Pauta para evaluar el juego en la clase
de psicomotricidad

A rule to evaluate the game in the class of psychomotor activity

Marcelo Valdés Arriagada

INTRODUCCION.

La pauta de evaluacién que se propone a con-
tinuacion tiene como base el trabajo realizado
en el Estudio Basico denominado: «Psico-
motricidad vivenciada: una propuesta meto-
dologica para trabajar en el aula”, realizado
durante los afios 1998 y 1999 al interior del
Programa de Fomento a la Investigacién de la
Universidad Catdlica del Maule — Chile, y fi-
nanciado por el Fondo Nacional de Desarrollo
Regional (FNDR), ejecutado por los profeso-
res Marcelo Valdés Arriagada y Remedios Rodri-
guez Torres. Dicha investigacion pretendio ve-
rificar la efectividad de la puesta en practica
de los fundamentos y metodologias de la
psicomotricidad vivenciada en relacion con el
desarrollo de la creatividad, la comunicacion y
el pensamiento operatorio, en nifios de primer
afo de ensefianza basica de establecimientos
educacionales, tanto publicos como privados.
La poblacion estuvo constituida por 40 profe-
sores y 750 nifilos/as (alumnos) de 40 escue-
las bésicas municipales, particulares subven-
cionadas y particulares de la VII Region — Chi-
le (Valdés, 1999).

Los resultados obtenidos en dicho estudio nos
indicaron, primero, que el programa de
psicomotricidad vivenciada produce un mejo-
ramiento en las diversas conductas observa-
das en los nifios/as de NB1'. Y segundo, a partir
de los mismos, se obtuvo una pauta de eva-
luacién pertinente con el trabajo educativo
desarrollado en la clase de psicomotricidad

(Mineduc, 1996), y que permite observar, de
manera general, las conductas expresadas por
el nifio.

El presente ensayo pretende entregar una ver-
sién actualizada de la pauta de evaluacion del
juego en la clase de psicomotricidad disefiada
para el estudio antes mencionado, articulan-
do, por un lado, la formacion integral del nifio,
y, por otro, los componentes especificos de los
diversos contenidos psicomotrices.

1. LAEVALUACION DENTRO DE LA CLASE
DE PSICOMOTRICIDAD.

La evaluacion debe ser un proceso continuo
(dinamico) individual, mediante el cual el pro-
fesor se va configurando una idea de las capa-
cidades actuales de cada nifio, y, por tanto, de
su situacion personal. La evaluacién debe ser
un registro (escrito) de las diversas acciones
del nifio. El profesor realizara la evaluaciéon
desde la sala, teniendo como instrumento prin-
cipal la observacion directa “participante”, en-
tendiendo por este Ultimo un concepto que
implica de manera activa y dinamica al profe-
Sor.

La estructura general de la pauta de observa-
cién se caracteriza por la descripcion de las
conductas observables (criterios) y su poste-
rior registro en la pauta de recoleccion de da-
tos. Es asi como, a partir de aquellos datos
existirdn, ademas, ciertas conductas caracte-
risticas de cada variable.
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Podriamos decir que el profesor evalla la ad-
quisicion de competencias del nifio en sus di-
ferentes acciones. Los parametros a tener en
cuenta son:

e La calidad y cantidad de movimiento.

e La relacién con los demas y con los ob-
jetos (destacando en este Ultimo la ca-
pacidad creadora).

e El discurso que elabora en los diferentes
espacios.

Uno de los objetivos operativos de la evalua-
cién es tener un reflejo escrito de la individua-
lidad de cada nifio, para ir apreciando con
mayor facilidad los cambios que se van produ-
ciendo a lo largo del desarrollo evolutivo indi-
vidual. El nifio debe ser consciente de sus con-
quistas, gracias a la posibilidad de plasmar sus
experiencias de diferentes modos (plastica, de
construccion), o gracias simplemente a los
comentarios del profesor, que le ayudan a re-
flexionar sobre la realidad.

2. PAUTA DE EVALUACION.

Para efectuar la evaluacion del juego® en la
clase de psicomotricidad hemos disefiado una
pauta de recoleccion de datos que se caracte-
riza en su generalidad por presentar un com-
ponente preliminar de observacion y, seguida-
mente, otro de interpretacion de los datos de
acuerdo a diversas conductas que caracteri-
zan el estadio de desarrollo del nifio.

Se ha elegido la observacion como método de
recoleccion de datos debido a que es un regis-
tro sistematico, valido y confiable de compor-
tamiento o conducta manifestada, y tiene para
nosotros las siguientes ventajas:

« son técnicas de medicidon no obstructivas,
en el sentido que el instrumento no esti-
mula el comportamiento de los sujetos;

e aceptan material no estructurado;

e y pueden trabajar con grandes volume-
nes de datos (material).

Las variables que se pretenden evaluar las
podemos definir que forma amplia de la si-
guiente manera:

e La creatividad, entendiendo por ésta una
produccion amplia, gestual, vocal, grafi-
ca, verbal e incluso cognitiva, destinada

personal y mediatizadamente al otro. La
creacion, en su fase de desarrollo, es una
liberacién de nuestras tensiones que evo-
luciona siempre hacia un bienestar de
comunicacion y reconocimiento. Pode-
mos entender también por creatividad la
“capacidad para captar estimulos senso-
riales y convertirlos en ideas con carac-
teristicas de Originalidad e Imaginacion
y expresarlas con fluidez y estilo perso-
nal con la finalidad de dotar las cosas y
al mundo de una nueva significacién”
(Mateo, Diez & Menchen, 1983).

La comunicacion, como proceso de
interrelacién con el otro. El lenguaje es
el medio principal por el cual las perso-
nas nos comunicamos, y, mas concreta-
mente, a través del lenguaje hablado.
Pero debemos reconocer otras formas de
comunicacién no verbal: el gesto, la mi-
rada, la apariencia, la postura (Berruezo,
P., 1995). La comunicacién entre profe-
sor y alumno se debe entender como la
capacidad de acoger y responder lo mas
adecuadamente a las acciones y deman-
das del nifio. Comunicar es vivir un bien-
estar en el que quedan borradas todas
las tensiones y relaciones de fuerza que
encuentran su plenitud en el placer de
dar y recibir*. Comunicar es un intercam-
bio grato que debe comprometer a cada
uno de los participantes en una dinami-
ca de cambio. En Psicomotricidad la co-
municacién no verbal es siempre fuente
de placer inmediato de comunicar
(Aucouturier, 1985). La comunicacion
sera el soporte fundamental para com-
prender la creacién de la identidad so-
cial, gestada y desarrollada en la
interaccion con los demas.

La conciencia corporal, que implica la
intuicion global representativa o conoci-
miento inmediato del cuerpo, tanto en
estado de reposo como en movimiento,
en funcion de la interrelacion de sus pa-
res y sobre todo de su relacion con el
espacio que lo rodea (Ballesteros, 1982).

Y, como Ultima, el nivel de pensamiento,
lo que supone la capacidad de andlisis y
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sintesis. “La accion de operar no debe
entenderse como limitado Unicamente a
las operaciones aritméticas, sino que
abarcan un contenido mucho mas exten-
so (lenguaje, ciencias, etc.)” (Mateo, Diez
& Menchen, 1983). Esta capacidad no
puede adquirirse si no es a partir de un

rresponde ahora ensefiarle a estructurar
y a operar con su pensamiento para que
sea mas productivo, y de esta forma
mejorar su razonamiento.

La pauta de observacién parte de una serie de
conductas observables (descritas en la hoja de
registro) las cuales estan clasificadas por me-

distanciamiento sensomotriz y emocio-

. . dio de tres categorias basicas que son:
nal respecto del espacio y los objetos,

cuya consecuencia es el descubrimiento = NUNCA (N): En ningln momento ocu-
de sus respectivos componentes fisicos. rre la conducta en el nifo.
Sdlo gracias a este analisis el nifio pue- - A VECES (A): En ciertas oportunidades

de convertirse en un ser operante

i ) se presenta la conducta.
(Aucouturier, 1985). Si suponemos que

el nifio ya ha aprendido a pensar y a uti- = SIEMPRE (S): En todo o cualquier tiem-

lizar las operaciones reversibles, co- po se observa la conducta.

PAUTA DE OBSERVACION DEL JUEGO

N:  Nunca se presenta la conducta.
AV: A veces se presenta la conducta.
S: Siempre se presenta la conducta.

Durante la clase de Psicomotricidad el nifio (marque un X donde corresponda):

NOMBRE DEL NINO/A: ..ot ettt te e et e et e et e e et e e et e e eneeeeteeeenaeeseneeeeereeeaneeas
EDAD: ......... anos.......... meses; FECHA: ..., CIUDAD: ..o,
(610 I8 =] [ PP CURSO: ..o,
NOMBRE DEL EVALUADOR: .. iitiiiiiiietii ettt et e ettt e e e et s e et e e e et e e e s e e et e e eaa e e aan s e eaaneeeansaeannneenan

A. CREATIVIDAD N | AV

Al. Juega con espontaneidad y autonomia.

A2. Representa de forma concreta objetos percibidos previamente por los sen-
tidos pero que en la actualidad no se hayan presentes (simbolizacién e
imaginacion).

A3. Tiende a manifestar ideas y respuestas originales, ingeniosas y ocurrentes.

A4. Manipula objetos con habilidad e intencién.

B. COMUNICACION

B1. Juega solo.

B2. Juega con otros nifios.

B3. Establece relaciones de comunicacion con el profesor.

B4. Emplea un lenguaje corporal y gestual fluido y flexible.

C. CONCIENCIA CORPORAL

C1. Utiliza las partes de su cuerpo correctamente.

C2. Sus movimientos son coordinados y armaénicos.

C3. Mueve todo su cuerpo.

D. NIVEL DE PENSAMIENTO

D1. Organiza su juego de acuerdo a normas (inicio-desarrollo-final).

D2. Conserva los significados durante todo su juego.

D3. Es flexible al construir la historia de su juego.
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Perfil del Juego

Al A2 A3 A4

Creatividad Comunicacion

3. ESTADIOS DE INTERPRETACION DEL
DESARROLLO DEL JUEGO Y SUS CONDUC-
TAS (Valdés, 2000).

Para tener una lectura mas clara de la pauta
de observacion hemos disefiado, de manera
general, una propuesta de estadios de desa-
rrollo del juego del nifio, los cuales seran con-
frontados con las conductas observadas en la
pauta de evaluacion.

Es asi como a la creatividad, la comunicacion,
la conciencia corporal y el nivel de pensamien-
to, con sus diversos componentes, les fueron
asignados, de acuerdo a la categoria, estadios
de desarrollo:

- GESTACIONAL (G)
- INICIAL (1)

- ELEMENTAL (E)

- MADURO (M)

Estos estadios se encuentran descritos de ma-
nera general en las conductas observables que
a continuacion se presentan:

3.1. Estadio gestacional: En este estadio
no se siente capaz de iniciar ni participar
en una actividad de juego, ni tampoco
aborda el entorno por si mismo.

Conductas:
< Nifio motrizmente pasivo, permanece
estético.

BT B2 B3 B4 Cl1 (C2 C3

D1 D2 D3

C. Corporal N. Pensamiento

< No responde a la invitacién del profesor,
para iniciar una actividad.

e Lenguaje verbal y gestual casi nulos.

* No explora los objetos ni el espacio.

* No se interesa por las actividades que
realizan otros nifios.

* No acoge la consigna de los diferentes
ritos.

3.2. Estadio Inicial: En este estadio mani-
fiesta deseos de actuar y participar de
las actividades de juego. Sin embargo,

no hay un abordaje directo de ellas.

Conductas:

= Niflo que circula por el espacio sin abor-
darlo.

e Observa los diferentes objetos y el jue-
go que los otros efecttan.

» Es un espectador pasivo.

» Nifio que acoge la invitacion hecha por
el educador, pero que requiere de su
constante apoyo y seduccion.

* No respeta las consignas dadas por el
educador en los distintos ritos.

» Lenguaje verbal y gestual poco elabora-
dos.

3.3. Estadio elemental: En este estadio el
niflo actla y participa del juego, pero de
manera muy superficial, es decir, no se

implica directamente o no asume el jue-
go.
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Conductas:

» Imita las conductas de los demas nifios.

< Manipula gran cantidad de objetos en cor-
to tiempo (no explora).

* Recorre todo el espacio, pero sin abor-
darlo.

« Acoge la invitacion del profesor y es muy
posible que asuma un rol simple.

* No conserva por mucho tiempo roles ni
significados.

* Retiene por poco tiempo las consignas.

e En algunos momentos se observa len-
guaje gestual y verbal coherentes con su
juego.

3.4. Estadio maduro: Es un nifio que ac-
tha, asume y participa activamente del
juego que él mismo construye armoni-

camente con los demas.

Conductas:

e Gran independencia y toma de decisio-
nes autbnomas.

* Respeta consignas e intencionalidades
dadas.

< Denota un estado de gran concentracion
y placer.

e Aborda significativamente el espacio, el
tiempo y los objetos.

e Establece relaciones interactivas con
otros nifios (dialogos, contactos corpo-
rales, juegos de conjuntos, etc.).

e Asume y conserva roles y significados
dentro de su juego.

< Acoge las invitaciones hechas por el edu-
cador.

e Su lenguaje verbal y gestual es coheren-
te a su juego.

Es asi como a partir de las categorias Nunca,
A veces, Siempre, las conductas observadas
podran ser evaluadas de acuerdo al estadio de
desarrollo indicado.

El paralelo que efectuamos entre las catego-
rias observadas y el estadio de desarrollo del
juego es el siguiente:

CATEGORIAS ESTADIOS
Nunca Gestacional
A veces Inicial
Elemental
Siempre Maduro

Cuando la categoria Nunca se presenta el nifio
se encuentra en un estadio de juego
Gestacional. Es decir aln no comienzan a ma-
nifestarse el deseo y la accién de incorporar-
se.

En relacion a la categoria A veces, éste estara
dividido en dos estadios que son el Inicial o
Elemental. Dichos estadios estaran estableci-
dos de acuerdo al resultado obtenido en las
otras conductas observables dentro de un mis-
mo componente de evaluacién.

En la categoria Siempre, el nifio se encuentra
en el estadio Maduro. Dicho estadio es el su-
perior, y nos indica de forma muy general que
el nifio presenta conductas creativas y socia-
les significativas.

A continuacion se plantean algunos ejemplos
que clarifican de mejor manera las diversas
situaciones que pueden surgir al momento de
interpretar los datos de la hoja de registro:

Ejemplo 01:

I. CREATIVIDAD

P

AV |S

Juega con espontaneidad y autonomia| X

Manipula objetos con habilidad e
intencionalidad X

Observamos que el resultado de acuerdo al
estadio de desarrollo es el siguiente:

Para la primera conducta (A): Juega con es-
pontaneidad y autonomia, se observé la cate-
goria Nunca, es decir, le corresponde el Esta-
dio Gestacional.

Sin embargo, para la segunda conducta (B):
Manipula objetos con habilidad e intencio-
nalidad, se observo la categoria A veces. Es
decir, le corresponde el estadio de desarrollo
Inicial. Esto se debe a que la primera conducta
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(A) definio el estadio de desarrollo de la se-
gunda conducta (B).

Ejemplo 02:

I. CREATIVIDAD N[AV|S
Juega con espontaneidad y autonomia X
Manipula objetos con habilidad e

intencionalidad X

Observamos que el resultado de acuerdo al
estadio de desarrollo es el siguiente:

Para la primera conducta (A): Juega con es-
pontaneidad y autonomia, se observo la cate-
goria Siempre, es decir, le corresponde el Es-
tadio Maduro.

Sin embargo, para la segunda conducta (B):
Manipula objetos con habilidad e intencio-
nalidad, se observé la categoria A veces, es
decir, le corresponde el estadio de desarrollo
Elemental. Al igual que el ejemplo anterior,
debido a que la primera conducta (A) definié
el estadio de desarrollo de la segunda conduc-
ta (B).

Ejemplo 03:

I. CREATIVIDAD N[AV|S
Juega con espontaneidad y autonomia X
Manipula objetos con habilidad e

intencionalidad X

Cuando la pauta de evaluacion registra de
manera reiterada la categoria A veces, pode-
mos describir la conducta tanto en estadio /Ini-
cial como Elemental dependiendo exclusiva-
mente de la observaciones paralelas que se
han registrado en el juego del nifio. A partir de
las caracteristicas descritas por nosotros ante-
riormente podremos definir de manera gene-
ral el estadio de desarrollo del juego del nifio.

Cuando se presenta la categoria Siempre, el
niio se encuentra en un estadio de juego Ma-
duro. Es decir, actlia, asume y participa activa-
mente del juego que él mismo construye
armonicamente con los demas.

4. PERFIL DEL JUEGO.

Los resultados alcanzados por el nifio/a pue-
den ser posteriormente visualizados en un perfil
que tiene la ventaja de mostrar graficamente
la ubicacion del estado de desarrollo del jue-

go. El perfil permite, ademas, observar dentro
de los aspectos observados, las areas mas de-
sarrolladas y las mas deficitarias del nifio/a.

El perfil incluye dos ejes, el vertical correspon-
de a los niveles de desarrollo (G) gestacional,
() inicial, (E) elemental y (M) maduro. El eje
horizontal indica las diversas conductas reali-
zadas por el nifio/a en los niveles de creativi-
dad, comunicacion, conciencia corporal y nivel
de pensamiento.

A MODO DE CONCLUSION.

En la clase de Psicomotricidad el nifio vive el
placer del juego en todas sus expresiones, tie-
ne la posibilidad de: balancearse, revolcarse
por el suelo, deslizarse sobre planos inclina-
dos, saltar por encima de los bancos, lanzarse
sobre el material de cojines; tiene la posibili-
dad de correr, gritar, saltar; pero el nifio tam-
bién puede construir con los cojines, las cuer-
das, las planchas de madera, para a continua-
cién destruirlo todo. Puede disfrazarse, maqui-
llarse, atacar, jugar y descansar, esperar, ob-
servar y descubrir. La sala de Psicomotricidad
conforma un lugar especial para el nifio, un
lugar para el movimiento, para el placer. El nifio,
por tanto, va con alegria a la clase de
Psicomotricidad, tiene el deseo por volver to-
das las semanas, él espera la sesién, crea un
remolino de deseos. El nifio, a partir, del juego
se proyecta en él, pone imagenes a sus accio-
nes y a sus creaciones.

La evaluacién, entonces, debe respetar al nifio
tal cual es. Se deben reforzar los aspectos po-
sitivos que tiene el nifio (se le da interés a lo
gue el nifio sabe hacer y no a lo que no sabe
hacer). De manera muy general, debemos ob-
servar las conductas del nifio de forma la glo-
bal, esto es, intentando respetar su senso-
motricidad, su sensorialidad, su emocionalidad,
su sexualidad, todo a la vez. Si hablamos de
respetar la unidad del empleo de la motricidad,
de la afectividad y de los procesos cognitivos;
debemos respetar el tiempo del nifio, su ma-
nera absolutamente original de ser y estar en
el mundo, de vivirlo, descubrirlo, de conocerlo
todo a la vez. A partir de aquel respeto e
interaccion, la relacion pedagogica se puede
distender y desdramatizar. Es entonces, cuan-
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do el nifio vuelve a encontrar confianza y se-
guridad en su accionar sobre el mundo, para
fortalecer asi, el desarrollo de la creatividad, la
comunicacién y el pensamiento operatorio.
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Revista Ciencias de la Actividad Fisica UCM (Universidad Catdlica del Maule — Chile); Revista Theoria (Universidad
del Bio-Bio — Chile); Revista Educacion Fisica Chile (Universidad Metropolitana de Ciencias de la Educacion —
Chile); Revista UCMaule (Universidad Catdlica del Maule — Chile); y Revista Interuniversitaria de Formacion del
Profesorado (Asociacién Universitaria de Formacion del Profesorado — Espafia). Esta estructura tiene como punto
de partida la organizacion general de la Psicomotricidad Operativa, fuertemente desarrollada por el Profesor B.
Aucouturier y que es la base para nuestros fundamentos tedrico-practicos. Sin embargo, hemos adaptado algu-
nos componentes de esa linea para hacerlos mas aplicables al medio educativo tradicional, orientando los mo-

mentos de la clase de psicomotricidad a los contenidos de los diversos planes y programas de estudio.

8 Para Piaget (1961; 125) el juego es primero que nada simple asimilacién funcional, en la cual todos los compor-
tamientos que pueda tener el nifio son susceptibles de convertirse en juego cuando se repiten por asimilacion
pura, es decir, por simple placer funcional. En sus comienzos el juego es complemento de la imitacién y luego
aparece por medio del ejercicio de las actividades por el sélo placer de dominarlas y de extraer de alli un

sentimiento de virtuosidad o potencia.

4 Nos comunicamos para hacer participes a los otros de nuestras experiencias, asi pues, no nos comunicamos tanto
para informar como para sentirnos reconocidos y reconocer a los demas (Berruezo, P., 1995).

RESUMEN:

El presente ensayo entrega una propuesta actualizada de la pauta anterior (Presentada como
propuesta inicial, en el libro “Psicomotricidad vivenciada: una estrategia educativa para trabajar
en el aula”, escrito por el mismo autor del articulo, y publicada ademas, en una version prelimi-
nar, no actualizada, en la Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, en Espafia),
cuyo objetivo es evaluar el juego del nifio en la clase de psicomotricidad. En dicha propuesta,
podemos encontrar los elementos centrales del juego creativo y autentico que desarrolla el
nifo. Posteriormente, las conductas observadas se analizan y ubican en estadios de desarrollo.
Se obtiene asi, una visiébn general de las conductas de creatividad, comunicacion, conciencia
corporal y nivel de pensamiento del nifio.
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ABSTRACT:

The present article gives a modernised proposal of the previous rule (presented as proposal
initial, in the book “Psicomotricidad vivenciada: una estrategia educativa para trabajar en el
aula”, written by the same author of the article, and also published, in a preliminary version, not
modernised, in the Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, in Spain) whose
objective is to evaluate the boy’s game in the psychomotor class. In this proposal, we can find
the central elements of the creative and authentic game that the boy develops. Later on, the
observed behaviours are analysed and they locate in development phases. It is obtained this
way, a general vision of the behaviours of creativity, communication, makes aware corporal and
level of the boy’s thought.
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