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Presentacion

Ante la Emergencia Sanitaria declarada por la Organizaciéon Mundial de la Salud
en relaciébn al Coronavirus (COVID-19) surge la necesidad de actuar en
consecuencia, con responsabilidad y compromiso, a fin de atenuar la
propagacion del virus. Las normativas vigentes que son de publico conocimiento
respaldan las decisiones y acciones que se realicen para la prevencion y cuidado
de la sociedad. Es sumamente importante reflexionar sobre la vida cotidiana
respecto de habitos y cuidados, esto nos permitird ampliar el abanico de

practicas, actitudes e ideas en pos de mejorar el cuidado de la salud.

Atendiendo a las normativas provinciales vigentes: “Resolucion N° 573, “Dto.
368/2020 y nacionales “DNU 260/2020” sobre los protocolos de prevencion.
Desde la Direccion de Educacion Fisica presentamos una propuesta de
acompafiamiento  pedagogico para que Directores/as Regionales,
Supervisores/as, Directores/as y Docentes puedan utilizarlo como un recurso

valido ante esta Emergencia Sanitaria que estamos atravesando,

Asimismo, con el fin de garantizar la educacion y acompafiar a las familias como
mediadoras en este proceso de apropiacion de los saberes y ante la situacion de
suspension de clases por 15 dias, proponemos el juego como estrategia de

abordaje y acompafamiento social en este tiempo de emergencia.

El juego como patrimonio cultural es un fenbmeno que podemos llamar comun
denominador, asi como en las matematicas, este concepto es la base repetida
para varios patrones numéricos. Nos apropiamos de esta referencia y la
utilizamos para mencionar que todas y todos jugamos alguna vez y, esto permite
gue de diversas maneras podamos compartir las bases, por esto es considerado
el juego como un comun denominador cultural. Valiéndonos de esta nobleza

proponemos experiencias ludicas de la mano de distintos juegos.

Por otra parte, encontramos en esta practica ludica un fin autotélico, es decir,
podremos jugar por jugar, no significa que se vacia de contenido el juego, si no

gue se lo llena de significados, los cuales estan estrechamente ligados a vinculos
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emocionales que propician el encuentro entre los que se retnen, en torno a la
actividad, de manera obligada por la condicion social del momento. El juego
funcionara como via de escape a esta situacién o escenario, ya que la posibilidad
de generar nuevos mundos o realidades distintas, podra influir positivamente en
el pasar de todas y todos, permitiendo el encuentro entre los miembros de la
familia, entendiendo el encuentro como un fenémeno, no de situacién si no de
entramado vincular, de “entreviere”, re ubicando el sentimiento de angustia por
los hechos de tension, en emociones placenteras por la satisfaccion del estar

con el otro.

Queremos generar una propuesta, que identifique a los jugadores como los
protagonistas por encima del juego. Al decir esto es ineludible pensar en el rol
de cada uno de los participantes, el cual es de suma importancia ya que significa
gue no puede haber juego sin alguno de ellos, lo que nos lleva a pensar que
dentro de esta logica, se desarrolla la pedagogia del cuidado, la cual propone la
contemplacién de las particularidades de cada uno, la valoracion de las

posibilidades y el respeto como pilares fundantes de la accion.
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Presentamos una doble propuesta

En primer lugar, Sugerimos poder generar un espacio de compartir, donde
adultos, nifios/as y adolescentes propongan e ideen juegos posibles dentro del
contexto en el que estan viviendo, juegos conocidos por ambas partes.
Construyendo en conjunto una actividad posible de llevar al escenario ludico que
tenga como bondad principal la construccion intergeneracional. Esta propuesta
es de caracter abierto y de gran contenido creativo. recordando que hay muchas
actividades que pueden ser ludicas, no necesariamente debe haber juego, para
gue la condicién exista, queremos decir con esto, que puede haber propuestas

conjuntas de cuenta cuentos, busqueda de formas en las nubes, etc.

En segundo lugar, sugerimos algunos juegos que pueden ser abordados de
manera sencilla. El jugar no es patrimonio de una edad, por lo cual creemos que
cualquier juego puede ser jugado a cualquier edad, simplemente es necesario

ajustar su logica interna a las particularidades de los jugadores.
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1.jTutti Frutti!

Para este juego necesitards papel, birome y mucha memoria. Cada jugador/a
dibuja varias columnas en su hoja de papel. Cada una representa una categoria:
nombre, objetos, ciudad, animal, fru/ver (frutas y verduras). Todos los jugadores
deben tener las mismas categorias escritas en su papel. El mayor de los
participantes comenzara a repetir mentalmente el abecedario y el mas pequefio
lo detendrd cuando quiera. Tiene que decir la letra por la que iba y todos los
jugadores intentardn completar todas las categorias con una palabra que
empiece por esa letra. Por ejemplo, si es la letra N: Noemi, nave, Nairobi, nutria,
naranja... El primero en finalizar grita “jTutti fruti!” y todos deben dejan de
escribir. Cada categoria vale dos puntos, uno si dos jugadores han repetido la
misma palabra. Se suman los puntos obtenidos con esa letra y se continta
jugando con nuevas letras hasta que se completa la hoja. Gana el que mas

puntos obtenga.

2.iLos sentidos!

El tacto: Para este desafio necesitaran una gran bolsa. Mete dentro diferentes
objetos que encuentres en tu casa: un peluche, una lapicera, un trozo de
plastilina, una media, una esponja, una cuchara, una moneda, etc... jtodos los
gue quieras siempre que no sean punzantes! Venda los ojos de un
participante y deja que vaya tocandolos uno a uno para ver cuantos es capaz de
adivinar. En el caso de que jueguen varios miembros de la familia, ganara el que

mas acierte.

Ministaria s
Educacién, Cultura,
Ciencia y Tecnologia
Chaco Gobierno de todos



https://www.guiadelnino.com/juegos-y-fiestas/adivinanzas-chistes-trabalenguas/15-adivinanzas-de-animales-para-ninos

*Variantes: Se podra utilizar la misma logica de juego para experimentar otros
sentidos; el olfato: Un jugador/a con los ojos vendados debera oler diferentes
aromas Yy adivinar a qué corresponde cada uno de ellos. Ganara el que mas
acierte. El gusto: Unjugador/a con los ojos vendados debera degustar distintos

sabores y adivinar a qué corresponde cada uno de ellos.

3.Digalo con mimica

Un clasico de reuniones familiares y, sabiendo qué peliculas/animales elegir,
igual de divertido para los mas pequeiios de la casa. ¢ El funcionamiento? Muy
sencillo: Reparte a los participantes en dos equipos. Uno de los equipos piensa
una pelicula/animal y se lo dice a uno de los miembros del equipo contrario, que
ha de representarlo s6lo con mimicas durante un minuto. Si pasado este tiempo

no lo ha logrado, el equipo contrario se anota un punto.

*Las reglas de este juego no son fijas, el tiempo para representar la pelicula o el
animal seleccionado puede variar de acuerdo a las necesidades y caracteristicas

de los y las patrticipantes.

4. Fui al mercado y compreé...

Un juego ideal para poner a prueba la memoria de los mas pequefios de la casa.
Sentados en ronda, uno de los/as jugadores/as comienza diciendo “Fui al
mercado y compré bananas”; el jugador siguiente ha de afadir un producto
repitiendo el anterior: “Fui al mercado y compré bananas y lechuga”; “Fui al
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mercado y compré bananas, lechuga y queso”; “Fui al mercado y compré
bananas, lechuga, queso y un kilo de naranjas”. Los jugadores que no consigan

recordar lo que han dicho los demas perderan un turno.

5. La palabra interminable

Este juego los divertira y ensefara a distinguir las vocales. Consiste en que
vayan encadenando palabras empezando con la ultima silaba de la palabra
anterior. Por ejemplo, si la primera palabra es “sopa”, el siguiente dira algo que
empiece por “pa”, como “palta”, y asi sucesivamente: sopa, palta, taza, zapato,
tomate, tetera... El primer jugador que se quede sin nada que decir o repita una

palabra, perdera un turno en la ronda.
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