano. MOTOR: son los impulsos nerviosos eferentes.

MADURACIÓN: hace referencia a los cambios cualitativos que capacitan a una persona para pasar a niveles más altos de funcionamiento. La maduración cuando es vista a partir de una perspectiva biológica, es básicamente innata. O sea, es genéticamente determinada y resiste  a  las  influencias  externas  o  ambientales.  Se  caracteriza  por  una  orden  fija  de progresión, en la cual la velocidad puede variar, mas ¡a secuencia de aparición de características generalmente no varía.

MARATONISTA: es el deportista de gran fondo que interviene en ¡a prueba de maratón. MARCACIONES: constituyen las delimitaciones del campo de juego, número de carriles, zonas de penalización, etc., con que se marca un campo de juego para cualquier deporte, y está legislado por ¡as normas de cada deporte.

MATROGIMNASIA: gimnasia entre la madre y el hijo.

MÉTODO: es el camino a seguir para obtener con mayor eficacia, en el menor tiempo posible y con el menor desgaste de energía, un fin presupuesto previamente.

MOMENTO: producto de la fuerza por la menor distancia a un punto considerado como centro de momento.

MOVIMIENTO: reacción provocada en la contracción del tejido muscular excitado por una corriente nerviosa. Lo contrario a reposo.

ONTOGÉNESIS:  historia  de  los  sucesos  en  las  transformaciones  que  ocurren  en  el individuo, desde la fecundación hasta la plena maduración.

PARTIDO: conjunto o agregado de personas que siguen y defienden una misma facción, opinión o causa. En el juego, conjunto o agregado de varios, que entran en él como compañeros, contra otros tantos.

PASE:  es  una  acción  de  entregar  el  elemento  específico  de  la  actividad  que  se  está ejecutando, de manera que un compañero lo reciba y quede habilitado para una acción posterior que beneficie al equipo.

PATRÓN  DE  MOVIMIENTO:  se  refiere  a  una  serie  de  acciones  o  movimientos organizados  en  una  secuencia  algorítmica,  cuya  combinación  permite  el  ejercicio  de  la función motriz que requiere estabilidad y permanencia en el repertorio motor del ser humano. PATRÓN  BÁSICO  DE  MOVIMIENTO:  son  acciones  de  menor  complejidad  y  son requisito indispensable para poder adquirir movimientos de otra categoría. Son ejemplo de patrones el andar, el correr, el saltar, el lanzar, el patear.

PATRÓN MOTOR: organización de una serie de comandos motores (Impulsos nerviosos de tipo eferente) que son enviados al sistema muscular.

PATRÓN DIVERSIFICADO: son’ aquéllos que agregan, sobre el patrón básico, alguna exigencia adicional como correr rápido, caminar Imitando un animal.

PATRÓN ESPECIALIZADO: son aquéllos que forman parte del repertorio de movimientos especializados de un individuo (nadador, atleta, operador). Tiene como punto de partida las habilidades básicas y agrega elementos artificiales que corresponden a normas de exigencias culturales de una actividad altamente especializada <deporte, profesión).

PISTA: se refiere como tal a un trazado especial adaptado a los distintos deportes, de acuerdo con sus reglamentaciones y especificaciones particulares.

PLAN DE CLASE: es un proyecto escrito que se realiza con el objeto de llevar a cabo correctamente una clase.

PROYECTO: implica un conjunto de actividades, que en forma antici-pada tiende a realizar acciones con el fin ulterior de resolver problemas.

PRINCIPIO DE JUEGO: punto que se considera como primero. Base u origen del juego. PROTEÍNAS:  son  macromoléculas  formadas  por  grupos  de  aminoácidos,  compuestos orgánicos que poseen un grupo carboxilo <CO-OH) y un grupo amino (NH2), ambos unidos a un mismo carbono.

RÉCORD: hecho deportivo comprobado y registrado por personalidades o asociaciones deportivas   competentes   y   que   supera   los   mismos   géneros   que   hubieren   realizado anteriormente.  Tope.  Punto  culminante  de  una  actividad.  Lo  no  superado.  Recorrido victorioso   (deportivamente,   el   menor   tiempo   empleado   en   recorrer   una   distancia determinada).

RECREACIÓN: fenómeno social que responde a una necesidad espiritual del individuo y que cumple la función de encaminar a dicha persona a ocupar sus momentos libres en algo distinto a sus actividades ordinarias. Acción de recrear, divertir, alegrar o deleitar, diversión para alivio del trabajo. Diversión para solaz o descanso, entretenimiento, distracción de preocupaciones.

RESISTENCIA MUSCULAR: capacidad de un músculo o grupos musculares de realizar contracciones repetidas con una carga ligera durante un período prolongado de tiempo. REFLEJO: es la respuesta involuntaria no percibida por la conciencia que se produce frente a un estimulo.

REFLEJO DE MARCHA: si se los sostiene en posición vertical, de manera que con los pies puedan tocar una superficie plana, muchos bebés “caminan”.

REFLEJO DE GATEO: si se pone al bebé boca abajo y se presiona ¡a planta de uno y otro pie alternativamente, éste moverá sus pies y brazos en forma de gateo.

REFLEJO DE NATACIÓN: el bebé lo ejecuta si se lo mantiene en el agua suspendido. Los movimientos son más rítmicos de los de gateo.

REFLEJOS DE TREPA: están asociados con la adopción de la marcha erecta y las primeras tentativas por caminar voluntariamente.

SALTO:  elevación  del  cuerpo  por  la  contracción  rápida  y  enérgica  de  unos  músculos mientras ellos aseguran el equilibrio. Para producir este movimiento brusco y general del cuerpo se detallan todas las circulaciones en el sentido de longitud, a esta flexión se hace suceder una extensión repentina que separa al cuerpo del suelo y le imprime un movimiento hacia arriba. Espacio comprendido entre el punto donde se salta y aquél al que se llega.

SOBREENTRENAMIENTO: cuando la sobrecarga es demasiado grande y la adaptación no ocurre dentro del tiempo anticipado, se dice que el deportista está “sobre entrenado o sobre esforzado  por  entrenamiento”  y  por  extenuantes  cargas  externas  a  tal  punto  que  son normalmente incapaces e impotentes después de un período de recuperación adecuado. SOBREESFUERZO: en el entrenamiento, el sobreesfuerzo es experimentado por el atleta en grupos musculares aislados o tejidos y se pueden producir por el daño en los mismos. Esto ocurre  después  de  tandas  en  entrenamientos  simples  o  repetidas,  las  cuales  exceden  la tolerancia de esfuerzo de un tejido en particular.

TENSIÓN:  estado  de  un  cuerpo  estirado  por  la  acción  de  fuerzas  que  lo  solicitan.  En fisiología y patología: acción y efecto de estirar y grado de estiramiento. Esfuerzo referido a la unidad de superficie sobre la cual actúa el mismo.

TEST: prueba de características especiales. Serie de preguntas, ejercicios u otros medios que, principalmente en Psicología y Pedagogía se emplean para medir el grado de inteligencia, memoria, conocimiento, destreza, o aptitudes de un individuo o grupos de individuos. UNIDAD DIDÁCTICA: unidad temática con acento lúdico, se entiende como un recorte de la realidad, como un todo complejo donde intervienen una multiplicidad de variables que se deben abordar en forma conjunta. Duprat Malajovich lo señala como “aspectos de la realidad, verdaderos sectores en los que se relacionan todos los elementos que los constituyen a partir de las realidades concretas.

VELOCIDAD: ligereza y prontitud en el movimiento. Relación el espacio andado y el tiempo empleado en recorrerlo. Valencia que posibilita la disminución del tiempo de concreción de la coordinación neuromuscular.

VELOCIDAD DE REACCIÓN: tiempo que tarda el deportista d que recibe el estímulo hasta que contrae el músculo e inicia la acción, vale decir la rapidez de reflejos.

VOLUNTAD: potencia anímica que mueve a hacer o no un acto con que la potencia volitiva admite una cosa o la rehúsa, queriéndosela o aborreciéndola. Determinación, decreto o disposición Libre determinación. Ánimo, propósito o resolución de hacer algo. A cariño, efecto  o  benevolencia.  Deseos  o  ganas  de  hacer  una  cosa.  Acción  hecha  por  el  propio dictamen, sin tener en cuenta ningún reparo o respeto.

