FICHERO DE JUEGOS Y ACTIVIDADES COOPERATIVAS.

INTRODUCCION

Si bien es posible reconocer importantes avances en las producciones teóricas e investigativas, en todo el campo disciplinar de la Educación Física, en el sentido de revisar los mandatos fundacionales sobre las finalidades y legitimidades que como espacio formativo tuvimos –y tenemos- dentro de la Escuela, estas transformaciones todavía parecieran no haber impactado con la misma presencia en las propias prácticas docentes.

Numerosos autores, comparten de algún modo un posicionamiento crítico al momento de plantear la necesidad de revisar las prácticas tradicionales para dar lugar a nuevas prácticas emergentes, desde el supuesto que éstas darían cuenta de mejores herramientas para ejercer una docencia situada, asumiendo nuestra co-responsabilidad para formar sujetos íntegros desde la plena inclusión y permanencia en un sistema educativo con calidad.


Sin argumentar críticas superficiales y generalizantes, es factible sostener que algunas prácticas pedagógicas llevadas a cabo por profesores/as “privilegian modelos didácticos que destacan a los alumnos más aptos y que promueven la manifestación reproductora del arbitrio cultural en lo corporal y motriz (…) Existe en lo precedente una raíz filosófica-pedagógica, sin dudas estructuralista y mecánica, que se direcciona a un “deber ser” físico, biológico y motriz del cuerpo de los alumnos. Un cuerpo reproductor y consumidor acrítico, fraccionado, sin posibilidades de ser reconocido desde su integralidad existencial” (Aprendizajes Prioritarios Jurisdiccionales. Nivel Inicial y Primario. Dirección General de Proyectos y Políticas Educativas. 2007).

Reconociendo que los contenidos escolares no son objetos naturales ni neutros, es imprescindible develar la intencionalidad política que subyacen en los mismos, como modo de transitar hacia trayectorias escolares caracterizadas por una mayor justicia curricular. Los mandatos históricos para con la EF, naturalizaron las intencionalidades de formación ancladas en la moral, el disciplinamiento, la obediencia, la higiene (Aisenstein; Galantini; Rozengardt; Scharagrodsky) y si bien parte de las Prácticas Corporales Motrices y Ludomotrices (PCMyL) hegemónicas tienden a reproducir tales mandatos, la Escuela, y por sobre todo la EF, debe interpelar tales prácticas.

Es posible hoy encontrar indicadores empíricos acerca de la presencia predominante que tienen las PCMyL con características de deportivizadas, competitivas, meritocráticas y/o excluyentes, al interior de las clase de EF, por sobre otras prácticas corporales identificadas como expresivas, comunicativas, cooperativas, inclusivas. Con mayor claridad en el nivel medio, es frecuente la mayor disponibilidad tanto de espacios físicos (canchas demarcadas) como de elementos didácticos (pelotas) que enfatizan las prácticas deportivas por sobre otras manifestaciones de la motricidad humana.

Esta situación convive con un consenso generalizado en el campo educativo, sobre la importancia y valoración que tienen las conductas cooperativas y de integración, por sobre aquellas competitivas y de exclusión. A partir de la Ley de Educación Nacional (LEN, N° 26.206), -sancionada el 14 de diciembre de 2006-, y ratificada con la Ley de Educación de Educación Provincial, -Ley N° 9870 con fecha 15 de diciembre de 2010, es posible advertir claros intentos de recuperar el lugar protagónico del Estado en la gestión de Políticas Públicas. Y dentro de éstas, el desafío más significativo es la formación de personas que busquen el bien propio y el de los demás. Es por ello, que resultan particularmente importantes, toda intervención pedagógica que abarque la exploración y valoración de juegos, actividades y conductas cooperativas, por parte de los/as estudiantes. Y es allí donde la Educación Física puede y debe realizar aportes significativos a la escuela.

Entendemos a las actividades lúdicas cooperativas aquellas que “demandan de los jugadores una forma de actuación orientada hacia el grupo, en la que cada participante colabora con los demás para la consecución de un fin común” (Omeñaca Cilla y Ruiz Omeñaca).

Bajo el análisis de las conductas que promueven las actividades y juegos cooperativos, la mayoría de los autores especializados, Pallares (1978); Crévier y Berubé (1987); Orlick (1990); Otuzi Brotto (2003) Giraldo (2005) coinciden en caracterizarlos como: 

•
Todos los participantes en lugar de competir, aspiran a un fin común.

•
Los jugadores compiten contra elementos no humanos del juego y no entre sí.

•
Los participantes combinan sus diferentes habilidades uniendo sus esfuerzos para el fin común.

•
La no exclusión.

•
La liberación de la agresividad física.

•
La participación acorde a las propias capacidades.

•
El énfasis en el placer por la misma participación.

•
Libertad para crear, modificar, inventar, explorar, ensayar.

Características que si bien no garantizan conductas cooperativas y solidarias por parte de los jugadores, es sostenible expresar que aquello que se pone en juego cuando jugamos, en parte depende de la estructura interna de la propia actividad lúdica. Jugamos según la “visión” que tenemos del “juego” y dependiendo de esa percepción escogemos un estilo u otro para jugar. Los efectos de un juego dependen de la percepción que los participantes tengan: Del juego en sí; Del objetivo; De los demás participantes. (Otuzi Brotto, op. Cit).

De alguna manera, ante la opresión del sistema dominante, que reproduce la lógica meritocrática y competitiva, los JC presentan una posibilidad subversiva. Antes se decía la letra con sangre entra. En realidad, entra mucho mejor con risa. No hay buena pedagogía sin buen humor. La educación popular, si es popular, será divertida. Porque al pueblo le gusta reírse, lo necesita. Reírse para descansar y para resistir. En contra de la lógica cartesiana, que privilegia el dominio verbal, analítico, simbólico, lineal, secuencial (hemisferio cerebral izquierdo) la cultura popular latinoamericana ha dado cuenta de sus potencialidades de transformación a partir de la no verbalidad, la simultaneidad, la intuición, la concreción, la síntesis, la especialidad, los afectos (hemisferio cerebral derecho). Y en total adhesión a tales características, los JC interpelan los sentidos asignados hegemónicamente, al disfrute de los juegos deportivos tradicionales. “Con los juegos cooperativos el aprendizaje sólo se puede realizar a través de la experiencia de la risa compartida” (Brown, 1998)

“En un contexto latinoamericano y mundial cada vez más amplio y cambiante de saberes y valores inestables, cada ciudadano tiene el derecho y la responsabilidad de construir una sociedad cada vez más justa en términos de desarrollo inclusivo, derechos humanos, democracia, igualdad de género y cuidado del ambiente” (Diseño Curricular de Educación Secundaria.2010). De allí que aceptando estos verdaderos retos, la Educación Física como parte constitutiva de la Educación General de niños/as y jóvenes, debe plantearse ¿Qué hacemos al respecto? ¿Qué podemos hacer? ¿Qué sabemos hacer?

Es nuestra intencionalidad que la incorporación de actividades y juegos cooperativos sistemáticamente en las propuestas escolares de la Educación Física, accionen en este sentido. No se trata de dejar de lado otras PCMyL cambiándolas por los JC, sino de incorporar paulatinamente vivencias lúdicas que amplíen fundamentalmente los modos de vincularse entre las y los jugadoras/es. A tal fin, se ofrece la utilización de la “valija cooperativa” que acompañamos con este “fichero de juegos”, acercando posibles utilizaciones de los juguetes que contiene.

El fichero se presenta de la siguiente manera:

JUEGO: Denominación del juego, en el caso que ya tenga un nombre identitario. En caso de su ausencia, total libertad para bautizarlo. Descripción sintética del juego.

MATERIALES: Para la posibilidad de generar réplicas de los juguetes, se establecen los materiales utilizados para la construcción de los mismos, a los solos fines ilustrativos, pudiendo emplearse en consecuencia otros alternativos. 

OPCIONES LUDICAS: Se da cuenta a partir de la propia experiencia, de múltiples variantes de utilización de los juegos, intentando deliberadamente presentarlas bajo un cierto criterio de dificultad motriz; de necesidad de coordinación entre pares; y/o de emotividad. Cabe mencionar que parte de las características de los JC es precisamente la multiplicidad de variantes y de vinculaciones para con los juguetes y para con los demás jugadores. Como coordinador de juegos cooperativos, sería deseable por un lado, evitar apresuramientos que acorten el proceso de búsqueda y disfrute, y por otro, hacer lugar a las propias formas de jugar que el grupo va construyendo.

CANTIDAD DE JUGADORES; NIVEL SUGERIDO: Para optimizar las conductas lúdicas cooperativas y de protagonismo, se sugieren la cantidad de jugadores, como así también el nivel y/o ciclo orientativo. Las mismas surgieron de nuestra propia experiencia conduciendo y jugando JC, pero es necesario manifestar la abierta posibilidad de ensayar y experimentar con cantidades y niveles distintos de los sugeridos, adhiriendo de esta manera a dar lugar a la singularidad de cada grupo de juego y de cada situación lúdica.

IMÁGENES: Se ilustran algunas imágenes que dan cuenta del juguete, como de algunas formas de jugar.
 
1. JUEGO: “Panquequera humana”. Se trata de una lona circular con manijas, para ser tomada entre los jugadores y coordinar diferentes acciones.

MATERIALES:    Lona tipo cobertura camión, 2,80 m. de diámetro, con 24 manijas reforzadas.    

OPCIONES LÚDICAS:
1.       “La máquina de viento”: coordinar acciones para movilizar la lona entre todos, generando vientos de distinta intensidad; con y sin desplazamiento de los jugadores.

2.       La ola: movilizar la lona tratando de reproducir los efectos de una ola.

3.       Control de pelotas: coordinar para lograr impulsar una pelota hacia arriba y volver a recibirla; vivenciar distintas alturas; parábolas; tipos de pelotas; variar la cantidad de pelotas.

4.       Incorporar desplazamientos de todo el grupo al momento del vuelo de la pelota; agregar obstáculos para el desplazamiento del grupo (ej. Cruzar una soga a baja altura) o a la parábola de la pelota (cruzar por sobre una soga tendida simil red de vóleibol)

5.       Invitar a un jugador para que sea trasladado sentado en la lona, tensando la misma entre todos. Distintas posiciones del “pasajero” (arrodillado; acostado; parado)

6.       El jugador que sube a la lona, se desplaza cuando la misma es tensada; caminando; trotando; con desplazamiento simultáneo de los compañeros que sostienen la lona,  en el mismo sentido o en sentido contrario.

7.       Manteo de un jugador. Llegar a este punto, es posible siempre y cuando se haya transitado por procesos que garanticen la seguridad y el pleno consentimiento del jugador que acepta el desafío de ser impulsado y “cuidado” por el resto. Como medida de seguridad, se sugiere colocar colchonetas por debajo de la lona, como también que los “vuelos” sean controlados, equilibrados y partiendo de posiciones sentados o parados –no acostados-.

 

CANTIDAD DE JUGADORES: Acorde a la cantidad de manijas, la cantidad óptima implica un mínimo de 12 y un máximo de 24 jugadores.

NIVEL SUGERIDO:
1; 2; 3: Nivel inicial; primario y medio.

4; 5; 6: Nivel primario; nivel medio.

7: Segundo ciclo, nivel primario; nivel medio.

IMÁGENES
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2. JUEGO: “Pasarela móvil”. Se trata de construir una plataforma elevada –mínimo de dos tramos-, sostenido cada tramo por 4 o más jugadoras/es, sobre la cual se traslada una compañera/o.

MATERIALES: Tablas de Pino Paraná: 1.80m. x 0.20m. x 1”. Total: mínimo 2; Caño para gas de ½ “. Total: 4.80 m. Regatones de goma redondos ½ . Total: 8; Grampas de ½ . Total 8

OPCIONES LUDICAS:
1.       Tomado cada tramo por 4 u 8 jugadores, el grupo que sostiene el primer tramo se ubica de manera de facilitar que el jugador que va a desplazarse sobre la pasarela suba al mismo, una vez allí, pasa al segundo tramo, sostenido por el segundo grupo.  Al liberarse el primer tramo, se moviliza en conjunto hasta ubicarse por delante del tramo siguiente, permitiendo de esta manera el paso de un tramo a otro, repitiéndose el ciclo hasta llegar a un lugar predeterminado.

2.       Caminar hacia delante haciendo equilibrio sin contacto con las/los que sostienen los tramos.

3.       Caminar hacia atrás por sobre cada tramo.

4.       Caminar hacia adelante con los ojos cerrados.

5.       Diseñar obstáculos o recorridos diversos, para el tránsito de cada tramo.

6.       Repetir las réplicas de cada opción para permitir que sean varios las/los que se desplacen por la pasarela, intercambiando lugares con aquellas/os que la sostienen.

 CANTIDAD DE JUGADORES: Cantidad mínima, cuatro por tramo, más alguien que se desplace por sobre éstos.

NIVEL SUGERIDO:
1.       Nivel primario y medio.

2; 3; 4; 5: Segundo ciclo nivel primario; medio.

IMÁGENES:
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3.  JUEGO: “Esquíes cooperativos”. Se juega coordinando el desplazamiento sobre tablas que poseen correas para sostener con las manos, o atar sobre los pies, mientras se realizan los pasos. Pueden ser para jugar de a dos, tres o cuatro jugadoras/es.

MATERIALES: (Para diseñar tres pares, un par para dos jugadores; otro para tres, y el restante para cuatro) Tablas Pino Paraná:

2.30m. x 0.12m. x 1”; Total: Dos;  

1.80m. x 0.12m. x 1”. Total: Dos;

1.20m. x 0.12m. x 1”. Total: Dos

Cinta reforzada 5 cm. Total: 6 m.

OPCIONES LUDICAS:
1.       Distribuidas las tablas al azar (evitar ubicarlas, cada par al lado de los otros para no propender una “carrera” entre cada equipo), las/los jugadoras/es se ubican sobre las tablas en relación al tamaño de las mismas -dos, tres o cuatro-,  tomando las cintas para sostener las mismas al desplazarse. Con o sin recorrido fijado de antemano, deben accionar conjuntamente para lograr el desplazamiento con cada par de esquíes.

2.       Situar diversos obstáculos para transitar sorteando los mismos.

3.       En cada equipo, las/los jugadoras/es toman las tablas enfrentadas/os y/o de espaldas.

4.       Vincular entre sí, dos pares de esquíes, con alguien que coloque un pie sobre la tabla de un par y el otro pie sobre una tabla del otro par. De este modo la dificultad del desplazamiento transita por poder coordinar no solamente con quién se comparte el esquí sino además con otro grupo.

5.       Sumar más pares de esquíes vinculados, intentando que todo el grupo se desplace coordinadamente.

 CANTIDAD DE JUGADORES: Acorde al tamaño de cada tabla, dos, tres o cuatro por par de esquíes.

NIVEL SUGERIDO:
1.       Nivel inicial (Con esquíes cortos y/o con ayuda de adultos); nivel primario y medio.

2, 3: Nivel primario y medio.

4, 5: Segundo ciclo nivel primario; nivel medio.

IMÁGENES:
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4. JUEGO: “Tronco Móvil”. Se trata de desplazarse con la ayuda de una tabla, la cual se desliza sobre unos rodillos.

MATERIALES: Una Tabla Pino Paraná. 2.00x1.30x1”; Caño Plástico Desagüe Agua 110 mm.    Total: Tres m.; Tapas 110 mm. Total: Veinte; Pegamento; Soga 6 u 8 mm. Total: 10 m.

OPCIONES LUDICAS:
1.       Mientras uno o dos jugadores van sentados sobre la tabla, otras/os van ubicando los rodillos de modo tal que la tabla pueda deslizarse rodando sobre ellos.

2.       El impulso para poder avanzar es logrado merced a la tracción del jugador sentado sobre la tabla, tomado de una soga atada a un punto fijo.

3.       El punto fijo se ubica en la soga tomada por el jugador sentado, mientras que otro/s traccionan desde el extremo libre de la soga.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo cuatro.

NIVEL SUGERIDO:
1; 2; y 3: Segundo ciclo nivel primario; nivel medio.

IMÁGENES:
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5. JUEGO: “Alfombra mágica”. Ubicados sobre una lona previamente tensada mediante sogas elásticas, se trata de coordinar saltos simultáneos entre el grupo para permitir el deslizamiento de la lona, cayendo nuevamente sobre la misma. Repetir los saltos para avanzar de esta manera.

MATERIALES: Lona tipo Cobertura Camión. 0.90x1.50 m. con un dobladillo en uno de sus extremos; Soga elástica 6 mm. Total: 20 m.; Cabo de madera para azada o símil. Como posibles variantes de juego, duplicar la lona.

OPCIONES LUDICAS:
1.       Por parejas, tensar las sogas tomando la lona por un extremo al tiempo que se paran encima de la misma para evitar su deslizamiento. Coordinar saltos simultáneos para permitir el “avance” de la lona, cayendo nuevamente sobre la misma.

2.       Aumentar la cantidad de jugadoras/es sobre la lona.

3.       Modificar la posición inicial del grupo antes de saltar, y/o durante el salto.

4.       Incorporar una segunda lona vinculada a la primera simil a los vagones de un tren.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo dos; máximo acorde al tamaño de la/s lona/s.

NIVEL SUGERIDO:
1; 2: Nivel Primario y Medio.

3; 4: Segundo Ciclo Nivel Primario; Nivel Medio.

IMÁGENES:
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6. JUEGO: “Catapultas”. Mediante la tensión de bandas elásticas, se trata de impulsar pelotas pequeñas para que sean atrapadas con distintos recipientes luego de su vuelo. 
MATERIALES:    (Para armar una catapulta) goma latex tubo de 8 mm. Total. Tres m.; Cabo de madera tipo palo de escoba. Total: Dos; Pelota tenis. Total: Dos o Tres; Es posible modificar el móvil –pelota- para que no rebote y sea más fácil su recuperación; Bols plástico reforzado. Total: Uno; Distintos recipientes que pudieran utilizarse para recepcionar los móviles. Total: Tres o más por catapulta.

OPCIONES LUDICAS:
1.       Mientras un grupo coordina los lanzamientos, el restante acciona para recibir los móviles dentro del recipiente. Se motiva para que el “éxito” del lanzamiento se logre cuando el móvil es recepcionado por algún/a compañero/a.

2.       Dentro de los lanzadores, al menos dos jugadoras/es sostienen los cabos de madera mientras un tercero tensiona las sogas y realiza el lanzamiento.

3.       Los receptores se movilizan para encestar los móviles dentro de los recipientes que sostienen (aros, embudos, tachos, etc.).

4.       Otras opciones podrán surgir de modificar los móviles; la distancia de los vuelos; la superación de algún obstáculo tipo una soga tendida.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo cuatro –tres lanzadores y un receptor-; Optimo: grupos de cuatro lanzadores y cuatro receptores por catapulta. De aquí que se recomienda la construcción de al menos dos catapultas para dinamizar grupos de aproximadamente 15 jugadoras/os por cada práctica ludomotriz cooperativa.

NIVEL SUGERIDO:
1; 2; 3: Segundo Ciclo Nivel Primario; Nivel Medio.

4: Nivel Medio.

IMÁGENES:
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7. JUEGO: “Entre todos podemos”. Se trata de coordinar acciones entre todo el grupo para, mediante unos cordines, movilizar una arandela en un caño que contiene algunos bulones atravesados para dificultar el deslizamiento de la arandela.

MATERIALES:     Arandela plana de 8 cm. de diámetro. Total: Dos; A las mismas se deben realizarle cortes desde el borde interno para permitir el paso de los bulones, como también perforaciones para poder pasar los cordines (ver imagen); Caño tipo gas de ¾ . Total: 1.10 m.; Bulones de 10 cmx3.5, con arandelas y tuercas. Total: Ocho; Cemento. Total: 2 kg. (para rellenar la base); Recipiente plástico simil tacho de pintura; Caño hierro 1”. Total: 30 cm.; Cordín de cáñamo o de plástico de 1 ó 2 mm. Total:  20 m.

OPCIONES LUDICAS:
1.       Presentado el caño de manera vertical en la base correspondiente, todo el grupo sostiene mediante los cordines la arandela, para movilizarla y permitir su deslizamiento hacia abajo sorteando los bulones atravesados.

2.       Llegado al bulón más bajo, tensionando los cordines sacar el caño de su base, trasladarse todo el grupo por un recorrido prefijado, y volver a ensartar el caño en su base; posteriormente sacar hacia arriba la arandela, cuidando de dejar el caño en equilibrio en la base.

3.       Una vez que un equipo de jugadoras/es con su correspondiente arandela logra sacar el caño de su base, otro equipo vinculado con otra arandela, debe ensartarla de abajo para arriba, sorteando los bulones dispuestos a tal fin. Posteriormente, coordinando acciones entre ambos grupos, deben movilizar el caño de manera de introducirlo en la base de manera oblicua (ver imagen).

4.       Jugar a repetir el proceso, dando vuelta el caño de modo que la parte que comenzó arriba termine abajo y viceversa.

5.       La movilización de cada cordín se realiza en parejas, a caballito, mientras el jinete toma el cordín, su compañera/o se moviliza trasladándolo.

6.       Cada cordín es tomado por un/a jugador/a con los ojos cerrados mientras recibe ayuda verbal por un compañero situado a su lado.

CANTIDAD DE JUGADORES: Con una arandela mínimo 6 jugadores; máximo acorde a la cantidad de cordines. Se duplican en caso de jugarse con dos arandelas.

NIVEL SUGERIDO:
1.       Nivel inicial; Primario y Medio.

2.       Nivel Primario y Medio.

3.       Segundo Ciclo Nivel Primario; Nivel Medio.

4; 5; 6: Nivel Medio.

IMÁGENES:
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8. JUEGO: “Líneas, figuras y cuerpos”. Mediante diseños gráficos, se propone reproducir los dibujos con la conjunción de los cuerpos de las/los participantes.

MATERIALES: Tarjetas conteniendo distintos diseños de líneas, figuras y cuerpos geométricos, en una suerte de progresión por dificultad.

OPCIONES LUDICAS:
1.       Seleccionada una tarjeta al azar, el o los grupos de juego, deben reproducir el diseño de la misma con la participación corporal de todas/os.

2.       Avanzar en una secuencia que transite primero por las líneas, luego figuras y por último los cuerpos.

3.       Alguien del grupo se retira momentáneamente del  lugar mientras el resto se organiza para reproducir un dibujo. Quién estuvo ausente, regresa con los ojos tapados y sin mirar debe –tacto mediante- descubrir qué diseño están reproduciendo sus compañeras/os.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo 8 jugadores. En grupos mayores se puede optar por diseñar una sola tarjeta entre todo el gran grupo, o tener varios grupos menores con el mismo diseño.

NIVEL SUGERIDO:
1.       Nivel inicial (sin incorporar los dibujos de cuerpos geométricos); Nivel primario y Medio.

2.       y  3: Nivel Primario y Medio.

IMÁGENES:
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9. JUEGO:  “Tres pies”. Vinculados mediante una abrazadera, se proponen distintos desplazamientos, con y sin obstáculos; con y sin traslado de elementos.

MATERIALES: Abrazaderas de cinta reforzada; con gomaespuma y abrojo para ajuste individualizado; con arandelas para unir cada par. Total: mínimo seis (6).

OPCIONES LUDICAS:
1.       En parejas, vincularse con las abrazaderas por los pies; trasladarse hasta una soga tendida en la cual hay broches; recoger los mismos y regresar para depositarlos en un lugar predeterminado.

2.       Idem “agregando” jugadores vinculados, de modo que se trasladen en tríos.

3.       En parejas, sortear un recorrido de sogas elásticas dispuestas a diferentes alturas, pasando por encima o por debajo de las mismas.

4.       Vincularse por las muñecas y/o muñeca-tobillo; idem en tríos.

5.       Juegos deportivos –básquet; hándbol; fútbol- jugando atados en parejas.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo 12 jugadores; máximo dependerá de la cantidad de abrazaderas.

NIVEL SUGERIDO:
1.        y  2 :  Nivel Inicial.

3  y 4: Nivel Inicial y Medio.

       5.    :   Nivel Medio

IMÁGENES:
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10.  JUEGO: “Pesca Cooperativa”. Mediante cañas para ser utilizadas en parejas o en cuartetos, coordinar acciones para “pescar” objetos del suelo.

MATERIALES: cañas o cabos de madera, largo aproximado: 1.10 m. Total: 6; piolín o hilo plástico; Ganchos o alambre forrado simil “anzuelo”. Total: uno por caña. Bulones con arandela y tuercas. Construcción de “peces” con cartón; goma eva; y/o plástico que dispongan alguna manera de ser enganchados por el anzuelo de las cañas. Total: Mínimo diez (10).

OPCIONES LUDICAS:
1.  Distribuidos en un sector los peces, cada equipo de pescadores debe ir a levantar cada pescado y trasladarlo hasta algún lugar predeterminado. Repetir hasta agotar la pesca.

2.  Dificultar los desplazamientos mediante algunos obstáculos (sogas; escaleras; conos; etc.)

3.  Un/a compañero de cada equipo debe jugar con los ojos vendados.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo cuatro –dos parejas- ; Máximo, dependerá de la cantidad de cañas.

NIVEL SUGERIDO:
1.  Nivel Inicial y Primario.

2 y 3 . Nivel Primario y Ciclo Básico del Nivel Medio

IMÁGENES:
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11. JUEGO:  “Canaletas”. Diseñado un recorrido mediante tramos de canaleta, se trata de que una pelota recorra todo el trayecto sin ser tocada por ningún jugador.

MATERIALES: Caño plástico de desagüe de 110 mm. Total: 4 m. (realizarle un corte longitudinal  para obtener dos canaletas);  Elástico de 2 cm. Total: 2 m. Remaches pop. Total: 16. Esquies cooperativos.
 OPCIONES LUDICAS:
1.       Depositadas las canaletas en el suelo, disponerlas de modo de generar un recorrido. Una pelota deberá recorrer todo el camino, el movimiento se provocará inclinando las canaletas sin tocar la pelota con las manos.
2.       Idem, sosteniendo las canaletas en las manos.

3.       Disponer los tramos de modo discontinuo, de manera que la pelota deba “saltar” de una canaleta a la otra, simil efecto “cascada”.

4.       Insertar cada tramo en una tabla de los esquíes cooperativos mediante los elásticos, las canaletas deben sostenerse mediante las tiras de cada equies.

CANTIDAD DE JUGADORES: Mínimo seis jugadores; óptimo: 22

NIVEL SUGERIDO:
1.       Nivel Inicial y Primer ciclo nivel Primario.

2.       Nivel Primario y Medio

3.       Segundo ciclo nivel primario; Nivel Medio

4.       Nivel Medio

IMÁGENES:
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12. JUEGO:  Tubo transportador. Introducir por uno de los extremos de un caño corrugado, una pelotita y movilizando el mismo, facilitar el recorrido por dentro para que aparezca por el extremo opuesto.

MATERIALES: Caño corrugado de 5 cm de diámetro para instalaciones eléctricas. Total: 8 m. Pelotas de metegol. Total: cuatro (4)

 OPCIONES LUDICAS:

IMÁGENES:
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