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to previo a autorizar su impresidn.
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INTRODUCCION

Presento al Honorable Tribunal Examinador el trabajo que me han aprobado como
punto de tesis titulade “GRADACION DE UN PROGRAMA RECREATIVO
_ APLICABLE A ESCUELAS Y COMUNIDADES RURALES”, previo a obtener el titulo
de Trabajador Social Rural Urbano; de la Escuela de Servicio Social, de las Facultades de
Quezaltenan}go, de la Universidad Rafael Landivar.

El tema es el resultado de una serie de experiencias en las comunidades rurales de
Quezaltenango, las cuales tuve oporiunidad de visitar y darme cuenta de tantas y tan
variadas limijtaciones que especialmente en este campo confrontan sus habitantes.

Va dedicado este trabajo para aquellas personas que por sus inquietudes se dedican
a promover la recreacion en el drea rural. Sabiendo que el material informativo de que se
dispone en estas dreas es muy limitado y consciente que la recreacién contribuye en gran
medida a la formacién de la personalidad integrada de todo individuo; me permito
presentar este programa de aplicacién recreativa, con la tnica intencidn de que pueda
aprovecharse algo del mismo especialmente por aquellas personas tales como Trabajadores
Sociales, Maestros Rurales, Promotores Sociales, etc., que en el 4rea rural se dediquen a
educar a través de la recreacidn,






I,
CONCEPTO DE RECREACION

La recreacion es considerada comunmente como un tipo de experiencia, una forma
especifica de actividad o estado de 4nimo, una fuente de vida rica y abundante, un
sistema de vida para las horas libres, una expresién de la intima naturaleza humana, la
antitesis del trabajo, una fase del presente educativo.

Se concibe la recreacién como una necesidad fundamental del hombre y se
encuentra en la sociedad en mds o en menos, en todos los niveles culturales. Las
actividades de recreo son universales y éstas tienen mds significado cuando una
comunidad se encuentra en un estado de desarrolio mds elevado, es decir que su ansiedad
mixima no seala supervivéncia.

A la recreacion se la ha descrito diversamente como un descanso, una diversién o el
tipo menos seric y mds pasivo de esparcimiento. Pero la recreacién en si es un térni no
dificil de definir debido alo enorme désu'ambitory sus; ramificaciones, porque la recread 6n
significa cosa distinta para personas distintas. Corrientemente se dice que la recreacidn es
exclusiva para el aprovechamiento de los ratos de ocio o de las horas libres, pero la
recreacion no tiene que ser exclusiva de ello dado que el trabajo para algunos es tambi én
“recreacién para otros”. De tal suerte que podemos definir la recreacién, como: ‘un
campo de actividades libremente escogidas que poseen la potencialidad de enriquecer la
vida mediante la satisfaccién de ciertas necesidades individuales basicas y de cultivar las
relaciones humanas.”

Une de los conceptos mds sensiblemente expresado acerca de lo que significa y debe
significar la recreacién para todo ser social, es el expresado por el Centro Regional de
Educacion Fundamental, de Pdtzcuaro Mich, México”: Recreacién es el conjuntode
actividades tendientes a proporcionar al hombre medios de expresién natural, de
profundos intereses que buscan su expontdnea satisfaccion.

Al decir, “expontanea satisfaccién”, indica que no necesariamente se tienen que
organizar torneos, conjuntos, clubes, etc, para que la manifestacion recreativa salte a la
vista. El hombre puede buscar el equilibrio necesario para su propia satisfaccion, silbando,
cantando, conversando, discutiendo, siempie y cuando esto le cauce placer,

Desde este punto de vista, se debe analizar el concepto si se quiere conocer la fama
natural de como un pueblo manifiesta ese equilibrio entre la diversién y el trata jo.
Partiendo de esta apreciacién y analizando al individuo como unidad social, se
comprenderd por qué las manifestaciones recreativas espontaneas son variadas lo que hace



posible muchas veces, amalgamar esta serie de intereses en una estructura preconcebida en

forma artificial, por el mismo deseo loable talvés de estructurar programasiintensivas de
recreacion.

1 “Primer Seminario de la Educacién Rural Guatemalteca™,

4 Por Celeste Flor de Maria de Ledn y
Francisco Toledo S, UNICEF, Junio 1964, Guatemala,



IIL.
LA RECREACION Y EL PAPEL DEL
TRABAJADOR SOCJAL EN LA COMUNIDAD

La recreacidn representa para el Trabajador Social que se encuentra bregando en el
medio rural, un instrumento valioso que debe saberse aprovechar, pues las comunidades y
especialmente las comunidades rurales tienen muy pocas oportunidades de recrearse y a
pesar de ser esta recreacién una unidad bdsica de catarsis; por su misma condicién de
subdesarrollo, los habitantes de tales comunidades estdn mas empefiados en la subsistencia
0 sea en sobrevivir, descuidando por tanto el tiempo libre que pudieran dedicar a llenar
esta parte de expresién del cuerpo y el espiritu.

El trabajador social rural, el maestro, el pirroco, o cualquier 1ider comunal, tiene la
gran oportunidad de ensefiar a estas personas de la comunidad a utilizar el tiempo libre en
actividades de tipo recreativo, canalizdndolas en forma positiva, porque muchas veces por
no saber sistematizar este tiempo, se pierde latismosamente recurriendo a los vicios. De
manera que se puede asegurar que una recreacién dirigida seria lo mds recomendable
como una forma para desarrollar la sociabilidad y hacer mds consciente el sentimiento
humano mediante las relaciones con los demds en las actividades recreativas.

A. QUEES LA RECREACION?

Todo pais, cualquiera que sea su estructura sociocultural, tiene en su constitucién
interna dos fases bien delimitadas. Una la estructura de la comunidad urbana, compleja,
con altibajos.de marcado contraste, especialmente en las grandes urbes con visos de
cosmopolitanismo; la otra, la tradicional comunidad rural con su estructura un poco mas
estdtica, mds conservadora y con su ambiente campesino. Estas dos fases constitituivas de
una comunidad nacional; en materia de recreacién son de incalculable valor, porque surge
la pregunta: ;Como se divierte el hombre en estos dos medios tan distintos y disimiles?
Algunas de estas respuestas las encontramos en este pequefio recorrido, al referimos a las
formas de recreo empleadas por ¢l hombre en su tiempo de ocio.

El hombre de la ciudad goza del privilegio, “si lo es” de contar con variadisimas
formas de emplear el tiempo libre, alin cuando muchos de esos elementos no son muy -
saludables y el deseo de buscarlos lo sea. La tecnologfa moderna ha puesto al servicio de
la sociedad variados medios de comunicacién, como el cing, T.V,, Ia radio, el teléfono, ¢l
periddico, las revistas, panfletos, carteles y una gama de interminables medios de difusién
de ideas que han acercado al hombre a su mundo, La invencién de esas manifestaciones de
la cultura son maravillosas y el propésito sano, pero con el correr del tiempo, muchas
ideas han sido mal interpretadas o mal empleadas, al extremo que algunas de éstas se han
convertido en peligro constante para la salud del pueblo. Algunos medios de
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comunicacidn social contribuyen en gran parte a esto. La televisién, por ejemplo, que
cada dia se extiende mds por el ferritorio nacional, constituye un gran medio de
recreacion, pero nos llegan programas con claras manifestaciones de violencia, sexo y con
propagandas que tratan de condicionarnos con ciertas marcas de cigarrillos o de licaes,
que no hacen sino causar desorientacién y polarizacién de los valores morales
especialmente de la gente de campo. Igual cosa pasa con los programas radiales y los
anuncios de los rotativos que nos llegan.

En cuantoal hombre de las grandes ciudades, la compleja organizacién de éstas lo ha
obligado a disgregarsey confofme.® va industrializando una ciudad y la mecanizacion va
cobrando lugar, entonces la familia, como nicelo central de la comunidad, va perdiendo
su egemonia sobre los demds miembros, como consecuencia de que la comunicadén
interfamiliar se hace cada dia mds débil. Quizds este fenédmeno tenga mucho que ver con
el criterio selectivo de los medios de recreo ya que en la inmensidad de oportunidades
fcil es tomar el camino equivocado.

>

El criterio recreativo en la ciudad varfa considerablemente porque existen muchas
formas espontdneas para ello y quizds por ese cosmopolitanismo a que hemos hecho
referencia, muchas de esas manifestaciones de la recreacién, se den tanto en América
como en otros continentes,

Este vasto panorama de la recreacién y sus distintos medios de expresion exigen
prioridad para la organizacién de programas de recreacion con criterios educativos, que
sus propositos sean sanos y de positivo mejoramiento de los bienes culturales & la
comunidad, en oposicion a ciertos tipos de recreacién citadina que no forman parte del
patrén cultural de los distintos grupos sociales.

En el drea rural los cambios culturales se manifiestan con mayor lentitud y pede
decirse que ¢l hombre del campo es poco permeable a estos cambios; los toma con algun a
reserva y s1 los acepta les antepone su propia modalidad.

De esto se puede colegir que las manifestaciones folkléricas y aquellas otras que
llevan el sello individual de las comunidades rurales, se encuentran en su forma primitiva o
con pocas variantes que apenas son percibidas. As{ el hombre del campo tiene sus
particularidades. Su vida es apacible, no tiene prisa para hacer sus cosas, el trabajo lo
realiza con calma y su vida transita mds lentamente, El tiempo libre para él no tiene e
mismo significado que para el hombre de la ciudad, Por lo general, dada Ia naturaleza de
su trabajo el tiempo hbre io usa para recostatse, cantar, entablar charias con los vecino s,
contar anécdotas y para una serie de actividades estrechamente relacionadas con su
trabajo.,

El hombre citadino vive agitadamente el desgaste es mas emocional que fisico ain
cuando al final de la jornada el cansancio general lo invada.
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Este panorama del hombre que vive en la ciudad y en el campo nos lleva a hacer un
balance general por cierto, de como se distrae y de ciertas caracterssticas y peculiaridad es
de su existencia. Al establecer esta comparacién llegamos a la conclusién de que la
recreacion en todas sus manifestaciones, mds que una actividad es una actitud mental. No
tiene mucho significado el “hacer” propiamente dicho, sino la satisfaccién y el descans o
que provocarealizar la actividad.

En consecuencia la recreacion para quién la goza, debe tener un sighificado mucho
mds amplio, lleno de satisfacciones y que provoque ese deseo de sentirse tranquilo,
satisfecho de sus relaciones y lo mds quiz4, sentirse feliz. No puede recrearse quién no lo
quiere hacer, Con esto queda sentado el criterio de que la recreacién debe sentirse,
vivirse, debe ser algo que viene de dentro, que nace y que da ese cariz placentero a quién
experimenta el placer de realizarla,

Ubicado el criterio de recreacién y establecida la comparacién entre la recreacién
urbana y rural, se hace necesario exponer algunos detalles de ia vida del hombre del
campo con un sentido cronoldgico, para saber cudles son sus intereses en el transcurso del
tiempo, los elementos recreativos de cada etapa y odmo a su manera, estas
manifestaciones del espiritu y de 1a cultura las go7a,

Iniciaremos este corto recorrido haciendo referencia especialmente a los nifios que
viven en el drea rural. En su pequefia infancia gozan de los mimos, caricias, cantos, y
juegos sencillos que la madre se ingenia para entretenerlos. Goza el privilegio de los
juguetes sensoriales como chinchines, botecitos con piedras pequefias para provocar ruido,
pitos de barro, etc.; cuando crece puede tener cincos y conoce modalidades de juegos
tradicionales (trompos risticos, barrilletes, cantos tegionales etc,). Conoce algunos
deportes y los juega a su manera; juega futbol y lo prdctica con placer haciendo algun as
adaptaciones de las reglas oficiales de este juego. Con menos frecuencia juega al baquetbol
en forma ristica. Ya joven prdctica algunos deportes como el fubtol con mayor
frecuencia; participa activamente en las fiestas patronales; juega algunos juegos de azar,
mds que por obtener ganancias lo hace por el placer,

Pero lo que abosrbe mds de su tiempo es la participacién en el grupo de amigos
especialmente en la tienda mds cercana, o la m4s importante de la localidad; asi también
en el atrio de la iglesia, en el frontispicio de la municipalidad o en cualquiera de estos
lugares que sea el punto focal de la reunién. En estas reuniones se cuentan historias
familiares o de interés para el grupo; se cantan canciones con frecuencia, se realizan juegos
y otras actividades que les permiten pasar el rato, mientras llega l1a hora de dormir,

Durante el afic tienen actividades importantes que les reportan muchas
satisfacciones; por ejemplo la fiesta patronal. Durante el tiempo de estos festejos el joven
participa en muchas y variadas actividades inherentes a los mismos, como ser miembro del
equipo de futbol que sélo para esas épocas se reorganiza para jugar en honor del patrén
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del lugar,

En cuanto al adulto joven, participa frecuentemente en las actividades de los
jévenes y muchas veces se confunden con éstos. Tiene algunas responsabilidades que lo
diferencian de los demds. Con frecuencia es alcalde del lugar, o miembro prominente de la
cofradfa de quién dependen muchas de las actividades sociales de la comunidad.

Los ancianos son las personas rtespetables del lugar y puede decirse que las
costumbres, tradiciones, leyendas, cuentos, historias de las familias y comunidades estdn
en sus manos.

Quizas para muchos es parte de la recreacién del hombre del campo, pero para el
anciano es una responsabilidad mayor, que puede traducirse en una tarea agradable si se
considera que se le toma como el consejero a quién acuden en demanda de ayuda
espiritual.

De las observaciones antes mencionadas de la vida de las comunidades rurales,
debemos tener siempre presente que cuando se trata de impulsar programas de tipo
recreativo las comunidades deben ser previamente conocidas y estudiadas, porque muchas
veces por el desconocimiento de las mismas se cometen errores y el resultado no serd el
deseable.

B.  ACTIVIDADES PROPIAS DE LA RECREACION:

La recreacion cuando es verdadera recreacion nunca pierde su atractivo encanto ya
sea que ésta se practique en forma libre o dirigida. No importa la edad sexo, religion, o las
ideas de quién lo recibe. Sin embargo es indudable que influye en grado relative la
formacidn cultural de quién hace la recreacion.

Pero siendo ésta una actividad agradable para la mente, para el cuerpo, para el
espiritu, como parte integrante de la educacién, en cualquiera de sus formas,
necesariamente habrd de tener como denominador comin formar habilidades, formar
hdbitos, formar mentalidades, formar caracteres, forma hombres.

No hablemos de lo que la recreacion libre o dirigida puede hacer por los adultos sea
cual fuera su ocupacion. Hablemos mejor de lo que la recreacién puede hacer por los
nifios; es mds hablemos de 4ué actividades podemos valernos para impartir con
responsabilidad, con eficiencia, con éxito, esa maravillosa cosa que se le llama recreacion.

Descartemos desde luego lo que pudiéramos llamar la “pseudo-recreacion” o sea
aquella recreacion cuyos efectos pueden ser negativos, tal el caso que mencionamos antes
que nos ofrecen algunos medios de comunicacion social, o aquella recreacién que se busca




en las mdquinas traganiqueles, salones de futillo, en billares, o lugares donde hay rokolas,
pues todo esto puede degenerar en vicios,

En la presente oportunidad el propésito es sefialar algunas de las actividades propias
de la recreacion dirigida, es decir, aquella que puede plasmarse en un programa para

desarrollarlo, cuyas actividades pueden aplicarse tanto en los nifios como en los adultos, el
cual puede hacerse por un proceso educativo. Y con el in de que tales actividades puedan
llenar 1til y agradablemente el tiempo libre de que se disponga.

Debe entenderse asi que mds adelante se hable de un programa organizado en
diversas actividades para que el trabajador social, promotor social, orientador jefe de
grupo, monitor, o quien tenga bajo su responsabilidad el trabajar con diferentes grupos,
pueda motivar y dinamizar su labor en el aspecto recreativo.
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IV,
' EL TRABAJADOR SOCIAL RURAL
EDUCANDO A TRAVES DE LA RECREACION

Quienes crean que la funcién de la recreacién consiste casi exclusivamente en
contribuir a la felicidad de 1a humanidad, sostendrdn quizds que muchos de los valores,
que antes hemos mencionado, corresponden en rigor de verdad al terreno de la educacién
y ne incumben legitimamente a la recreacion. A pesar de que podria argumentarse que
una felicidad real se basa en realizaciones individuales y sanas relaciones humanas,
preocupa mds aqui el punto de vista de una recreacién que al mismo tiempo que educa a
través de sus realizaciones constituya un tipo de educacién de lo mds positivo.

A medida que mejora la calidad de la recreacién y de la educacién, el limite entre
ambas se desdibuja cada vez mds. “La educacién que no es al mismo tiempo recreacion es
algo imperfecto, incompleto, a medio hacer. La recreacién que no es al mismo tienp o
educacion no posee ningiin valor recreativo.”’

El armonioso desarrollo de la personalidad es una definicién de educacién y la
reproduccion de modificaciones convenientes en la conducta humana puede ser finalidad,
iAfectan las experiencias recreativas el comportamiento humano o la personalidad? Toda
experiencia afecta ese comportamiento en alguna forma, para bien o para mal, como lo
seflala Mackay.?

Es sabido que las actitudes y valores se transmiten eficazmente a través de las
relaciones personales del grupo de juego. La comunicacién impersonal
depende necesariamente de’los simbolos abstractos. En cambio la comunicacion person al
directa, se ve aumentada por las impresiones sensoriales inmediatas de cuatro a cinco
sentidos. Por otra parte Ia comunicacion de los grupos de personas, posee sobretonos
emocionales que surgen de la identificacién con el grupo, v la comunicacion de
significados resulta facilitada por las respuestas sucesivas de cada persona a cada uno de
los demds participantes. Y rprecisamente por ser tan eficaz esa comunicacién en el grupo
tiene tanta importancia el proceso educacional.

El grupo de juego puede ademds imponer conformidad. Su aprobacién se procura
evitar con mayor cuidado que en el caso de otro tipo de grupo. La familia por ejemplo,
puede decidir como deberd vestirse el nifio, pero el veredicto en cuanto a si la forma de
vestir es o no satisfactoria depende de la decision del grupo de juego. Las normas
aceptadas en materia de vestimenta, modales lenguaje, relaciones con el sexo opuesto,

1 Lawrence Pearsall Jacks, Education Through Recreation
Harper v Brothers 1932, pig. 2.

2 Henry D. Mackay *“The Neighborhood and Child Conduct®, 1949, pig. 34,
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entretenimientos etc., todas ellas son decididas por el mismo grupo. Aunque esas
decisiones no coinciden con el hogar, la iglesia, y la escuela; el conflicto revela a
menudo quelaaprébacidn del grupo de juego es mds importante para el nific que la de
cualquier otro grupo o institucién. Cuando esto ocurre es probable que las instituciones
vecinales comunes adviertan que ellas son relativamente ineficaces en sus esfuerzos por
regular el comportamiento.

Es evidente que en un sentido verdadero, la recreacién es también educacién,
pero’de una clase que difiere notablmente de muchas actividades que hoy suelen recibir
ese nombre,

Entre las caracteristicas de la recreacién que incrementan sus posibilidades
educativas se encuentran:

1.  FEs elegida libremente, por lo tanto el individuo se encuentra dispuesto para la
actividad sin que resulte necesaria ninguna motivacién artificial directa.

2,  PBrinda placer, es interesante y llena una finalidad, pues de lo contrario el
individuc no tomar{a parte.

3. Puesto que en muchas de las situaciones que se presentan durante la recreacién
desempefian un papel preponderante las emociones, aquellas poseen posibilidades
de parendizaje.

1a obtencién de wvalores educativos como consecuencia de una actividad
recreativa, siempre que tal actividad sea orientada adecuadamente, en manera alguna
desmerece los valores de la recreacidn; por el contrario, los refuerza. A modo de
ejemplo; supongamos que un grupo de adolescentes concurre a un baile en un Centro
Comunal. Un baile exitoso representa mucho mds que el mero hecho de mover los pies
al ritmo de la musica y al compds con la persona con quien se forma pareja. Un baile
es cuestién de vestimenta, de conversacidn, de formular una ivitacion, de aceptarla o
rehusarla cortésmente, de comportamiento adecuado en la pista de baile, de destreza de
actuar como un caballero, o como una dama, de disfrutar refrigerios, de conocer o
practicar los cumplidos sociales,

En la enseflanza y prictica de todas estas normas, el trabajador social, en el
medio rural, tiene gran aporte que dar a los jévenes que no las conozcan; pues es cierto
que Ja adquisicién de estos conocimientos, habilidades y actitudes, no aumenta ni
disminuye el placer de bailar y si. se logra educar a través de la recreacién que para
estos jovenes significa bailar. Uno de los mayores aportes de la educacién a la
recreacion es el desarrollo de aptifudes e intereses en ocupaciones convenientes para los
ratos de ocio. Una de las grandes contribuciones de la recreacidn a la educacién, ¢s el

desarrollo de una personalidad integral ayudando a satisfacer determinada necesidad
humana bisica y adquirir la capacilacién y las aptitudes esenciales para una exitosa

vida de grupo.




V.
CONCEPTO DE JUEGO

Mucho se ha dicho acerca del juego. Muchos conceptos se han escrito del juego,
pero ninguno mds humanc y mas romdntico como aquel que dice: “Ver la carita feliz
de un nifio cuando juega, es el espectdculo mas maravilloso del mundo”.’ Y ese es ¢l

mejor conceplo que da la idea mds clara acerca de lo que es el juego.

Queel juego es una actividad canalizadora de energia, es una verdad; que es una
actividad con reminicencias del pasado quizas; que es una actividad imitativa es posible.
Existen fundamentadas razones para pensar que el juego tiene mucho de imitacidn. »El
juego es una actividad libre y desinteresada de hombres libres que tiene en 's{ misma su
propio valor, su propia recompensa, su propia justificacion”* Podrfa decirse que es un
concepto social del juego que solo explica su valor como elemento de descanso dentro
de una sociedad modema, Pero es necesario aclarar que el juego es una disciplina
humana con una funcién social bien definida que cumple sus fines en el presente como
una actividad gratuita, que en otras palabras, no excluye la necesidad, sino que por el
contrano la suscita,

Cuando mds libre es una actividad, mds necesidad tiene de normas que le den ese
realismo que la misma naturaleza da a la realizacién concreta. En otras palabras, que
satisfaga plenamente las necesidades, intereses ¢ inclinaciones del individuo en su forma
mds natural, libre, sin elementos coercitivos que lo impulsen a manifestaciones fuera de
la necesidad humana propiamente dicha.

El juego visto desde este angulo concuerda con los congeptos vertidos por Groos
en su teoria de la pre-adaptacion y pre-gjercicio, cuando dice que “quién al ver a una
nifia alimentar, cuidar etc., a su mufieca no estd preparandose para su vida de madre”.
O el pensamiento de Spencer, en su teorfa del desgaste de energia, cuando dice “‘que el
hombre juega para canalizar sus energfas hacia actividades diversas como una
compensacion natural™” ?

Lo 16gico es pensar yue el juego cumpla diversas funciones’ que se fundamentan
en las formas de -vida de los grupos sociales y que si hay alguna semejanza, o zlguna
relacion entre lo expuesto por Groos, por ejemplo, es porque sin ser la teora expuesta
por ¢l la mas acertada tiene mucho de cierto, puesto que fundamentalmente se basa en
un hecho psicologico muy generalizado para otras actividades de la vida humana,

Desde la horda, a la sociedad organizada el juego se ha manifestado en formas

i Soio de Ferninez Flotes Gracieta. *‘}uegos Educaiivos”, Havana Cuba 1 556. pag, 11,
< Toledo Siguenza, Francisco™ Juegos Educativos”, Documentos No, 15, A, SCIDE, 1360,
Guatemala,

“ Beia, Szekel. FSIQUE.“Psicoiogin y Aplicada”, Edir, Clacdad, Buenos Alives,
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diferentes de acuerdo con las modalidades de la vida del hombre
Fundamentalmente fue una necesidad de subsistencia. Con el correr de los afios ha ido
tomando diferentes caracteres. Ha sido motivo de culto, de competencia, de divulgacién
cultural, de acercamiento social, de diferencias sociales, etc, De acuerdo con la época y
las necesidades el juego ha sido una manifestacién barométrica de los sentimientos del
hombre.

No es raro que en la actualidad el juego tenga y se le quiera dar ese cardcter
docente, si fundamentalmente es motivo de relacion entre los pueblos. ;Por qué
entonces no puede ser vehiculo diddctico, aprovechando que es una actividad intrinseca
del nifio e inherente a sus propias necesidades, intereses e inclinaciones? Esto es un
buen motivo para que la ciencia de la educacion considére el juego como elemento
fundamental en el proceso de la ensefianza y lo utilice efectivamente como vehiculo de
ensefianza, El juego esta considerado actualmente como el instrumento capaz de
interesar al nifio acerca de cualquier tema, atin cuando éste carezca del incentivo que lo
cautive. Es asi como la ciencia de la educacién acepta como un hecho incontrovertible,
la dindmica de la ensefianza mediante procedimientos agradables y atractivos que
faciliten la labor del maestro y del nifio,

A, EL JUEGO COMO ELEMENTO DE RECREO:

El juego tiene significado de recreo, decanso, distraccion, etc. Es comiin escuchar
que una de las mejores formas de distraerse es jugando, y existe sobrada razén en esto.
Ei juego es sinonimo de recreo porque todos los chicos de la escuela cuando tiene
tiempo libre se identifican con éste ripidamente, Es légico pensar que el nitio haga esto,
Mientras vive su propia vida, le serd muy dificil hacer la diferenciacion entre el juego y
el trabajo. Solo con el correr de los afios y conforme vaya adquiriendo la madurez
necesaria tendrd una comprensién mds substancial de lo que es el trabajo y lo que es €
recreo.

Es natural que el maestro habituado a ver jugar a sus alumnos identifique el
juego con-el recreo, o que piense que una de las mejores formas de receo es jugar. Es
razonable que no hay nada mejor para el nifio que jugar para expiesar libremente sus
sentimientos y olvidar por decirlo ast, ese castigo impuesto por la sociedad que lo aisla
de su forma habitual de vida.

Dentro de esta modalidad el nifio vive sus mejores experiencias, satisface sius
necesidades y adquiere una vision del mundo que lo rodea. La fantasia y el juego

vienen a ser su forma de expresion, y a traves de ellos se comunica con el mundo
exterior,

Si se observa detenidamente la expresion ludica del nifio, se vera que el juego
libre es el que ejerce mayor airaccion en él. EI juego asr expresado le da la




oportunidad de manifestarse, de poner en juego su imaginacibn e iniciar experiencias de
liderazgo; va adquiriendo normas de conducta, experiencias de tipo social quelo hacen
permeable en sus relaciones con los demds.

El juego libre da al nifio la oportunidad de convivir con nifios de su edad con las
mismas ventajas y sin distincién de tipo social, cultural, etc. Cuantos nifios no solo en
Guatemala, sino en muchas partes del mundo, juegan desconecta, candelitas, d
escondite, arrancacebollas, saltar a la cuerda, tirar a la cuerda, cincos; tantos y tantos
juegos mds que son comunes en muchas regiones del mundo y que son patrimonio de
su mundo infantil, unica forma de expresion libre que identifica al nifio en sus
intereses y su medio,

La misma naturaleza provee a la sociedad de estas manifestaciones Hidicas que
ticnen su expresién. en el nifio, aun cuando el adulto hace uso de ellas en sis
momentos de ocio.

B. EL JUEGO COMO AUXILIAR DEL MAESTRO:

La divulgacion de investigaciones en el campo de la psicologia y de la pedagogia
y de los numerosos estudios realizados en otros campos de la educacién,ha ido
induciendo al educador a concentrar su atencién en el juego como instrumento
eductivo. Actualmente se entiende como juego educativo la actividad que se realiza en
los campos de recreo de las escuelas bajo la direccién del maestro. El iérmino “luegos
educatvos”, se han aplicado a esta modaiidad, por el hecho de que el maestro
participa, gradud, selecciona, dirige, etc, la actividad, aprovechando esta actividad para
hacer que el alumno adquiera algunos conocimientos, afirme habitos, adquiera

actitudes, etc., que lo hagan permeable en sus relaciones interpersonales, como antes
indicamos.

de ahi que los educadores llamen con alguna frecuencia, Juegos educativos a toda
aquella activdad que se preste o se, acomode a los objetivos trazados por éi para los
momentos de recreo o tiempo libre.

Todo educador ha participado como afurmno o como maestsc  de estas actividades
especialmente en lo que se ha dado en ltamar recreo dirigido, oportunidad que
aprovecha ¢l maestro para ocupar diez o quince minutos del tiempo libre para que los
alumnos juegen, por ejemplo, raton y el gato, rojos y azules, la gallina y los pollitos,
etc. Sin embaigo, podriamos decir que esta modalidad ha cedido poco a poco terreno
al proceso que se realiza libremente o sea sin la intervencion del adulto, debido a que
parece ser que esta forma la realiza mas espontaneamente el mfio, y por tanto el
balance entre recreo y trabajo es mas natural,

Actualmente una de las razones para que el nifio tenga ésos periodos de recreo

15
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radica fundamentalmente en la necesidad de que experimente momentos de libre
esparcimiento sin la intervencion del adulto. Que el nifio se exprese tal y como es sin
esas inhibiciones manifestadas cuando es observado por una persona adulta,

Estas y muchas razones mds han hecho que los especialistas en el campo de la
educacién externen opiniones favorables a que durante los periodos de descanso o
recreo, ¢l nifio juegue con la mayor libertad posible. De ahj que los recreos dirigidos
vayan perdiendo interés sin que sean eliminados por complete, ya que su valor como
terapia educativa sigue manteniéndose a un nivel apreciable. Siendo el juego un
elemento vital en la vida del nifio ocupando un campo focal en el mundo de sus
intereses, l6gico es pensar lo que la educacitn se propone alcanzar.

Los procedimientos educativos se han humanizado considerablemente, la disciplina
educativa estd orientada hacia la realizacidén del trabajo contando con la estrecha
cooperacién del alumno, en unambiente lleno de perspectivas agradables e interesantes.
El juego ocupa el cien por ciento de la vida infantil, su mundo estd inbuido de mucha
fantasia y sus intereses de juego constituyen su mayor tesoro. Este panorama tan lleno
de promesas para el proceso de ensefianza aprendizaje estd siendo aprovechado en
forma inteligente por los educadores modernos. El juego en esta forma sirve como
vehiculo por medio del cual el nifio sin apartarse de su mundo infantil estd adquiriendo
los conocimientos y experiencias contenidas en los programas de estudio y trabajando
én su ambiente alegre y ameno.

Utilizado en esta forma el juego, adquiere cardcter diddctico por lo que redunda
en beneficio directo para el educando. El juego como auxiliar dentro del aula le
permitifd al maestro sacar la mayor ventaja posible de éste y que los alumnos dentro
de pge ambiente de experiencias agradables aprovechen al méximo los conocimientos
agquiridos en forma indirecta. ‘

Para realizar este tipo de actividades debe cuidarse que sea dentro del mayor
orden posible y que el interés sea dirigido hacia los objetivos previstos por el educador.
Estos juegos pueden desarrollarse en un ambiente tranquilo, sin la molestia que puede
causar una clase normal en otras circunstancias. Naturalmente que todo esto estard
expuesto a las habituales molestias, si la persona que acttia de gufa no tiene suficiente
cuidado de organizar la actividad adecuadamente. Utilizando el juego como auxiliar en
el aprendizaje puede realizarse en un ambiente de silencio, si asi lo requiere la actividad
puede desarrollarse sin que los alumnos se muevan de su asiento; puede desarrollarse
con la participacion de todos previendo los movimientos que cada uno realizara.
Pueden tomarse iodas las medidas posibles para que una clase de ciencias naturales, con
el auxilio del juego, sea una clase tan natural como cualquier otra sin este auxilio,

C. JUEGO Y APRENDIZAJE:

“Los caracteres especificos del interés infantil son la debilidad, la desorientacidn
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y la fugacidad” dice Herndndez Ruiz y agrega: “Ni las especiales circunstancias en que
se desenvuelve la vida del nifio ni su constitucién general ofrecen condiciones
adecuadas para que en ellos se desarrollen intereses intensos ricos y duraderos,”?

La inestabilidad de sus intereses y los cambios bruscos promovidos por esa
variedad del mundo que los circunda hacen que el nific no adquiera de inmediato,
experiencias que le dan riqueza y perdurabilidad de que habla Herndndez Ruiz.

Si ademds de los intereses se analizan detenidamente algunos aspectos
relacionados con las leyes del aprendizaje, las conclusiones finales permitirdn elaborar
programas de trabajo que el nifio acepta como propios y que estos le dan la
oportunidad de adquirir hébitos y actitudes que paulatinamente se¢ hagan firmes. La
proyeccin de estas experiencias tendrdn que traducirse en habilidades para amoldarse a
la vida del adulto, qulé exige de &f destrezas en lo social, polftico y econémico.

Si se analizan detenidamente los aspectos elementales del aprendizaje, se observa
que en su relacién con los principios psicolégicos de juego son bastante similares.

Entre los principios elementales del aprendizaje se encuentra el que dice “Para
aprender un individuo debe notar algo, y conseguir algo. Motivacién, estimulo y
satisfaccién”.? Logico es suponer que el juego se acomoda a estos principios que son
universales para todo tipo de aprendizaje.

El juego es un elemento importante en las actividades de motivacién. El maestro
de los primeros grados de la escuela primaria especialmente los maestros de la escuela
parvularia lo utilizan frecuentemente en funcién de motivacién.

Un comentario frecuente entre los psicélogos es el relacionado con el problema
que confrontan los maestros de la escuela al no poder presentar la formula que les
permita dar al nifio un escenario adecuado para el aprendizaje, donde viva experiencias
de manera intensa y dramdtica y que les dejen alguna experiencia 4til. La labor del
maestro en este caso, es conocer con cierta profundidad la naturaleza de los intereses
Gue ponen en actitud los nifios y que les incita a realizar actividades expontaneas.

No se necesita pensar tanto para llegar a la conclusién de que los intereses
lidicos juegan papel importantisimo en las actividades espontaneas de los nifios.

Observese detenidamente cuando el nifio juega: El juego estimula y acapara su
Interés, su animacién es intensa y el estimulo provocado por el juego reanima sus
intereses creadores sin limitacién y descanso.

El aprendizaje es un proceso logico ascendente que provoca cambios de actitudes

1 Hernindez Ruiz Saivador “Psicolog{a del Interés™, Edil.Hispanoamericana, Pig. 136,
2 Parkhust T, Helenn “Exploracion del mundo Infantil”, Edit. Kapeluz Argentina, Pag, 122
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en su medio. Estos cambios pueden manifestarse en la formacion de habitos, desarrollo
de habilidades y destrezas de comprensién. Todas relacionadas intimamente con los
intereses del juego.

Relacionese algunos de los principios fundamentales del aprendizaje con la teorfa
y funcién que se supone cumple el juego en el proceso del aprendizaje. Un principio
que es fundamental en el que se refiere a la disposicitn,

Es necesario estar dispuesto a responder a una serie de estimulos para aprender
mds efectivamente y con mayor satisfaccion, Esta disposicién para adquirir
conocimientos, puede ser producto de una perspectiva de goce a través de la
experiencia misma. En otras palabras, se requiere algo agradable, estimulante y que ¢
nifio fo acepte de buen grado.

El juego puede ser estimulante porque ademds de permitir el aprendizaje de una
experiencia valiosa para la vida futura, forma parte, psicologicamente hablando del
mundo infantil. No hay mayor satisfaccién para un nifio que un instrumento que le
permita jugar.

Otro principio fundamental del proceso del aprendizaje es el que se relaciona con
ELL AFECTO. El aprendizaje se asocia a la experimentacion del placer y satisfaccion
produce un efecto mds consistente, porque propicia la repeticién y el uso constante de
las experiencias del aprendizaje facilmente.

Se dice que la primera impresion es la que cuenta. De ¢sta depende en gran parte el
éxito o fracaso de la empresa. Es muy importante gue la primera impresion sea recordada
de un modo feliz, que le permiia al unifio sentir seguridad en lo que hace y deje que una ex-
periencia se recuerde alegremente.

Y un tercer principio que es fundamental en este proceso es el que se refiere al
EJERCICIO. la practica constante de una misma actividad en diferenies situaciones
hace que la expenencia adquirida tenga permanencia susbtancial en la vidad del nifio. Y
es fundamental porque delejercicio depende que la experiencia perdure y se tepita
cuanias veces sea posible. Aqui nuevamente el juego desempefia papel de mucha
importancia, Se dice frecuentemente que lo practicado a diario se vuelve costumbre y
nada mds ideal para esta practica que el juego como vehiculo de aprendizaje.

Si el aprendizaje se realiza en una ambiente franquilo con experiencias atractivas
y lenas de colorido que cautive al nifio, seguramente se repetird cuantes veces sea
preciso sin forzar el proceso de ensefianza que es lo que provoca cierta repulsion de
parte del nifio,

En sintesis, el juego responde de cierta manera y con cierta precision a las
exigencias adquiridas, mediante el atractivo que ejerce sobre la vida del nifio.
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El mundo infantil vive una vida de juego, razén por la cual los intereses ltidicos
consumen un porcentaje considerable de su tiempo de actividad., Sabemos que el
aprendizaje no tiene lugar sino hasta que el nifio se siente dominado por el deseo o la
voluntad de conseguir algo y ningin instrumento mds adecuado que el juego para
lograrlo,

D. LAS ACTIVIDADES RECREACTIVAS:

Las actividades consideradas recreativas tienen una gran variedad de formas. Para
muchas personas estas actividades pueden ser por ejemplo: la pesca, organizar
campamentos, cantos, fotografias, bailes, o tomar parte en una obra de teatro. Sin
embaigo lo que para unos es recreo, para otros es trabajo y hasta una labor pesada.
Para un individuo la construccién de una embarcacién constituye una forma ideal de
recreo, mientras que para otro es simplemente un trabajo. Incluso en el caso de un
-mismo individuo, una actividad que proporciona recreo en determinado momento, o
bajo ciertas condiciones no siempre produce la satisfaccién que le da ese cardcter,

El recreo se presenta bajo una multitud de formas que varian de acuerdo con la
edad, intereses y deseos del individuo, Comprende actividades que pueden realizar
tanto unas personas como otras que suponen la intervencion de un grupo.

En algunas formas la recreacién consiste en una participacién activa; en otras en
un tranquilo relajamiento en escuchar o mirar. El nifio que juega con la arena, la nifia
que imita al ama de casa con sus mufiecas o colecciona mariposas, o salta a la cuerda;
el mfio que hace un modelo de avién o va a nadar; la joven pareja que se pasea en
carro 2 la:luz de la luna; el joven que da una caminata, baila o dirige una obra teatral;
la familia que hace dias de campo, va al teatro o ejecuta miisica en casa con personas
que leen, juegan naipes o colecciona ediciones o estampillas, son ejemplos de la gran
variedad de actividades que se conocen como recreacién y que son para toda la gente
los pafses y todas las edades, '
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VI
UN PROGRAMA RECREATIVO

El programa que adelante se expone esti basado en una recopilacién de juegos
educativos y recreativos, que mds o menos son comunes en nuestro medio y en mds de
una oportunidad los hemos jugado. Dicho programa lleva la intencién de presentar un
instrumento de trabajo debidamente clasificado por grados o por ciclos, para que pueda
ser aprovechado especialmente por maestros que laboran en el drea rural y puede ser de
mucha ayuda para trabajadores sociales rurales, promotores sociales, etc. ya que pueden
encontrar una serie de actividades para poner en prdctica en determinado momento; no
solo con nifios sino también con adultos,

Con motive del terremoto del 4 de febrero de 1976, el Ministerio de Educagcion a
través de la Escuela de Educacion Fisica, encomendd poner en prdctica un programa
recreativo para las personas de las dreas mds afectadas, en las diferentes zonas de la
capital; de tal actividad me correspondié la coordinacién general por lo que aproveché
esta oportunidad para experimentar parte del programa, que aqui se presenta. Tal
programa de emergencia funciond por dos meses con resultados positivos, Al respecto,
en uno de los rotativos de la capital aparecid lo siguiente: “Como de positivos” fueron
calificados por el ministro de Educacién, Licenciade Guillermo Putzeys Alvarez, “los
resultados del programa de recreacidn organizado por el Ministerio de Educacién a su
cargo, con la finalidad especifica de atender a miles de nifios, que como consecuencia
de la tragedia nacional del 4 de febrero, se quedaron sin un medio de entretenimiento
sano”, Dicho plan se dijo en fuentes del Ministerio de Educacién, fue encomendado a
la Escuela Normal de Educacion Fisica,

a. CAMPAMENTOS ORGANIZADOS:

Un total de siete campamentos fueron organizados para cubrir las diferentes
zonas de la capital, en la siguiente forma; No. 1, en la “Florida” y “Monte Verde”.
No. 2, Colonia “20 de Octubre”, *“San Pedrito™, “La Palmita”, No. 3 Colonia “La
Chdcara”, “El Edén”, “Abrl”, No. 4, Colonia “San Antonio”, “La Parroquia”,
“Proyectos 4.4”, No. 5, “Proyectos 4.3, “Santa Luisa”, “Jocotales”, No. 6 Colonia
“Carabanche]”, “Roosevelt”, “Guarda Viejo™, Colonia “Bethania”, “EL Incienso” y la
“Ruedita”, No. 7, En la aldea “Concepcién las Lomas” (La Tarde 6 de julio de 1976,
Pdg. 6).

En .el diario “Impacto” del drfa miércoles 10 de marzo de 1976, pdgina 1
aparecio lo siguiente: “PLAN RECREATIVO PARA LOS NINOS™. Se estd realizando
unaintensa campafia de recreacién para los nifios que son llevados a los campos
deportivos del Reosevelt zona 11. (fotos arriba y abajo) para que la juventud pueda -
disfrutar de juegos sanos, en tanto se inicia la actividad escolar.
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En el mismo periddico y en la pigina 5 dice: “PLAN RECREATIVO PARALA
NINEZ GUATEMALTECA”: Una bién montada actividad viene realizando el Minister io
de Educacién, por conducto de la Escuela de Educacion Fisica, consistente en llevar a
los nifios de diversos lugares de la ciudad, especialmente a los campos deportivos del
Roosevelt zona 11, donde se hacen invitaciones para que los menores de edad puedan
disfrutar de juegos sanos, en tanto se inicia la actividad escolar. La actividad ha sido
recibida con manifiesto entusiasmo entre los padres de familia, ya que a partir del 4 de
febrero, dia fatidico para los guatemaltecos, la escolaridad del pafs queds suspendida
mientras dura la emergencia nacional, (en la grifica un grupo de alumnos jueganuna
ronda en los campos deportivos del Roosevelt zona 11),

En el periédico la Nacién del 12 de marzo de 1976, apareci6 en la pdgina 4 el
siguiente titular: “Seis mil alumnos en campamenio de recreacién™ y a continuacién el
articulo sefiala algunos aspectos de los campamentos recreativos.

Esto y lo aparecido en otros peri6dicos, nos da una idea que efectivamente el
programa que en este trabajo se expone puede ser de utilidad recreativa,

El programa que se expone incluye una serie de juegos recopilados por las
profesoras M. Lidia Lemus de Storek, Natalia Cobar, Berta L. de Mencos, Ester Godoy
Flores, por el Lic. Francisco Toledo S. y la asesoria del sefior Paul E. Miller, miembro
del Instituto de Asuntos Interamericanos, division de educacion de Guatemala.
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VI,
GRADACION DEL PROGRAMA

ACTIVIDADES PARA PRIMER GRADO

HISTORIETAS:

Un dia de Campo:

Mientras el maestro cuenta de la partida hacia la camioneta o el tranvia, el

trabajo del conductor, la llegada y el paseo hacia la finca, el cambio de vestido, o de
los quebaceres de la finca (recoger huevos, o la fruta, etc.) o de los deportes del dia,
los alumnos, en su lugar hacen los movimientos apropiados al drama pero sin formalidad.,

El Circo:

Carreras de carros. Todos frente al lado del cuarto, o patio. Las filas se numeran
de 1 a 2, Las filas pares estiran los brazos como arrieros, las impares se cogen lcs
brazos y galopan en su lugar,

Dando de comer a los elefantes. Los nifios se numeran de 1 a 2 colocados frente
a frente. Los pares son elefantes y los impares los nifios que los visitan. Cada
nifioc supuestamente lleva una cesta con manias. La canasta la pondrdn en el
suclo, los nifios se inclinan para sacar las manias y echarlas a los elefantes, Se
repite éste movimiento. Los elefantes forman sus trompas extendiendo los des
brazos y cogiéndose las manos. Toman las manias y se las levan a la boca.

Los caballos en la arena. Uno de los nifios es ¢t hombre, los demis son los
caballitos, El hombre hace crugir su azote. El primer chasquido del azote los
caballos galopan (en su lugar), al segundo chasquido los caballos trotan, al tercero
andan con las rodiilas en alto.

La banda. Dosfilas tocan tambores; dos flautas, dos trombones, y los demds nifios
marchan alrededor del patio o salén, al compis de la musica.

Los payasos. Todos los nifios imitardn las tretas de los payasos tales comp
balancear un palo en la barbilla, andar en el cabestro o hacen juegos de mancs
con pelotas (imaginarias).

Paseo a una Montafia:

Reunién y salida. Los nifios hacen una rueda y se cogen de las manos, luego
andan hacia la derecha.
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Subida. Andan con rodillas altas y paso corto a punta pié.

Descanso. Se sientan en pares espalda con espalda y con las piernas extendidas.
Legada. Con espaldas al centro de la rueda, respiran profundamente.

Regreso. Andan al rededor de la rueda en los talones.

Visita a a una Finca:

ad & .
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Reunién y salida, Formar la rueda y andar.
Cambio de traje. Ponerse overdles,

Buscar huevos, Coirer a todos los rumbos y buscar.
Recoger fresas. Inclinarse a tocar e suelo y seguirse para echar las fresas en el

canasto.

Recoger manzanas. Pararse en las puntas de los pies y alcanzar hacia arriba alto.
Natacién. Mover los brazos como nadadores.

Cansados. Sentarse con lIa frente sobre las manos en los pupitres.

La Fiesta Titular:

o ae o e

Prepararse. Ponerse trajes de gala.

Paseo en caballitos. Hacer rueda y correr inclindndose e irguiéndose.

Baile de Moros. Imitacién del baile. )

Comprar y llenar giobitos. En pares inflando los globos y abriendo los brazos.
Regreso a casa. Correr a los asientos.

Dia de Campo:

Salida. Los nifios saltan alrededor de su hilera de asientos.

Subir al drbol. Se agacha doblando las rodillas y alzando los brazos, después se
levantan doblando las rodillas v alzando los brazos, se levantan doblando los
brazos, etc. ‘

Juego de Base-ball. Lanzamiento, bateada, cogida, corrida.

Regreso. Rodear a su hilera de pupitres enrumbo opuesto al de la sallda

Visita a un Pueblo:

fo o
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El viaje. Andar en parejas alrededor de la rueda.

El mercado. Las parejas imitan al comprador y vendedor.

Visita al telar. Mover los brazos como tejedor.

Las tinajas. Ponerse un libro en la cabeza y andar alrededor del circulo
balancedndolo.

Llevar la red a vender. Inclinarse y andar como con una carga al hombro.

Fabricando Carbén:

a.

A la montafia con hachas. Manos al hombro con pasos altos.
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Corte de drboles. Imitacion del trabajo de cortar con hacha.

Preparacion de la carbonera. Agachese moviendo los brazos de un lado a otro.
Sacar el carbon. Movimientos de levantar.

Llevar la red a vender. Inclinarse y andar como con una carga al hombro.

oo

Tapizcar Maiz:

a.  Entrar a la milpa. Dos hileras de nifios hacen el papel de caflas de maiz, con los
brazos en alto, los demds pasan por enmedio, luego cambian de lugar.
b.  Echar lasmazorcas en un costal. Agachindose e irguiéndose.

Lavando la Ropa: (niiias)

Ir a la pila con fa canasta. Andar con ambos brazos en alto.

Lavar. Doblar y extender los brazos vigorosamente.

Torcer. En pares cogidas de manos, una tuerce y hace voltear a la otra.
Extender para secar. Agacharse y erguirse varias veces.

me ow

Traer Agua en Tinajas: (nifias)

a. A la fuente. Andar una a trds de otra en circulo con la mano izquierda sobre la

cabeza de la que va adelante y el brazo derecho en alto como deteniendo una

tinaja.

Llenar una tinaja. Mecer los brazos de un lado a otro.

Lievar la tinaja a la cabeza. Agacharse y erguirse con los brazos en alto.

d.  Cruzar la calle. Correr lo mds pronto posible alrededor de la rueda, balancedndose
con alglin objeto sobre la cabeza.

o o

Quebrar la Pifiata:

Colgar la pifiata. Pararse en las puntas de los pies y estirar en alto las manos.

Ir a la fiesta. Correr y saltar alrededor del cuarto.

Vendar los ojos y jugar. En pares uno con ojos cerrados y otro toreandolo.
Quebrar la pifiata. Girar fuertemente con brazos en forma para apalerar la pifiata.
Recoger los confites, etc. Agacharse y recogerlos.

oo oe

JUEGOS RITMICOS O RONDAS:

La Ranita:

Colocados en rueda con la “ranita” en el centro, los nifios bailan alrededor de
ella mientras cantan la cancién que sigue. Al hacer las preguntas se paran todos y la
ranita se agacha mds y mds mientras mds se enferma. Al fin cuando dice ———Estoy
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Muerta———— estard hincada y aldecir eso corren todos. El que coja la ranita serd la
siguiente ranita.

Cantan Todos:

“Vamos a la vuelta del toro torojil”

“A ver a la rana comiendo perejil”

“La rana no estd aquf, estard en su
vergel™.

“Cortando una rosa, sembrando un clavel”

Dicen todos: “;Qué tiene la ranita? ™

La ranita: “‘Tengo Calentura” inclinando con pena. Se repite la cancién y el baile
y se hace la misma pregunta. La ranita contesta tengo dolor de cabeza———— y asf
continuan por cuatro o cinco veces, hasta que dice ————estoy muerta——-— cuando
persigue a los de la rueda.
San Serenin del Monte:

El circulo entero hace lo que dice la dltima linea.

Las primeras tres [ineas se repiten cada vez.

San Serenin del Monte

San Serenin, Cortéz
Yo como buen cristiano

Yo me arrodillaré (Se arrodillan)

Yo me sentaré (se sientan)

Yo te saludaré (se saludan)
Pin Pon:

El juego se desarrolla con los nifios en semicirculo haciendo los movimientos
apropiados a la cancion que sigue:

Pin Pon es un muiieco
Muy guapo y de carton;
Se lava las manitas

con agua y con jabon.

Pin Pén es un mufieco Pin pén es un mufieco
Muy guapo y muy gentil,
Se peina los cabellos
con peine de marfil.
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Pin Pén es un mefieco

Muy guapo y muy chiquillo
Se lava bien los dientes
Con pasta y con cepilio.

Los Pollitos:
Este juego se juega con los nifios en semicirculo.
Hacen imitaciones o gestos apropiados mientras cantan esta cancién.

Los pollitos dicen

Pio, Pio, Pio

Cuando tienen hambre
Cuando tienen frio.

Lz gallina busca

El maiz y el trigo
Les dd su comida
Y les presta abrigo.

Bajo sus dos alas
Acurrucaditos

hasta el otro dia
Duermen los pollitos.

La Huerfanita:

Los nifios forman un circulo cogidos de las manos. Luego al compds de la miisica
de la siguiente estrofa que van cantando, dan vueltas. En el centro de la rueda se
coloca un nifio o una nifia que serd la huerfanita y estard de rodillas,

Canto:
Pobrecita Huerfanita, sin su padre sin su madre.
Desventura, desventura, carretén de la basura.

Cuando terminan de cantar esta estrofa, los de la rueda se paran y el del centro
canta la siguiente estrofa, siempre de rodillas:

Antes cuando yo tenfa mis padres
Me vestian de oro y plata.

Ahora que no los tengo,

Me visten de hojalata,



28

Conforme va cantando se acerca a uno de los circulos y pone la cabeza en las
redillas de €1, como que llora. Al terminar — Pobrecita... Etc.—, y al terminar la estrofa
pasa otro a hacer de huerfanita,

El Cazador:
Al compas de la cancién del titulo, los nifies marchan y cantan:

Soy libre cazador

Que alegre por la selva

Voy cargando mi fusil

Un libre cazador.

Alf.... Al6.... alegre por la selva
Voy cargando mi fusil

Unlibre cazador,

Mi lindo alazdn relincha
Y espera que me levante,
Yo ya estoy dispuesto a
marchar,

Ali... Ald... alegre por la
selva.

Voy cargando mi fusil
Yo soy un cazador.

La Indita Mejicanita:

Los nifios se colocan en rueda y bailan alrededor mientras cantan la cancién que
sigue. Al cantar la wltima palabra hacen una pirueta y el dltimo en hacer la vuelta se
sale de la rueda. Los que salen ayudan al maestro a ver quién pierde cada vez hasta que
queda uno que es el ganador.

Yo soy indita ra la
Mejicanita ra la

Que me mantengo ro lo
Por el barril.

Yo vendo Jicara las

y melinillo ro los

De real en real

(giran todos en su lugar).
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El Carpintero:

Para hacer este juego, primero se hace una rueda y en el centro de ella, se pone
otra y ésta canta la tonada. Al terminar una estrofa, todos dan una vuelta y con una
mano hacen la sefial de como se toma el serrucho, cémo se clava y como se cepilla,
dando vueltas cada vez y cantando.

Soy un carpintero que tanto he trabajado
Labrando ia madera con gran facilidad
Pues todos los dras los paso divagando
Aserrando la madera con gran agilidad
Ru, ru, ru, ru, ru,

Tomames el cepillo para adelante y para atrds.
Puliendo 1a madera y puliendo mucho mds
Chas, chas, chas, chas.

Todos los dias los paso yo clavando
Clavando la madera

Y haciendo mucho mds

Tas, tas, tas.

JUEGOS DE CACERIA:
Pan Caliente:

Se organiza un grupo de nifios y entre ellos uno va a esconder una prenda, tal
como un cincho, una cuerda, etc; estando escondida los compafieros van a buscarla. Si
estin lejos del lugar donde estd escondida la prenda, el que la escondié dice “Helado™;
si se acercan un poco, les dice “Tibio™: y si ya estan muy cerca, les dice “caliente™. El
que la encuentra corte a sus compafieros tocandolos con la prenda y luego a él le toca
esconderla.

El Gato Coémico:

Los nifios que hacen de ratones se colocan en un extremo del patio. Un nifio que
representa el gato estd en el centro del patio. A la sefial del profesor salen los ratones
al patio y el gato empieza a cazarlos. Si el gato logra tocar a un nifiito, en cualquier
parte a uno de los ratones, este se convierte en gato y persigue a los demds, pero tiene
que ir cogido de la parte del cuerpo donde el gato lo tocd. Cuando todos han salido y
han sido tocados o cazados, el juego termina y el ultimo tocado serd el gato en el
siguiente juego.
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Reglas:

1. Nadie debe salir de los limites del patio.
2. Los ratones cazados tienen gue correr cogidos de la parte del cuerpo que leshan
tocado.

Corre, Conejo, Corre:

Un grupo de nifios son conejos, estdn a salvo en sus lugares, el otro grupo
consiste en zorros que andan por el bosque. La madre coneja saca a sus conejites a
jugar y a buscar comida. Van concuidado para que no losvea el'zorro. De pronto el lider
de los zorros grita ——*“Corre, conejo, corre”—— y los conejos tratan de llegar a sus
casitas antes de que los vean los zorros. Todos los que son cogidos se vuelven zorros y
al siguiente ensayo ayudan a coger los conejos que quedan. Cuando se hayan cogido
todos los conejos, los zorros se hacen conejos y los conejos zorros, para el siguiente
juego.

La Paloma y el Gavildn:

Los nifios forman una rueda cogiéndose de las manos. Uno queda fuera & la
rueda y servird de gavilin y otro quedard adentro del circulo y servird de paloma, Fl
que estd afuera o sea el gavildn dard vueltas y mds vueltas alrededor del circulo,
esperando la salida de la paloma. Cuando la paloma sale dei circulo, el gavildn procura
atraparla, y si no lo logra antes de que la paloma llegue al circulo, queda otra vez fuera
de la rueda, esperando la salida de la paloma nuevamente. Asi sigue el jiego
turndndose en cada entrada si se quiere.

La Palomita:

Se forma un citculo, todos los nifios cogidos de la mano y en medio se cdoca
uno que serd la palomita. Otro quedard afuera que le hard las siguientes preguntas:

Palomita, ;de donde vienes? Respuesta: De_comer anis

(Comiste bien? Como la miel
;Comiste mal? Como el tamal
(Como una rosita? Eres bonita

(Eres feota? Eso no te importa,

Al dar esta respuesta, el que pregunta hace ademin de colerga y ella sale
huyendo y no dejan de correr hasta no darle alcance y queda cazada la palomita.

No Compras Candelitas?

Todos los jugadores se encuentran en su lugar amado base, menos uno que se
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llama vendedor. El vendedor va de puesto en puesto diciendo —;no compran
candelitas? — el jugador contesta: “Por alla compran”. A una sefial convenida cambi an
de lugar, cosa que aprovecha el vendedor para quedarse con una base. El jugador que
pierde su base quedara de vendedor,

Las Palomas y los Cuervos:

Se marcan dos Ifneas paralelas a una distancia de 30 pies poco mds o menos. Los
jugadores o participantes son divididos en dos grupos iguales. Cada grupo es colocado
en una de las lineas. El grupo de las “palomas™ se vuelve de espaldas; mientras los
otros “cuervos” se acercan lo mds callado posible, una “paloma” estd observando, y
cuando un grupo estd cerca, grita: “Aqui vienen los cuervos”, enionces las palomas se
vuelven huyendo de los cuervos a su linea, tocando las “palomas”. Se repite el juego
poniéndose de espaldas Jos “cuevos” acercandose “las palomas”, etc. Al cabo de jugarse
6 6 7 veces o un perfodo determinado, el partido con mayor numero de jugadores serd
el vencedor.

El Lobo y las Ovejas:

El lobo se esconde atrds del escritorio del profesor; un grupo de nifios “ovejas”,
se acercan al escritorio y lo arafian; inmediatamente el “lobo” intenta cazar las ovejas
que huyen velozmente por sus hoyos (lugares), la “‘oveja” cazada hard de “lobo” en la
proxima jugada.

Lanzar y Coger:

Un nifio es escogido para ser el “lider” (director del juego), de un grupo de 6 a 8
participantes. Los jugadores se colocan parados uno al lado del otro frente al director,
como unos 8 pies de separacion.

El lider lanza una pelota o saco de frijoles al primer jugador de la linea; este
debe procurar  coger la bola o saco y devolverla al  lider si el jugador pierde
la bola, pasard a la cola de la 1inea; como si el Iider pierde o no logra cogerla, pasara
también a la cola, tomando el puesto de lider el primer jugador que se encuentraa la
cabeza de la linea. S el Iider no pierde la bola después de pasarla dos veces a todos los
demds, pasard a la linea después de los que pierdan; el jugador de la cabeza ocupard su
puesto.

Tapete Migico:

Marque varios cuadros o citculos en el suelo. Los jugadores deben de tomarse de
las manos, corriendo o saltando sobre los cuadros o circulos; a una sefial del profesor

deben de parar; los que a esta sefial se encuentren en un circulo o cuadrado, seran
eliminados.
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Ardillas en los Arboles:

Dos terceras partes de los jugadores o participantes son colocados por pares,
poniendo ambos sus manos sobre los hombros del otro; imitando huecos de drboles.
Estos grupos imitande drboles son colocados a criteric del profesor, no teniendo
ninguna formacién fija, pero si deben separarse por una regular distancia. Los alumnos
que quedan, son colocados, unos en medio de cada hueco del drbol, semejando una
ardilla y dejando a un alumno que representa una ardilla sin drbol, en el centro.
Cuando el profesor da una sefial todas las ardillas corren a cambiar de 4rbol, no
pudiendo volver al drbol que dejan; la ardilla que queda sin drbel, ird al centro y el
juego volverd a empezar a una nueva sefial del profesor.

JUEGOS DE IMITACION:
Toque de Campanas:

Se colocan los nifios en tres filas, de diez o mds cada una, a una distancia de dos
varas entre cada fila. Luego las filas de los extremos giran una a la izquierda y la otra a
la derecha con la vista fija a la fila del centro. Inmediatamente los nifios que forman el
centro ponen los brazos horizontales y los de las lineas de los extremos en la cintura.

Cuando los de la fila del centro alcanzan el brazo derecho para halar el badajo de
la campana, los nifios que forman la linea del lado derecho inclinan la cabeza al frente
y cuando lo hacen con el brazo izquierdo vuelven la cabeza a su lugar y los de la linea
del lado derecho inclinan la cabeza al frente y cuando lo hacen con el brazo izquierdo
inclinan la cabeza y asi sucesivamente,

El Pavo Comin:

Se imita al pavo comin cuando estd bailando. Se pone el nifio en cuclillas con el
cuerpo un poco adelante, o sea inclinado hacia adelante, ias manos caidas a los lados
haciendo las veces de las alas que arrastra al haz del suelo.

La Rana:

Los nifies se ponen las manos en la cintura, después se doblan las rodillas y se
empieza a dar saltos como la rana.

El Sapo: (nifios) :

Los nifios se colocan en fila, en linea, o en otra formacion; se ponen las manos
en la cintura y comienzan a saltar sobre las puntas de los pies.
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Las Gaviotas: (nifias)

Se desarrolla este juego en la misma forma que el anterior con la diferencia que
se alzan ambos brazos para volar, moviéndolos y corriendo a capricho.

Los Conejos:

Agdchese y dé saltos, con los pies y manos en el suelo y salte solamente sobre los
pies, poniéndose las manos abiertas en la cabeza, imitando las orejas de los conejos.

La Mariposa:

Corra lijero, con movimientos lentos de los ‘brazos hacia la cabeza y hacia abajo
(a los lados), imitando las alas de la mariposa.

Seguir al Lider:

Un alumno es escogido para ser el lider y todos los demds alumnos deben
seguirlo, haciendo todo ademdn que el lider haga, como; saltar, palmear las manos,
correr ¢on las rodillas altas, caminar con las manos, etc.

B. ACTIVIDADES DEL SEGUNDO GRADO
Un Viaje a Bafio:

a.  Reunién en circulo corriendo.
Montar la camioneta. Movimientos como subida de escalera.
¢.  Bajar la camioneta. Andar doblando mids las rodillas, a cada paso como bajando
escalera.
Cambiar los trajes. Segin su imaginacion,
Natacién. Ejercicio de brazos.
f.  Regreso. Lo mismo que la salida,

[N

El Cerdito Asado:

Traer el cerdo del mercado. Uno hace de cerdo, otro persigue (en parejas).
a.  Preparacion del cerdo. Movimiento de colgar, etc.

Colocar el cerdo en el palo. Manos en alto tirando fuertemente hacia abajo.

¢.  Asar el cerdo en barbacoa. Movimientos de girar el palo.

Subida al Volecan:

a.  Cargar las maletas al hombro. Agacharse y levantar la mochila.
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Subida. Andar en rueda con rodillas muy altas.

Descanso, En pares sentados espalda con espalda a pierna suelta,

En la cumbre. Rueda con cara hacia afuera, respirar profundamente.
Fotografiar. En pares se hacen muecas.

Bajada. Andar en los talones con pasos largos.

Viaje en Bicicleta:

Reunion en el parque. Correr y formar el circulo,

El Viaje. Pasos largos y lentos con rodillas altas,

Si son varones pueden acostarse boca arriba y con las piernas en alto, imitar el
ejercicio de andar en bicicleta,

¢, Diversion en el camino. Juego de pelota,

d. Comida, Imitacién a su gusto.

e.  Regreso. Lo mismo que el segundo paso.

La Pesca:

a.  Busca de lombrices para cebo. Trabajo de pala y de levantar lombrices y echarlas
en un frasco,

b.  Viaje al rio. Correr con su vara al hombro.

c Preparar el anzuelo, Un dedo en el anzuelo, Con dos dedos de la otra mano se
puede rozar los dos lados del anzuelo.

d.  Echar el llo al agua. Amplio giro de los dos brazos con las manos juntas,

e.  Sacar el pescado. Caer de rodillas como cogiendo el pescado que ha caido al

suelo.

El Cabatlo Pérdido:

El caballo se va. Andar en manos y pies como cabatlo y galopar.

El duefio. La tercera parte representan los duefios en linea.

El que tiene el caballo Un tercio de grupo son caballos, y el otro tercio
representan hombres.

El argumento. El grupo de tres los dos hombres tiran de los brazos del.
“caballito™.

El Parque de Juego:

Correr el parque. Formar dos lineas corriendo a sus asientos. .
El sube y baja. En parejas, uno en puntas de pies, el otro agachado con rodillas
dobladas. Alternar estos movimientos,

Juego de pelota. Movimientos de lanzar. Luego se salta en alto con brazos arriba
para coger la pelota. Repitase varias veces.

El paso de gigante Hacer rueda y correr con pasos largos y brazos en alto dando
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un salto largo de vez en cuando.
e.  Regreso. Correr alrededor del cuarto y a sus lugares.

Juego de Baloncesto: (Basquetbol)

Salto al centro. En pares a ver quien alcanza mds alto saltando.

Lanzar la pelota. Empujes vigorosos de los brazos.

Coger la pelota. Brazos extendidos; retirarlos con vigor.

Tiro al canasto.

Defender. En postura de boxeadores, con una mano en alto la otra al lado,
moverse en cortos saltos a todos lados.

f. Tiro libre de faul. Imitacién del tiro a su gusto y despacio.

g.  Baifio después del juego.

emp o

Partido de Fatbol: (Foot-ball)

Escoger los bandos. Los capitanes pueden formar dos lineas cara con cara.
El principio del juego. La pateada de servicio.

El juego, Ensayo de driblin pase etc...

Saque manos en alto, movimiento de saque.

El guardameta. Imitacién de parar la bola y pasarla.

Fin del juego. Se dan la mano los contrarios y se felicitan.

Bafio después del juego.

.

Qo AD Te

JUEGOS RITMICOS O RONDAS:
El Lobo y los Carneros:

Se forman los nifios por orden de estatura; luego se toman del cincho (estos son
los “carneros”). Un nifio que representa el “lobo” trata de atrapar al uitimo de los
carneros y ellos a la vez tratan de evitarlo. El lobo va atrapando uno por uno hasta que

termina con todos. Conforme se va ejecutando el juego se canta por los canercs el
siguiente verso:

Escondete chivito que ya viene el lobo.
Escondete lueguito que quiere comerte,

La Cojita:
La cojita hace los movimientos que corresponden a la cancién:

(La rueda) ;Dénde va mi cojita? Mi duflé, mi dufld
(La cojita-en el centro) Voy al bosque a buscar violetas, mi duflé, mi dufl4.
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(Rueda) ;Para quién son las violetas?

(Cojita) Para la virgen mi patrona.

(Rueda) ;Y si el Rey te vé?

{Cojita) Yo le daré una reverencia,

(Rueda) ;Y si la reina te vé?

{Cojita) Yo le daré una cortesia

(Rueda) ;Y si el Principe te vé?

(Cojita) Yo le daré una reverencia

(Rueda) ;Y si la zorra te vé?

(Cojita) Yo me burlo de la zorra. (Corren todos)

Después se busca otra cajita y el juego continda,

El Paiiuelo:

Se juega con un pafivelo. Los jugadores forman un circulo y se corren en
cualquier direccién, al compds de la muisica. El pafiuelo va de mano en mano y al
terminarse la misma musica, la persona que 1o tenga tendrd que salir. Cada vez que sale
un nifio los jugadores se acercan hasta que el circulo quede con dos personas. Estos
seran los que ganan el juego,

El Tren:

Los nifios se forman en fila, cada uno cogido del brazo superior del compailero
de adelante. Comienzan a imitar el movimiento del tren, al compds de la siguiente
cancién;

A ese Atotonilco de naranjas en flor
Camina trenecito que a Antotonilco voy
Ya parece que en la estacién

Dd brinquitos mi corazon.

El Ranchero en el Valle:

Se selecciona un nific para hacer de ranchero y se para en el centro de la rueda.
Los demds se cogen de las manos y andan alrededor cantando:

El ranchero en el valle
El ranchero en ¢l valle
Ay, ay, ay,

El ranchero en el valle

El primer nific escoge a otro {0 lo “tomo™ como dice ¢l Verso), v 1o conduce al
centro; el segundo escoge un tercero; el tercero, al cuarto, etc., mientras los demas
cantan los versos que siguen (en la misma forma del verso anterior) (arriba).
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“ranchero” serd el que cogié la “rata”.

El ranchero toma esposa, etc.
La esposa toma nifio.

El nifio toma ama (China)

La china toma perro.

El perro toma gato.

El gato toma rata.

La rata toma el queso
Cojamos todos a la rata.
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Al cantar el tltimo verso la rata se escapa de la rueda y los persigue. El siguiente

Las Cobaneras: (nifias)

(Los nifios podrdn acompfiar cantando o dando palmadas).
Buena representacién para un programa.

Las nifias forman linea y hacen movimientos de manos y de pies apropiados a la
cancién que sigue. Los nifios podrdn acompafiar cantando, pero no forman parte del
grupo,

Con su andar tan estiloso
Con su palma tan'airosa
Todos dicen al mirarla
Ay, qué india tan hermosa

Cobanera de ojos negros
Y brillantes como el sol

Que ha venido a estas tierras

A cosechar su frijol

Alla tiene sus enaguas
Su listén y su hiiipil
Y se va para su rancho
A cosechar su frijoi

Y se va para-su rancho
A cosechar su giisquil.

JUEGOS DE CACERIA:

Juego de Pelota:

Todos los jugadores forman un circulo con uno en el centro. Cada jugador tiene
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un numero. El jugador que estd en el centro lanza la bola al aire y dice un nimero; el
jugador al cual corresponde este nimero debe correr y tratar de coger la bola, pasar al
centro y lanzard la bola a la vez diciendo un nimero. Si no logra cogerla, regresard a su
puesto y ¢l del centro lanzard la bola nuevamente llamando otro niimero.

A Medianoche:

Una esquina del campo de juego es Hlamada “La guarida del zorro”, y la esquina
opuesta es llamada “Corral de la oveja”, La oveja sale de su corral y avanza hacia la
guarida del zorro, Cuando estdn poco mds o menos a tres cuartos del camino, el zarro
desde su guarida dice: “Que hora es? Cada vez que el lobo dice esta pregunta y se
contesta el solo, la oveja debe dar un paso hacia la guarida. Estos pasos pueden ser
largos o cortos, Cuando el lobo cree tener bastante cerca a la oveja, constesta a su
pregunta con la palabra “Medianoche” y sale de su guarida persiguiendo a la oveja, que
corre hacia su corral para salvarse. Cada oveja que no logra llegar 2 su corral, siendo
atrapada por el zorro, ayudard a este a capturar mds ovejas cuando se acerquen a la
guarida. La dltima oveja capturada serd el “zorro” en el préximo juego.

El Lobo y la Oveja:

Un jugador es escogido para hacer de “lobo™ y otro de “oveja”; los otros nifios
forman un circulo tomados de las manos. El lobo permanece fuera del circulo y la
oveja dentro.

- El lobo dice: Yo soy el lobo
La oveja dice: Yo soy la oveja
El lobo dice: Yo soy el lobo, yo te agarrare
La oveja dice: A que né puedes.

Esta ultima frase es la sefial para empezar el juego. El lobo trata de introducirse
en el circulo y la oveja de evadirlo; ambos corren saliendo y entrando al circulo, pero
los jugadores o participantes ayudan a la oveja, levantando las manos cuando quiere
entrar o salir y bajandolas cuando el lobo intenta seguirla. Cuando la oveja es atrapada,
pasa a formar parte del circulo y el lobo hard las veces de oveja, poniendo oiro nuevo
lobo, pero si la oveja logra evadir al lobo por algin tiempo, los jugadores son
cambiados por el profesor .

El Gato:

Se forma una fila de nifios, poniéndose el mds fuerte a la cabeza para manejar la
fila y hacer de madre de los gatos que forman parte de la fila. Una persona llega a
pregunar si no han llegado unos gatos a su casa, que los de &l se han extraviado y que
no sabe donde estan. La madre les dice: “Aqui no estdn, estos son mis hijos.”” Pero la
otra persona Insiste en buscarlos en esa casa y pide periso para barrer y aprovechar la
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oportunidad de ver si estdn adentro sus hijos. En este caso la persona descubre que sus
hijos, estdn alld y pide que sele den forzosamente y coge a los que estdn atrds si puede,
mientras ia filaserpentea para evitarlo,

El Ratén y el Gato Ciego:

Se ponen fios jugadores en circulos cogidos de la mano. Se vendan dos nifos.
Uno hace de “Gato” y el otro de “Ratén”. Se les dan unos cascabeles y se pae n
dentro del circulo. El gato tratard de coger al ratén, guidndose por ¢l sonido del ratén
y este tratard de escaparse, guidndose también por el sonido del gato. Al ser cogido el
ratén se escoge otro par, y asi sucesivamente.

La Araiia y las Moscas:

Una meta es marcada en las lineas finales de un campo. En el centro se traza un
circulo. Un jugador haciendo de arafia se sienta en medio del circulo. Las moscas pasan
alrededor del circulo palmeando las manos y siguen hacia una meta. Cuando la arafia
salta,las moscas huyen hacia sus metas. Si la arafia logra capturar una mosca antes de
alcanzar la meta, esta mosca se volverd otra arafia y deberd sentarse con la otra en el
centro del circulo, pero no ayudard a la otra a capturar mds moscas si no es conun a
sefial de Ja otra arafia. La ltima mosca capturada serd la arafia en el préximo juego.

El Juego de Circunferencia:

Se traza una circunferencia grande cruzada por dos didmetros, de manera que
quede dividida en cuatro partes iguales. Donde cruzan las Ifneas la circunferencia se
marca con los nimeros “Uno”, “Dos™, “Tres”, y “Cuatro”. En seguida se colocan
cuatro nifios sentados en cada radio haciendo un total de diez y seis, cuatro para cada
nimero, Otro nifio corre alrededor del cfrculo en sentido opuesto y al llegar a su
punto dado grita “Uno”, entonces los componentes de esta linea se levantan, d an
media vuelta y salen corriendo y entra el primer corredor y se sientan. Los otros tratan
de volver a sus puestos, pero el Gltimo tiene que seguir corriendo. Grita “dos” y asi se
sigue hasta poner en movimiento a todos.

Uno, Dos, Tres, Treinta:

Se colocan los jugadores en linea. El lugar donde estén parados y otro lugar de
enfrente, situado a seis metros, se conocen como “casas”. En medio de las casas se
coloca “El pescador” que grita: “Uno, dos, tres, treinta”. Al decir treinta todos los
jugadores corren tratando de Hegar a la casa. El pescador trata de capturar a cuantos
pueda antes de que lleguen a “casa”. Los capturados quedan en el bando del pescador
y ayudan a pescar a los otros jugadores que paran de capturados a capturadores. El

ultimo que se queda sin ser capturado, serd el nuevo “Pescador” al iniciarse otra vez el
juego.



El Gato y la Paloma:

Se colocan los nifios en forma calisténica, cogidos de las manos unos de otros,
siempre en linea. El Gato y la paloma son representados por otros dos de ellos, los
cuales se colocan fuera del cuadro y el profesor como dirigente. El dirigente toca un
pito y luego la paloma huye por las calles que se forman en el cuadro, mientras el gato
trata de seguirla; el dirigente, al ver que el gato corre ya por la misma calle que la
'paloma, toca nuevamente el pito y al momento todos los nifios cambian de direccion,
cambidndose de manos formando asi’ la calle, entonces el gato al no encontrar paso
libre en la misma calle, tiene que perseguirla por las nuevas calles. Sigue sucesivamente
asi el juego, hasta que llega el momento en que la paloma no puede defenderse, ni
correr por las calles y es cogida por el gato.

Recoger un Objeto:

Los participantes son alineados frente a frente y numerados como se explica en
el diagrama. Cualquier objeto es colocado en el centro del campo en medio de las dos
lineas (X). Este objeto puede ser una gorra, un pafiuelo, un borrador etc. Cuando el
profesor o un alumno seleccionado para dirigir el juego dice un numero, los dos
jugadores que tienen ese nimero corren hacia el centro tratando de apoderarse del
objeto y de regresar a su puesto sin ser cogidos por el que no pudo tomarlo. El que
logra tomar el objeto y regresar a su lugar a salvo, gana un punto a favor de su equipo,
Un jugador obtiene un punto para su equipo si coge a su contrario cuando este ha
logrado apoderarse del objeto, y antes de que llegue a su puesto.

Este juego se hace mds interesante o emocionante si uno de los jugadores o
ambos, hacen como que toman el objeto varias veces, hasta que de pronto uno de ellos
se apodera de ¢, Mantenga en tensidon a los participantes diciendo los ndmeros
saltedados y no en orden. Todos los numeros deben ser llamados por lo menos una
vez. : '
: ]

Diagrama
12345678

X
87654321
De Espalda:

Los jugadores son colocados por pares y de espaldas (espalda con espalda). Uno
de los participantes que llamaremos “Director” inicia el juego, diciendo “cambien”. A
esta seflal cada jugador debe cambiar de compafiero, poniéndose de espaldas a él. El
jugador que.se queda sin compafiero sera el director y da la nueva orden de cambio.

Sabueso y Conejos:

Los jugadores soncolocados enpares con las manos en los hombros del compafiero
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formando a imitacién un hoyo o hueco en el drbol. Otro jugador imitando un conejo
es colocado en el hoyo del drbol. Un jugador es escogido para representar al perro
sabueso debe haber un conejo que no tenga hoyoen algin drbol. El sabueso persigue a
ese conejo, quien debe buscar refugio enalgin hoyo del drbol. No pueden haber dos
conejos en el mismo hoyo del drbol, el otro conejo debe salir de €1, y el sabuedo
persiguird a este otro. Cuandc el sabueso logra capturar un conejo, se cambian los
papeles, pasando el conejo a ser sabuedo y viceversa, prosiguiendo la persecucion de la
misma manera. A todos debe dérseles oportunidad de ser tanto conejos como sabuesos,
lo que se puede lograr parando el juego para poder cambiar.

Tocar la Mano:

Dos grupos son colocados uno frente.a otro a una distancia no menos de 30 pies.
Los del grupo A, extienden sus manos, para arriba. Uno de los del grupo B, va hacia
los del grupo A tocando las manos suavemente, de estos. Cuando se decide qué jugador
debe seguirlo le pega mids furente y huye rapidamente, regresando hacia su grupo
perseguido por el otro. Si el jugador del grupo B llega sin ser alcanzado a su linea, estd
a salvo; si es alcanzado, pasard a formar al grupo A. Se repite el juego, tocando esta
vez a unc del grupo A, escoger uno del B para ser perseguido. Los jugadores de ambos
grupos que no han sido tocados tienen la oportunidad de cruzar el campo y pegarle en
la mano a un contrario. El juego es continuado hasta la sefial del profesor y el equipo
con mayor nimero de participantes serd vencedor.

JUEGOS DE TENTA:

El profesor debe indicar los Ifmites del campo donde se jugard. Areas pequefias se
usardn para nifios menores o grupos pequefios. Un jugador serd “el que la lleva” y los
otros jugadores corren en el campo designado evitando ser tocados. Cuando un jugador
es tocado por el que “la lleva™, este jugador tocado serd el que “la lleva™.

En los juegos de tenta que se nombran abajo, los jugadores estdn a salvo (en
pelo) cuando tocan algo que ha sido indicado por el profesor antes de empezar el
juego. Por ejemplo, cuando se sefiala una marca de madera, los jugadores no pueden ser
tocados al estar en contacto con la madera. Si no hay suficientes jugadores el profesor
puede autorizar al que “la lleva” a contar hasta 10 y entonces todos deben correr a
tocar algin otro objeto de madera. Es bueno seleccionar objetos escasos en el drea del
juego.

Objetos de madera En grama o zacate
Objetos de piedra En 4rboles
Objetos de color (Cualquier color)
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CARRERAS DE RELEVO:

Los equipos son arreglados con unos 10 jugadores cada uno, divididos
proporcionalmente segin las habilidades de los participantes y colocados en la linea de
arranque. Uha meta e¢s marcada a cierta distancia, segin la edad y el grado de los
participantes. A una sefial el primer jugador de cada equipo corre hacia la meta
regresa a la Iinea de partida y toca al siguiente y colocdndose al final de la linea. Los
demds jugadores no deben cruzar la linea de partida hasta que no sean tocados por el
que estd corriendo. Todos los jugadores corren a su debide tiempo y el equipo que
logre pasar todos los jugadores por la meta y regresar a la linea de partida primero,
serd el vencedor.

VARIACIONES:
Caminando hacia la meta y regresar corrieno a la linea de partida.

Caminando de espaldas hacia la meta y regresar corriendo a la linea de partida,

Saltando (en un pi€ o con ambos) hacia la meta y regresar corriendo a la linea de
partida.

Pase de Almohadillas:

Puestos en dos lineas iguales (hombro con hombro} y los dos lineas haciénd se
frente una a la otra; el primer alumno de cada linea coge una almohadilla y la pasa de
una mano a la otra y luego al compafiero y asi sucesivamente hasta el tultimo, Este
corre a la cabeza y de la linea y otra vez se pasa la almohadilla, hasta que cada jugad or
haya corrido.

Para sefialar el iltimo jugador o corredor de cada bando, es conveniente atarle un
pafiuelo u otra cosa al brazo. Asi se sabe cuando han corrido todos.

Pase de Jabon:

En la misma forma pero usando dos manos a la vez, los alumnos pasan un jabdn
mojado. Cuando el ultimo nifio corre y se pone a la cabeza de la linea sumerge el
jabon en una cubeta de agua, antes de psarlo al segundo nifio. Esto se repite cada vez
para mantener el jabon mojado. Al fin del juego todos se lavan el jabén de las maro s.

Pase en Pupitres:

Habiendo un nimero igual de nifios en cada hilera de pupitres, pasan algin
objeta en dos manos por encima de la cabeza, de adelante hacia atrds. El dltimo de
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cada hilera se levanta cuando recibe el objeto vy otro corre al frente del cuarto, donde
entrega el objeto al primero y luego se queda al frente del cuarto, mientras los demsk
pasan el objeto otra vez y asi siguen hasta que todos hayan corrido al frente del
cuarto. Pueden también sentarse de lado y pasar el objeto con una mano.

Relevo de Escritura:

En la misma forma se les da a todas las hileras una frase con un nimero &
palabras igual al nimero de jugadores. El primero de cada hilera tendrd una tizay ala
sefial corre a la pizarra y escribe la primera palabra de la frase y Iuego corre y le da la
tiza al segundo, y ast continflan hasta que cada uno haya escrito la palabra de la frase
que se le habia sefialado. La hilera que gana recibe 10 puntos; la segunda ocho puntos;
la tercera cinco, y si se les quita un punto por cada error a veces puede ganar el bando
que salié segundo.

JUEGO DE IMITACION:
La Tortuga:
Andar a gatas balanceando una tabla corta y ancha o una cubeta invertida.

Boxeo:

Cambio de traje, ponerse los guantes, hacer movimientos como si estuvieran
boxeando, quitarse los guantes y ponerse ropa.

El Leiiador:

El hombre toma el hacha y levanta los brazos y pega un hachazo al palo, hasta
que caiga, y después lo va trozando. Luego lo raja y lo amontona; corta también con el
machete imitando siempre todos los movimientos.

El Pez Nadador:

Tenderse en el suelo horizontalmente, con la cara hacia abajo; colocar las mancs
hacia adelante para hacer el movimiento de las aletas cuando principia a nadar,
movimiento de los pies simulando la cola del pez dentro del agua. Imitar los giros y
colazos que da y mover los brazos como aletas,

Tiro Libre a 1a Canasta:

Se imagina tener una pelota enfrente y que se va a hacer un tiro a ia canasta.
Tiene movimiento de tronco, de piernas, de brazos, v de cabeza. Se inclina para



recoger la pelota, después se pone en posicion y se hace el movimiento de lanzarla.

C. ACTIVIDADES DEL TERCER GRADO:
La Danza de las Sillas:

Se colocan las sillas en dos lineas, respaldo con respaldo. Una persona se encarga
de la musica. Los nifios que han de ocupar las sillas bailan alrededor de ellas cuando
empieza la misica. Otra persona se encarga de recoger una silla cuando los otros estdn
bailando, De pronto cesa la musica y todos tratan de sentarse, y el que se queda sin
sentarse, tiene que salir del juego. Gana el dltimo.

Los Perritos:

1

Yo tenia deiz perritos

Yo tenia diez perritos
Que brincaban,

Que brincaban,

De los diez que yo tenria
De los diez que yo tenia
Uno se murid en la nieve

3
De los coho que tenia
De los ocho’que tenia
Uno se quemo de un cohete
No me quedan mds que siete
No me quedan mds que siete

5
De los seis que yo tenia
De los seis que yo tenia
Uno se murid dyun brinco
No me quedan mds que cinco
No me quedan mds que cinco

7
De los cuatro que tenia
De los cuatro que tenia
Uno se quebrd los pies
No me quedan mds que tres
No me quedan mds que tres

9
De los dos que yo tenia
De los dos que yo tenia
Uno se robo don Bruno
No me queda mds que no
No me queda mds que uno

2

No me quedan mads que nueve
No me quedan mds que nueve
De los nueve que tenia

De los nueve que tenia

Une se comid un biscocho

"~ No me quedan mds que ocho

No me quedan mds que ocho

4

De los siete que tenfa

De los siete que tenia

Uno se llevé Moisés

No me quedan mds que seis
No me quedan mds que seis

6
De los cince que tenia
De los cinco que tenia
Uno se perio6 en el teatro
No me quedan mds que cuatro
No me quedan mds que cuatro

8
De los tres que yo tenia
De los tres que yo tenia
Uno se murié de tos
No me quedan mas que dos
No me quedan mds que dos

10
De uno que me quedaba
De uno que me quedaba
Lo quemé una helada
No me queda mds que nada
No me queda mds que nada
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Descripcién del Juego:

Se hace un circulo con 10 nifios, cada uno llevando el nombre de un nimero; en
el centro del circulo se dibuja un cero. Los nifios cantan la primera estrofa. Yo tenifa

diez perritos (imitando perritos parados en dos patas) con las manos extendidas para
dar a entender el niimero de los deditos. Cada vez que se canta una estrofa sale un nifio
y los que quedan quitan un dedito hasta el fin, Los que salen van a formar una linea
cada unc en el lugar que le corresponde.

Los Soldaditos:

Se juega con los nifios en una o dos lineas horizontales y con alguna musica de
marcha.

Ran rataplan ran ran tan plan

Ratamplan (golpeandc un pie todos a la vez)
Aqui estd el regimiento de los nifios,

De los nifios mds chicos del pais

Que sabemos muy bien

Marcar el paso, que sabemos saludar

el pabellon. (Marcar el paso y hacer el saludo)

Nuestros padres, tiempo antes que nosotros

Marcando el paso formaron batallén (marcan el paso)

Por eso es que nosotros

Aprendimos a respetar

Este querido pabelldn (se hace el saludo en posicidn de firmes).

Las Puertas de Alcala:

Dos nifios hardn de puertas, poniéndose frente a frente, con los dedos enlazados
formando un arco con los brazos. Cada uno de ellos escoge en secreto un nombre
como: oro y plata o rosa y clavel. Los demds nifios hacen la “Vibora del amor™,
formados en fila y cogidos de la éintura.

Cantan as1:

Puerta: A la vibolar, vibora del amor
Por aquf podeis pasar.

Vibora: Por aqui yo pasaré.
Y un nifio dejaré.

Puerta: Y ese nifio cudl serd
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El de adelante o el de atrds.

Vibora: El de adelante corre mucho.
El de atrds se quedard.

Todos: Pdsame si, pdsame ya
Por las puertas de Alcali.

Mientras cantan se meten se mueven en circulo pasando bajo el arco.Cuando Ia
vibora dice: “se quedard”, los de la puerta bajan los brazos cogiendo al nific que en
ese momento esté entre el arco, sin lucha.

Uno de la puerta le preguntard secretamente con quien quiere irse, si con oro o
plata. Al contestar se pondrd detrds de quién corresponda y entonces todos juntos
cantardn la 0ltima estrofa. Volverdn a comenzar, hasta que hayan sido escogidos tad os
los componentes de la vibora. Los dos bandos formados luchardn, cogidos los guias de
las manos y los demds en fila halando hasta vencer, con lo cual termina el juego.

JUEGOS DE CACERIA:
Corrida de Toros:

Un grupo de nifios se forman en citculo; uno se coloca en el centro, enumerando
a los demds; ]la numeracion se hace por decenas y el nifio al que le toque el nimero
cien serd el “toro”.

El toro llevard en la cabeza o en las manos una vara imitando los cuernos del
toro. A este nific que sirve de toro lo alejardn un poco lo atan conun lazo en la cintura
saldrd corriendo y saltando imitando al animal; luego los compafieros lo persiguen, pero
€l no se deja lazar., Los nifios llevardn a la cancha (barrera) mantos o pafiuelos para
torear. El toro los correrd; cuando éste se canse eligirdn a otro para relevarlo y asi
sucesivamente.

Los Automoviles:

Los corredores se colocan en hileras detrds de una linea. A una distancia de 20
metros bajo un poste, o un mfio parado. El primero corre alrededor del poste y regresa
a tocarle la mano al segundo nific que se habrd colocado ya junto a la linea de partida
y asi sucesivamente hasta correr todos.

Tenta de Pelota:

Cada jugador escoge un lugar y permanece de pie en €l. El jugador-director da la
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sefial para que cambien de lugar. Cuando estdn corriendo el jugador que tiene la “bola™
trata de pegar con ella a3 uno de los que corre, antes de llegar a un nuevo lugar, Si
algiin jugador es tocado cambiara'de puesto con el que lleva la “bola”, Es prefeible
dividir a los nifios en pequefios grupos paraque haya mdsemocion en el juego.

Juego de Cambios:

Los participantes son sentados en el aula. Uno es seleccionado para ser el cazador
y se pone de pié al frente de la clase. El profesor dice el nombre de los alumnos,
quienes deben tratar de cambiar de lugar inmediatamente antes de que el cazador
pueda tocar a uno de los dos nifios. Si alguno de los dos es tocado por el “cazador”,
esté pasard a ser el cazador. Este juego puede hacerse también en circulo, estando los
participantes de pie.

Juegos de Estatuas:

Coloque a todos los jugadores en una linea partida. El lider se coloca de espaldas
a los otros como a 20 pies enfrente de la linea final. Cuando el lider dice “vengan”,
los jugadores avanzan; pero cuando el Iider da la sefial de “parar”, él se vuelve
ripidamente dando la cara a los jugadores. Al momento de dar la sefial y volverse
todos los jugadores deben permanecer inméviles como estatuas, Los que s on
sorprendidos ain moviéndose, deben regrear a la linea de partida y volver a empezar de
nuevo. El juego se continia hasta que la mitad de los participantes hayan cruzado la
linea final. El jugador que logre cruzar primero la linea final, serd el lider en el
siguiente juego. El juego puede variarse haciendo que los jugadores avancen de
diferentes maneras, como: saltando en un pie 0 en ambos pies.

Aviones:

Los jugadores forman un circulo cogidos de las manos. Dos jugadores
permanecen fuera del circulo. Cogidos también de las manos, corren alrededor del
circulo. Este par de corredores tocan de pronto las manos de otra pareja de las que
forman el circulo. Los que son tocados deben empezar a correr en direccion opuesta a -
los otros. Los dos rivales tratan de alcanzar el puesto o lugar que quedd vacio. El par
que llega tarde, seguird corriendo alrededor del circulo y seguird el juego al tocar otro
par. Los corredores fuera del circulo deben ir siempre hacia la derecha.

Blancos y Negros:

Cada equipo consiste en 5 6 mds jugadores. Los jugadores se colocan en d os
lineas paraletas {A) como 15 pies de separacion y 30 pies atrds estan las lineas netas
de los equipos., Un equipo es llamado “negros” y el otro “blancos”. Fl profesar o
alumno escogido para dirigir ¢l juego, lanza una tarjeta que tiene un lado negro y el
otro blanco. Pueden usarse también otros colores. La tarjeta es lanzada en medio de las
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dos Irneas; si esta cae en la parte blanca hacia arriba, los “blancos™ tratan de cazar a
los negros antes de que lleguen a su linea meta. Cualquier alumno cazado pasar a
formar parte del otro equipo. Si al caer la tarjeta aparece la parie negra, los negros
serdn los que persigan a los blancos, cuando estos huyen hacia su meta. El profesor
lanza de nuevo la tarjeta y prosigue el juego. Al cabo de cierto fiempo, el equipo que
tenga mayor numero de jugadores, serd el vencedor. Puede usarse cualquier objeto,
pero que tenga dos colores diferentes,

Perico Ligero:

Se ponen los nifios en circulo cogidos de la mano. Se¢ le dd a cada uno el nombre
de un ave y no debe faltar un perico. Un nifio se llamarg El Rey v se pondrd fuera del
circulo, con un pafiuelo en la mano. El Rey llama al perico y este sale corriendo
alrededor del circulo. El rey sigue pegdndole con el pafiuelo mientras repiten este
didlogo:

Rey — “Perico Ligero™

Perico: *“Qué manda mi Rey, Sefior”
Rey — “;A donde fuiste?

Perico: “Al Campo”

Rey — “Qué Viste? ™

Perico: “Un ave”

Rey — “;Qué clase de ave?”
Perico: “Una Paloma”

(o golondrina, etc.) Al decir esto la paloma sale de la rueda, el rey toma su lugar,
y ¢l perico hace papel de rey, persiguiendo con el pafiuelo a la paloma con las mismas
preguntas hasta la ultima frase, cuando se menciona otra nave, esta sale de la rueda, y
el que hace las preguntas se queda en lugar de la tltima.

El Venado:

Este juego lo efectian los nifios en el patio del edificio de la escuela con un
campo amplio para que puedan correr, y tiene laventaja de que todos pueden tomar
parte activa en €l. Primero se nombra uno de los chicos, el mds grande y mas 4gil y a
este se le llama *venado”. Otro chico tomara el nombre para que sea el “tirador”. Los
otres nifios sirven de perros, y guiados por uno del grupo siguen al venado. Cuando
pasa por donde estd oculto el “tirador” este lanza el tiro y cae el venado. Luego se
reunen todos y se da por terminado el juego, pero se puede repetir varias veces.

El Tren:

Se forma una fila de nifios, siendo el primero el mds grande y fuerte que hace de
locomotora; de una cintura se coge ¢l segundo de este tercero y asi hasta el ultimo que
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hacen de vagones. En el mismo orden se forma otra fila de nifios, en sentido opuesto y
paralelos a ]a otra fila. De pronto uno de los nifios que hace de locomotora di el grito
y principia a caminar, seguido por todos y cogidos de la cintura; grita el segundo y sale
también pero uno camina hacia el lado derecho y el otro hacia el lado izquierdo, y al
darle la vuelta al patio tienen un punto marcado donde se encuentran, y para cambiar
lineas tienen que esperar una fila a la otra. El que primero se acerca al punto sefialado,
que es la estacidn, al aproximarse a esta, gritan las locomotoras, y luego que cambian
de linea tienen que llegar al punto de partida, gritando otra vez antes de llegar. El
tren que llega primero gana el juego.

El Ratén y el Gato:

Se forman los nifios en circulos cogidos de las manos, se selecciona entre ellos
quién va a ser el gato y quién el raton. El ratén queda en el circulo y el gato fuera de
€l. Pregunta el gato:

Gato: “¢Raton | raton, qué estds comiendo?
Raton: “Tortilla tiesa”

Gato: “¢No me dds un pedacito? .

Ratén: “Cacho para vos™

Inmediatamente trata el gato de darle caza al ratdn, entrando al circulo y el
ratén se escapa de €1. Cada vez que entra el gato en el circulo se queda encerrado
buscando el lado mids ficil para salir; en cambio el ratén tiene entrada libre y salida del
circulo, Si el gato caza al raton se selecciona otra pareja y aquellos pasan a formar
parte de la rueda.

JUEGOS DE TENTA:

Para vuriareste tipo de juego y que los alumnos no puedan ser tocados en el juego
de tenta, el profesor les indicard con anterioridad qué deben hacer para estar en pelo 3
a salvo. Estas variaciones pueden ser:

Saltando en un lugar (ambos pies)

Saltando en un lugar (en un pie)

Silbando

Cantando

Palmeando las manos

Cogiéndose la nariz con la mano y el dedo gordo con la otra.
Parados con un compafiero

Parados de espaldas

Hincados con la cabeza en el suelo.
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Otras variaciones de este tipo de juego son que el jugador no puede descansar ni
estarse quieto, ni a salvo de ser tocado, Ellos deben estar haciendo constantemente al go
que el profesor les haya indicado antes de empezar ¢l juego.

Saltando en un pie (los jugadores saltan en un pie y el que la “Ileva™ debe sd tar
también cuando los toque).

Caminando (todos los jugadores corren hacia atrds),

Con la sombra (Cuando el que la “lleva™ se para en la sombra del jugador, éste
jugador serd el que la lleva),

Cruzados de Brazso:

Los jugadores son arreglados en un circulo por pares. Cada par se toma del brazo
v el brazo de fuera es puesto en la cadera. Debe haber por lo menos una distancia de
tres pies entre cada par. Dos jugadores son escogidos: —A— para ser el cazador y B —
para ser el cazado. Fl jugador B puede tomarse del brazo con cualquiera de los pares
del circulo. Esto hace tres en un grupo. El jugador que tiene el brazo del otro par ant es
de ser tocado por A. Los jugadores pueden correr al rededor del circulo, a través, o en
cualquier direccion. Un jugador tocado puede tocar inmediatamente a otro o al mismo,
pero desde el momento de estar del brazo de otro estd a salvo.

No mas de Dos:

Los jugadores son colocados por pares y en forma de circulo parados los mmres
uno frente al otro. Un jugador —A— es el que la “lleva” y toca a otro jugador que es
—B—. El jugador B se coloca de pronto frente a un par, con lo cual habrdntres
jugadores en vez de dos, el jugador de la parte de aquelia rueda debe correr wvitando
que el jugador —A— lo toque y corre a colucarse frente a otro par Los jugadores
pueden correr en cualquier dieccion, aliededor o a {ravés del circulo, pero desce el
momento de pararse frente a cualquier par, quedan a salvo, y no pueden ser tocados
por -A- tuando A toca a B, este B pasaa ser el que la “lleva™ y puede correr el
pehgro escapandose al tocar al otro que huye a colocarse frente a un par y asf sigue el
Juego

CARRERAS DE RELEVO:
Alrededor de los Pupitres:
Con ntmero 1gual en cada hilera a la sefial del maestro, el ultimo en cada fila se

levanta al lado derecho de su pupitre, corre hacia adelante y da la vuellaatoda la
hilera, sentindose en su puesto del lado derecho. El maestro da un punto a la lulera
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del victorioso y luego cotien log peniltimos de cada fila etc.
Lanzamientos de Precisidon con Amohadillas:

Cada jugador en su turno y sin rapidez lanza cinco almohadillas hacia un circulo
trazado en el suelo, a 5 metros de distancia. Cada almohadilla que caiga en el ciraulo
cuenta un punto para el bando del jugador que la lanzd.

Relevos de Cruzada:

El lider de cada bando tiene una pelota. A la sefial corre hasta cruzarla linea a
una distancia determinada por el maestro y allf da la vuelta y lanzan la pelota al
segundo de su bando que estd en el sitio de donde parti6 el lider. El segundo cormre a
donde estd el lider y vuelve a lanzar la pelota al tercero, etc. hasta que todos hayan
cruzado a la Ifnea donde estd el lider. Si alguicn deja caer la pelota, o la lanza mal,
tiene que recogerla y repetir su maniobra del sitio en donde hizo cl error, a medida
que se mejora la precision de los jugadores las lineas que puede separarse mds.

Los Borradores:

en el pasillo junto a la pared izqgwerda se coloca en el suelo un borrador para
cada alumno en la primera luleca. Los bandos consisten en lineas transversales. A la
sefial cogen el borrador y con la mano izquierda y lo cambian rdpidamenie a la derecha
con la que colocan el borrador en el suelo del otro pasillo. El jugador de la derecha
repite el movimiento etc lasta que llegue el borrador al otro lado del cuarto.

Carrera de Relevos:

Cada bando se coloca en hilera detrds de una linea. El primer corredor, a la sefial
del maestro, corre hasta la meta y regresa a tocar la mano al segundo que ya estard
colocado detrds de la linea y asi corre cada nifio hasta que el Ultimo haya corrido
hasta ja meta y regresando. Gana el bando cuyo (ltimo corredor ¢ruce primero la linea
de partida al regresar de la meta.

Pasar Sobre la Cabeza:

El objeto (bola, etc.) es pasado sobre las cabezas de los jugadores, siendo al
mismo tiempo tocada por cada uno de ellos, El dliimo jugador de la Ifnea toma la bola
y corre hacia la meta, retornando y colocindose al frente de Ia l{nea y pasando la bola
otra vez hacia airds del mismo modo que al iniciar el juego. Cuando el ultimo jugador
regresa a su puesto de la meta primero que los del otro equipo, su equipo habrd sido el
vencedor.
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Pasar el Tunel:

En este juego el objeto es pasado por las piernas, Los jugadores se paran con los
piez abiertos formando un tunel y el objeto es pasado de uno a otro jugador en medio
de las piernas, Cuando el dltimo jugador de la linea recibe el objeto corre hacia la meta
y regresa y pasa la bola a los jugadores de atrds, siempre por en medio de las piernas.
Cuando el wltimo jugador de cualquier equipo llega primero de la meta a su puesto,
dard el triunfo a su equipo.

En Pies y Manos:

Otra variacidon es hacer las carreras, caminando con las manos y pies o de rodillas.

Carrera de Papas:

Primero se colocan los jugadores en dos hileras con el que sirve de “cabeza”™
detrds de la linea de partida. A cinco metros de esta linea se traza un circulo de medio
metro de didmetro. En éste circulo habrd tres piedras o papas y mds alld, en forma
vertical y separados por un metro, se trazan tres circulos mds del mismo tamafio que el
primero. El primer corredor tiene que coger las piedras una a la vez y colocarlas una en
cada circulo vacfo y regresar a tocarle la mano al segundo. Este corre y recoge las
piedras una a la vez y las coloca de nuevo en el primer circulo (ya vacio) y asi
alternan los jugadores *‘sembrando™ y “recogiendo” las papas hasta que todos hayan
corrido.

JUEGOS DE IMITACION:
Basquetbol: (Baloncesto)
Formar una linea:

a.  Salto del centro; saltar y alcanzar lo mds alte posible con una mano-

b,  Defender: en postura bien equilibrada y brazos abiertos se mueven adelante y
atrds, izquierda y derecha, sin acercar los pies o cruzarlos, deslizandose por el
suelo en saltos ligeros siempre con los pies abiertos.

c.  Lanzar y coger: ejercicio de brazos, adelante para lanzar, hacia atrds para coger,
siempre dando un paso en la direccion en que mueven las manos,

d.  Lanzar un tiro al canasto.

Beisbol:

Puestos los nifios en linea o en varias lineas hacen los siguientes movimientos:

a.  Lanzar- movimiento de un brazo (por abajo o por arriba) pisando adelante con la
pierna opuesta,
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b.  Coger- brazos adelante, manos abiertas con dedos sueltos. Retirar rdpidamente las
manos como cuando se coge la bola.

c.  Batear- parados de lado, piernas abiertas, manos juntas, codos libres del cuerpo.
Un paso con ¢l pie delantero hacia adelante al momento de baterar. Batear con
amplio bamboleo de brazos y cuerpo con el pie trasero bien fijo en el suelo,
Cogida alta- saltar alto extendiendo un brazo para alcanzar la pelota,

e. Cogida baja- imitacién del “siore” (Shortstop), con las dos manos y los dedos
hacia abajo.

f.  Batear y correr (en su lugar).

Animales:
Conejos - pasos con la manos, salto con los pies.

a.
b.  Patos - agachados, rodillas bien dobladas, manos en las rodillas o juntas atris de
la cintura en forma de cola, andar.

c.  Caballo al galope - correr con saltos, al mismo pie adelante con un pie.

d.  Pdjaros - correr despacio a puntapie con ligeros giros de los brazos.

e.  Mariposas - correr rdpido con lentos giros de los brazos.

f.  Gatos - a gatas y silenciosos.

g Osos - en las cuatro extremidades, rodillas derechas, manos cerca de los pies,
andar.

Fubtol:

Ocupar todos sus puestos, hacer un saque de bola, hacer varias combinaciones,
hacer un “shoot”, hacer un “out”, marcar un “faul bol”, marcar un “penalty”, etc.
Todo esto se hace en mimica bajo la direccidon del maestro y al mismo tiempo que él.

Pantomima de Adivinanzas:

Se hace un circulo. Cada uno tendrd preparado, de antemano, 1o que va a imitar.
Fuera del citculo queda un nifio y este tiene que adivinar lo que hacen los otros. Si el
nifio no adivina, tendrd que dar una prenda y se repita la pantomima con otro nifio
adivinando. Al final del juego se rescatan las prendas.

PRUEBAS DE HABILIDAD:

Baile Ruso:

Bailar con los brazos cruzados a la altura de los hombros y las rodillas bien
dobladas, el tronco derecho. A cada salto se extiende hacia adelante una pierna,
alternando. Practicar despacio hasta que lo hagan con facilidad.
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Andar de Gusano:

Con el cuei'po rigido y boca abajo, apoyado en las manos y las puntas de los
pies, Dar pasitos cortos con los pies hasta ponerlos junto a las manos, luego andar con
las manos, dejando los pies fijos hasta quedar el cuerpo como al principio. Repetir.

Andar de Pato:

Andar despacio con las rodillas dobladas y las manos y los pies, andar o correr
hacia adelante, atrds o al lado.

Seguir al Lider:

Los nifios escogen un lider, que va mostrando al grupo las pruebas de habilidad
que se le hayan indicado, como ejemplo correr, saltar, caminar en diferentes
direcciones etc. los demis lo siguen tratando de imitar todos sus movimientos. Cuando
el lider- no recuerde mds tretas es reemplazado por otro. Si el terreno es adecuado se
pueden poner pruebas, como, el molinete sencillo adelante (vuelta de gato) molinete
hacia atras, molinete de lado. .

Futbol en Miniatura: (iniciacién al futbol)

Dos lineas son marcadas a treinta pies de separacion. Los jugadores del equipo
“A” son alineados en una de las lineas y los del equipo “B” en otra. Se les da un
" mimero a cada jugador, de modo que el nimero 1 del “A” sea opuesto al iltimo
nimero del “B”. La pelota es colocada en el centro del campo. El dirigente dice un
niimero, y los jugadores de los equipos con ese milmero corren al centro del campo y
tratan de patear Ia pelota pasindola a través de la linea contraria. Las manos no deben
usarse parapararla pelota, pero pueden usar los pies o el cuerpo para bloquear la bola,
impidiendo que pase. Los jugadores de las lineas deben permanecer en las mismas, no
debiendo lanzarse al campo. Para que la pelota pueda bloguearse, no deben pasar mas
alto de tos hombros. Cuando se ha marcado un gol, los jugadores regresan luego a sus
puestos respectivos, el que dirige el juego llama a otro para tratar de marcar el gol.
Cuando se comete un fuera de lugar (foul) por violacién a una regla, o sea ha pateado
la pelota fuera de los limites, se concede un tiro libre desde medio campo al jugador
contrario al que cometié ia faita. Un gol logrado por un tiro libre vale un punto; el gol
logrado en el juego por un jugador vale dos puntos. Si alguno de los jugadores que
estdn en linea marca un gol no serd vilido. E! nimero de los jugadores seri llamado sin
ningiin orden determinado.

Posicion de los jugadores.

'1-2-34-5-6-7-8-
8-7-6-5-4.3-2-1-
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Juegos con Pelota:

Todos los jugadores-son colocados en forma de circulo com uno en ¢l centro.
Cada jugador tiene un nimero. El jugador con ese ntimero debe tratar de coger la bola,
mientras que los del circulo se dispersan. Cuando coge la bola dice “paren”, y todos
los jugadores deben pararse inmediatamente. El entonces tratard de tocar uno de estos
jugadores con la bola, lanzandola o rodindola en direccion a éste. Este jugador puede
agacharse o ladear el cuerpo, pero sin cambiar o mover los pies. Si un jugador es
tocado, éste parard y pasard al centro del circulo, lanzard la bola al aire y llamarid un
nimero. Si no logra tocar a ningin jugador con [a bola, debe ir a recogerla, lanzandola
nuevamente al aire y llamando otro mimero.

JUEGOS ATLETICOS: (Iniciacion)
Matar con Ia Bola: (Imiciacién al basquetbol)

Trazar un citculo en el suelo. Dividir los nifios en dos bandos iguales. Un bando
se coloca en la circunferencia del circulo, tocandolo con la punta de fos pies. El otro
bando estd dentiro del circulo en cualquier forma. Los del citculo tratan de pegar con
la bola (de Fitbol o de goma) a los del centro. Si alguno del centro es tocado por la
bola (no en la cabeza), antes que ésta toque i suelo, tiene que salir y juntarse con los
del bando de afuera. Los de adentro pueden escaparse de la bola, de cualquier manera
mientras no salgan del circulo. Cuando el tltimo de los participantes es tocado por la
bola, fos bandos cambian, Luego cambian de bando y de lugar los dos bandos y se
empieza de nuevo el juego. El bando que elimina 4 los del centro en menos tiempo
gana el juego. Los del centro no cogen la pelota, solamente se escapan de ella. Los de
afuera solamente pueden cambiar de sitio para recoger la bola que se ha salido del
circulo, pero el gue va por ella tiene que lanzarla a uno de sus compaiieros y no traerla
consigo. Cuando la bola toca a dos jugadores con la misma lanzada, solamente el
primero sale del centro.

Juego de Pelota en Campo Limitado:

Dos lineas son marcadas, de 50 a 60 pies de largo y como a 60 pies de distancia
ia una de la otra (paralelas). En la mitad del espacio entre estas dos lineas se trazard
otra. Dos equipes con un ntimero igual de participantes son colocados en las lineas
finales del campo. Esta linea final es también la meta. Una pelota o mds de una son
colocadas e¢n el centro del campo. A una sefial los jugadores se lanzan con {mpety a
tomar la pelota y tfratan de pasarla rodando o dando rebotes a través de la Iinea de
meta de los oponentes. Todos los jugadores del otro equipo tratan de impedir que ef
balén pase, lanzindola elios, hacia la otra meta. Una bola alta que cruce 1a meta no es
vilida. Antes del primer lanzaminto de la pelota, esta sers lanzada hacia atrds y luego
hacia adelante con fuerza. Los jugadores pueden moverse en su campo, pero nunca
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cruzar la linea media pasando al campo contrario. El equipo que logre pasar el mayor
nimero de veces la pelota por la meta contraria serd el vencedor.

Juego de Patear: (iniciaci6n al futbol y beisbol)
Numero de jugadores: de cinco a doce en cada equipo.

Objetos necesarios: una pelota de futbol o volibol, cuatro bases de 12 por 12
pulgadas; campo abierto adaptado a un cuadro de beisbol con sus dreas. Las bases se
colocan separadas a 10 metros de distancia, el lanzador estard a 5 6 7 metros de
distancia de la base de salida (home).

Reglamento: Siete entradas constituyen el juego o puede por acuerdo de los que
dirigen el juego, ser de S 6 9. Si hay empate, el juego continia hasta que un bando se
adelante. Fl lanzador sirve la pelota roddndola por el suelo y el “bateador” le dd con el
pié. Los reglamentos generales del beisbol se aplican al juego, con la modificacion de
que un jugador estard fuera de juego, siempre que lo toquen con la pelota o si el
jugador toca la base con cualquier parte del cuerpo o si el jugador que defiende en
base recibé la pelota antes de que el jugador bateador Ilegue a base.

D. ACTIVIDADES PARA CUARTO QUINTO Y SEXTO GRADOS:
CARRERAS DE RELEVOS:
Carreras de Cangrejos:

Los jugadores estardn colocados con piés y manos en el suele con la cara hacia
arriba, se marca una meta y los participantes a la sefial correrin hacia la misma
regresan inmediatamente a tocar al préximo participante.

Pasando la Pelota:

Los jugadores pasan una pelota o cualquier objeto, uno al otro sobre la cabeza
cuando llega al dltimo jugador, todos se vuelven y el objeto tegresa por entre las
piernas hasta Uegar al primer jugador. Fste primer jugador se wuelve y los demas
también, de modo que se toquen hombro con hombro y principian a pasar el balon
hasta llegar al iltimo jugador. Al recibirla, éste da una media vuelta con todos y
regresa la pelota al primer jugador. Este corre hacia la meta y regresa dando la pelota

al jugador No. 2 y asi sucesivamente. El equipo que logre que el dltimo jugador regresa a
la meta antes, ganard el juego.

Carrera de Sapos:

Separa a los concursantes de 6 a 8 pies de distancia,conlas manos en las rodillas
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y la cabeza baja. El primer jugador corre a la linea de atrds pasando en medio de todos
los otros; regresa a su puesto y toca al jugador No. 2 quien hace lo mismo. Todo
jugador debe pasar en medio de los otros,

Tenta Cortada:

El jugador que “lleva™ la tenta corre a un jugador; si otro jugador se atravieza
entre ambos, el que “la lleva” debe seguir corriendo al que se atravezo.

Trencillo:

Los jugadores son arreglados en grupos de 5 a 15 en forma de rayos de rueda.
Un jugador serd el que la “lleva”™. Este corre alrededor del circulo y toca a uno de los
jugadores en la punta, Este corre a su vez a colocarse enfrente del primer jugador de
alguna linea el uitimo de esta linea corre a colocarse enfrente del primer jugador de
otra linea, y asi sucesivamente, hasta que se de una seffal (convenida de antemano), Al
oir esta sefial el dltimo jugador que estaba corriendo debe tratar de ir a su puesto en la
parte de afuera del circulo, corriendo hacia la derecha, y como hay un jugador extra
debe hacer lo mismo. El ultimo que lega a la posicién serd el que “la lleva” en el
préximo juego.

El nlmero de jugadores en cada rayo de rueda debe ser determinado por el
nimero total de jugadores. Si hay un buen ndmero de jugadores auméntese el nimero
de rayos, y si no hay, disminiyase.

Arriba y abajo:

El jugador No. 1 pasa un objeto al No. 2 por encima de su cabeza, Este No, 2 lo
pasa al No. 3 por entre las piernas. Asi se continiia pasando el objeto, por encima de la
cabeza por entre las piernas, alternando, hasta que el dltimo jugador lo recibe; entonces
este corre a la meta, regresa y se coloca a la cabeza de los jugadores, pasando el objeto
a los otros como antes. El equipo que termine primero serd el vencedor.

JUEGOS DE CACERIA:
El Coyote y el Ganado:

Dos metas de 50 pies o mds de distancia son marcados por la linea en cada
extremo del campo. Una guarida es marcada afuerza y a la misma distancia de las
metas finales (A), mientras que un jugador el *coyote” estd en la guarida. El ganado
corre a través del campo cambiando de meta mientras el coyote sale de su guarida. El
ganado corre a través del campo cambiando de meta mientras el coyote sale tocando a
los que pueda. El ganado o sea los jugadores que son tocados van a la guarida del
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coyote. Estos nuevos coyotes se toman de la mano con el primer coyote que siempre
estd en el extremo de la linea. El primero de los jugadores “ganado” que ha sido
tocado estd en la otra punta de la linea. Estos coyotes de los extremos son los dnicos
que pueden tocar al ganado cuando éste ‘corre por el campo cambiando de metas. Si el
ganado logra romper la linea decoyotesel ganado hard huir a los coyotes de su guarida,
El dliimo de los jugadores “ganado™ que sea tocado, hard de coyote en el siguiente
juego.

[_.___
A | A

. b

Guarlds de] Coyote H

L. ]

Lucha de Cuerda:

Una linea es marcada en el campo. Los equipos se forman a cada lado de la
linea, El objeto de este juego es hablar a los del equipo contrario para hacerles pasar la
linea. A la sefial de empezar, ambos equipos halan la cuerda, tratando de que los
contrarios crucen la linea. Cuando los dos pies del primer jugador traspasan la linea,
este es capturado y pasa a formar el equipo que en un tiempo de 2 6 3 minutos logro
hacer pasar mds contrincantes, serd el equipo vencedor.

El Perro Negro:

) Dos lineas paralelas trazadas como a 30 pies de distancia. Los jugadores se
colocan en la linea meta al final de campo, El jugador que dirige el juego se para en el
centro y dice “perro”... dice luego; “Perro negro”, “perro negro, deja (nombre dei
jugador) venir acd’. El jugador o jugadores nombrados deben cruzar el campo a la
mela del otro lado del campo. Si alguno es tocado, por el director del juego, debe
ayudar a este a capturar a otros. El director del juego puede llamar a uno, dos o todos
tos jugadores. El ultimo tocado serd el director en el proximo juego,

Lucha con l1a Pelota:

Todos los jugadores excepto uno forman un circulo, con los pies separados, de
modo que los pies de uno toque al del otro por un lado. Un jugador en el centro tiene
una bola de futbol o basquetbol y trata de pasarla en medio de las piernas de los otros
jugadores, quienes trataran de impeditlo con las manos. El jugador que deje pasar la
bola, tomara el balon y pasard al centro dei circulo. Si la pelota pasa tambien por el
lado del hombro derecho y abajo de este, el jugador pasard al centro del citculo,
cambiando puesto con este ultimo.
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Un jugador si coge la bola, puede intentar pasarla entre las piernas de los
jugadores situados a su lado; si lo logra, cambiard de puesto con el jugador del centro.
Mds de un jugador en el centro es permitido, como también el uso de mds de una
pelota.

JUEGOS ATLETICOS: (iniciacién)
Futbol en Circulo: (iniciacion al futbol)

Los jugadores se¢ toman las manos y forman un circulo. Una pelota de futhol es
pateada de un lado al otro del citculo. Los jugadores tratan de impedir que Ia pelota
pase al lado de afuera; con cualquier parte del cuerpo y de cualquier modo, pero sin
soltar las manos del compafiero, Si la bola pasa en medio de los dos jugadores estos
serdn eliminados. Cuando el circulo esté formado solo por seis jugadores, el juego debe
iniciarse de nuevo con todos los jugadores. Un jugador que patee la bola sobre la
cabeza de otros jugadores, serd también eliminado.

Variaciones: Este juego puede hacerse también con una linea imaginaria o
trazada, dividiendo a los jugadores del circulo en dos equipos “A” y *“B”. Cada jugador
trata de patear la bola a través de los jugadores de la otra mitad del circulo. Si logra
pasarla gana un punto para el equipo. 15 minutos son necesarios para el juego v 15
puntos para poder ganar el juego. Si la bola es pateada sobre las cabezas de los
jugadores se reduce un punto. En este juego los jugadores no son eliminados.

Evadiendo la Bola: (iniciacion al futbol)

Se marca un circulo de 30 pies de difhetro, mds o menos segiin el niimero de los
jugadores, y para jugar, se coloca un equipo fuera del circulo y el otro dentro del
circulo. Los de afuera tienen la bola de futbol y juegan con la cabeza o conlospies,
pateandola y tratando de tocar a alguno de los jugadores de adentro ‘del circulo.
Ningiin jugador de los de adentro sale del circulo, y si alguno sale queda eliminado. Al
cabo de cierto tiempo de jugar se cambian los puestos, pasando los de afuera adentro y
viceversa. El equipo que elimina el mayor nimero de jugadores dentro del circulo en
cierto tiempo es el vencedor,

Los jugadores de fuera deben permanecer en sus puestos mientras los de adentro
pueden moverse evitando que la pelota los toque. Si la pelota queda en el circulo el
jugador mds cercano de los de afuera entrard a sacarla.

Varicion: Este juego puede hacerse también sin eliminar a los “tocados”, sino
contando cada “tocado™ como un punto a favor del equipo contrario.
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Base Larga: (iniciacion al beisbol)

Es necesario un terreno adecuado al juego, un bate, pelota de beisbol o softbol
una base de partida (home). El sitio del lanzador estard de 9 a 13 metros de la base de
partida, a 20 metros-de esta base se traza un circulo de 1 metro de didmetro (se puede
usar un poste), que servird de base que es la inica. Esta base debe estar a la derecha o
izquierda del lanzador para evitar choques. Las lineas a las bases primera y tercera
servirdn solamente para sefialar la tierra “buena” o a salvo.

Jugadores: dos bandos iguales de tres o mds jugadores, un lanzador, un receptor
y jardineros. Uno de los jardineros permanece cerca de la base, El bateador tiene que
correr con cualquier ensayo en que le toca batear, sea bola buena o né. Es decir que
media vez toque la pelota con el bate debe correr hacia la base.

Pelota de Puiio: (iniciacién al beisbol)

En una cancha rectangular de aproximadamente 12 x 20 metros o mds se traza
una zona de 2 metros, de ancho a un extremo. A una distancia de 15 metros hacia el
otro extremo se coloca un ladrillo u otro objeto que servird de base. Cada equipo

estard formado por 9 6 15 jugadores colocados como en la fibrica donde -

X representa al equipo bateador cuyos compafieros esperan su turno fuera de la
L]
cancha,

B es el campo de defensa o sea la tierra “buena” o a salvo,

C es la base alrededor de la cual el bateador ha de correr después de batear.
Objetos: Pelota de volibol u otra suave que rebote bien,

El juego: El bateador tira la pelota alaire o la rebota en el suelo y le di un

golpe, con el pufio, hacia el drea, B entonces corre éste jugador hasta doblar la base C,
y regresa hacia'la zona A. Siempre escapdndose de que le peguen con la pelota.

Esquema:
20 m, . . 2m.

1 Il
| o 0 1%
X
o A iX

i
c [ iX

] ‘12 m.
<>
o
o




Los defensores tratan de coger la pelota bateada y pegarle con ésta al corredor
antes de que regrese al drea A. Pero si el jugador es tocado, constituye un “aut” o
fuera de juego y con tres jugadores “aut”, se retira a los bateadores que pasan a
defender y estos a batear. Un tumo de batear por ambos equipos constituye una
entrada. El juego puede ser de tres o mds entradas completas. Se anota un punto cada
vez que un bateador hace una carrera completa, osea legar a la base de partida. Las
reglas son las mismas del beisbol o softbol.

Pelota de Escape Progresivo: (iniciacion al basquetbol)

Se puede jugar en una cancha de basquetbol, o de volibol. Se divide la cancha en
tres zonas, cada una de seis metros de ancho. Los jugadores se reparten en tres
equipos, uno estara en cada zona de la cancha. Se nombran los equipos como A, B, C.
Cada equipo consta de 8 o 16 jugadores. Si juegan nifias y varones es preferible una
pelota de volibol por ser mas suave.

El juego consta de tres tiempos de cinco minutos cada uno. Se anotan puntos
pegdandoles a los contrarios con la pelota, no se anota punto si la pelota rebota antes
de pegarle a un jugador. Tampoco se anota punto si el juez grita et nombre del equipo
cuyo jugador recibe el golpe y anota un punto contra su equipo, También cuando
algin jugador se sale, ain con un pié de los limites de su zona, en estos casos se afiade
un punto a la cifra de su equipo, El equipo que tiene el menor total de puntos al
terminar los tres tiempos gana,

Tan pronto como toca la pelota el suelo o a un jugador, los jugadores en esa
zona deberian tratar de coger la pelota antes de que salga a otra zona y atrojarla a los
contrarios, Se permite correr con la pelota para acercarse al jugador contrario pero
hasta los limites de su zona. Los jugadores que no tienen la pelota pueden huir hasta la
parte mds lejana de su zona, escaparse a su gusto para evitar que se les pegue con la
pelota. Cuando termina el primer tiempo, el equipo de enmedio cambia de lugar con
uno de los extremos y al terminar el segundo tiempo, el equipo que estd en el centro
con el otro que alin no ha pasado a ese lugar. De tal manera que cada equipo debe
permanecer un tiempo en la zona del centro. Cuando se hacen los cambios es necesario
que el que dirige recuerde la identificacion de los equipos para no hacer errores en la
cifra de puntos. Si sale una pelota de la cancha el jugador mds cercano sale por ella y
tendrd que regresar a su zona antes de lanzarla de nuevo.

Polo de Mano:

Material: Pelota de futbol, volibol o basquetbol. Cancha de basquetbol o volibol.
Nueve jugadores por equipo. Tres guardametas, un centro cinco delanteros.

Posicion de los jugadores: Al principio del juego cada equipo estd en su propia
mitad de la cancha, los tres guardametas adelante de su meta a intervalos iguales los
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delanteros situados entre su meta y el centro de la cancha. El centro se coloca con un
pie a cada lado de la linea del centro y frente al otro centro con la pelota entre ellos.
Los jugadores después de cada gol, deben rotarse.

Servicio: El drbitro coloca la pelota en la linea del centro y cada jugador del
centro pone una mano sobre la misma. Al pitazo del drbitro, cada centro trata de
empujar o batear la pelota a sus compafieros los cuales tratan de llevarse el balén para
atravesarla meta de los contrarios. El guardameta puede usar una o las dos manos para
alejar la pelota de Ia linea de meta. A los guardametas se les permite coger el balén
para lanzarlo de su zona de defensa,

Si sale ¢l balon de los laterales de la cancha, un jugador del bando opuesto lo
saca, tirdndola a la cancha contraria roddndola por el suele entre los dos equipos
quienes se forman en linea la una frente a la otra a distancia de dos metros.

3

Pena por patear la pelota: Batazo libre en el suelo por los contrarios desde el
punto donde se cometid la falta. Los ofensores guardan una distancia de tres metros.

Puntaje: Un punto por cada gol. Se sefiala el tiempo para la duracién del juego
siguiendo la edad de los jugadores participantes,

Futbol de Bateo Alternativo: (iniciacién al futbol)

Se usa una pelota de futbol. El nimero de jugadores queda a discrecion de quién
dirige el juego. Los jugadores estardn divididos en dos grupos. Una cancha de forma
rectangular, a cada extremo de la cancha hay una zona de dos metros de ancho cada
equipo se forma en linea en cada una de estas zonas.

la pelota s¢ coloca en el centro de la cancha y a la sefial, cuatro jugadores
corren al centro y tratan de patear la pelota, de tal maneraque pase por entre los del
equipo contrario. Estos jugadores que salen serdn dos por cada equipo. Los jugadores
que estdn en los extremos de la cancha tratan de detener la pelota con cualquier parte
del cuerpo menos con las manos y la devuelven patedndola para el drea central para
que los jugadores que estdn en esta zona puedan llevarsela al lado contraric.

Se anotan dos puntos cada vez que la pelota pasa enteramente porla zona final de los
contrarios a una altura no mayor que la de las cabezas de los defensores. Un punto s¢
anota para cada falta. Las faitas consisten en empujar, tropezar, detener o tocar Ia
pelota con las manos. Cada tiempo serd de 10 minutos. Los jugadores del drea central
regresan a sus zonas finales cada vez que se anota un gol y se colocan ¢n el centro de
sus respectivas lineas. Los dos extremos, cuando se reanuda el juego corren al centro
como se hizo al principio del juego. Asi alternan en el ataque. Cuando sale la pelota de
la cancha a los lados o si pasa por encima de las cabezas de los defensores, el balén es
puesto en juego por uno de los jugadores del equipo que no hizo salir a pelota. Se
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pone en juego patedndolo desde el punto por donde salid,

De todos los juegos que se han mencionado en esta recopilacion es posible hacer
una serie de variaciones de acuerdo a la iniciativa de la persona que dirige la actividad.

PRUEBAS DE HABILIDAD:
Lucha de Manos:

Los jugadores contrincantes en parejas se paran con el pié derecho delante
cogiéndose la mano derecha. A una sefial tratan de mover al contrincante o de hacerle
perder el equilibrio. Pueden halar o empujar al contrario, El ganador es el que logra
mover al otro sea uno o ambos piés de su posicion inicial.

Lucha de Piernas:

Los participantes se acuestan en el suelo en direccion opuesta,uno al lado del
otro. La pierna derecha levantadas. Se suben y bajan dos veces y a la tercera se enlazan
las piernas y cada uno trata de dar con la pierna contraria en el suelo tratando de darle
vuelta al contrincante,

Lucha con Palo:

Los participantes se sientan en el suelo, colocando las plantas del pie una contra
la otra. Cogen fuertemente un palo con ambas manos, colocandolo enmedio de ambos
y halan tratando de poner en pie al owro contrincante Fste Juego puede cfectuarse
también sin necesidad del palo, con solo tomarse de Jas manos y halar

Pelea de Gallos:

Un cireulo de cusrs sies de diameino s matea en el suelo. Los participa:iic, se
paran en un pie, deteniciuos s manos poi atrds a la altura de la cmting cada uno-de
los participantes trata de¢ sacir ¢ oo fuera del crrenla sin ISt {48 manos,
unicamente empujandose con golpes G« dur e S feonk






VIII,
TRABAIO DE CAMPO

A continuacidn me permito presentar un resumen de las encuestas preparadas
para las comunidades que me tocd investigar, todas del departamento de
Quezaltenango. Dicho resumen nos da una idea del panorama en cuanto a recreacién se
refiere y nos llama a reflexidn sobre el mucho trabajo que se puede realizar en este
sentido.

Se puede notar que en dichas comunicades se carece de una filosofia recreativa o
bien falta de creencias en cuanto al valor del juego. Puede decirse que es una vieja y
persistente actitud entre los habitantes de todas las comunidades, que ain cuando
existen ratos de ocio no siempre son aprovechados para una recreacién positiva sino
malgastados en una ociosidad negativa,

Las encuestas fueron contestadas por profesores de las distintas escuelas de las
diferentes comunidades visitadas, por considerar que estos sectores estin intimamente
ligados a todos los procesos de desarrollo de la poblacién y por la facilidad que se me
presentaba de poder dirigirse a estas personas,

Las comunidades encuestadas fueron del siguiente tipo:

Alideas 28 450/0
Fincas 18 290/0
Municipios 16 26070
Total 62 1000/0

Se acompafia al presente trabajo como un suplemento, los refranes, los cuentos,

leyendas, adivinanzas y chistes que son mds populares en cada una de las comunidades
que ccntestaron este aspecto,
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Aspecto 1,1

ASPECTO 1
~Aspecto 1.3

>mnmn.~o 1 N

Aspecto 1.4

Mes de coiaboracién
de ia fiesta comunal

Qrganizaderes de lgs actos

En Honor A

Actividades recrestivas

Enero
Febrero
Marzo
Abril

Mayo
Junio

Julio
Agosto
Septiembre
Qctubre
Noviembre
Riclembre
No contesté

Totales

12

2

10

T -

L -

m o o

62

Comités de Comunidad
Duefios o administradares de
Fincas

Personal decente

Cofrades

Alcaldfas

Accién Catdlica

Ne contestaron

36

& © oo,

o, -

Virgen de Gandelarls

"

Virgen del Garmen 1
Virgen de la Spiedad

1

Primer Viernes 1

Géabedoe de Glorla 1

Dia de los Santos 1

16

Dmuolmm_
Corridas de Cintas
Actos religigsos
Veladas Artlsticas
Destilgs

Juegos Mecanicos
Moros

Chirimfes

Loter{as
Gimnasias

E N VR CIY CO

ne
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INTERPRETACION:

1.1

12

1.3

14

En el mes de enero se llevan a cabo mayor nimero de fiestas patronales, siguen
en su orden los meses de marzo, noviembre y diciembre, con igual niimero de
celebraciones comunales,

Las personas que se encargan de la realizacién de las actividades festivas son en
su mayorfa comités especificos nombrados por las comunidades respectivas.

El motivo de realizacién de la fiesta de cada comunidad es en su gran mayoria de
caracter religioso, es decir dedicadas a conmemorar algin santo de la iglesia
catolica. Las festividades en honor a la virgen de Candelaria predominan. Aunque
el dia de la Virgen de Candelaria, es el 2 de febrero, las actividades se inician a
fines del mes de enero. Por ello pareciera que fuera en este mes cuando mds
consumidas celebran sus festividades.

las actividades de bailes comunales y las actividades deportivas dominan este
aspecto. Por lo regular se culmina con un baile de tipo popular las actividades
festivas de la comunidad.
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Aspecto 2

Aspecto 2,1

Aspecto 2.2

CUADRQO No. 2

Aspecto 2.3

Aspecto 2.4

Aspecto 2.5

instituciones que
colaboran

Preparativos para
ia fiesta

Instituciones que fo-
mentan actividades
recreativas

Actividades que fo-

mentan estas instituciones

Personas que se dedican
a fomentar actividades
recreativas

Ninguna
Municipalidad
Patrono de la
Patrono de la
Finca

Personal Docente
Mision Catbiica
Policfa Nacionai

Tabacalera Nacional

Totaies

31
10

- e = N0

54

Vestuarios
Adornos

Aiimentos

Actos religiosos
Juegos Deportivos
Agenciarse Dinero
Pintar Casas

Bailes Enmascarados

Contratar marimba
Cofrades

16
11

b b N O

N

66

Si hay 30
No hay 25

No contestd 7

62

Deportes
Actos culturales

Paseos al campo

Actos clvicos
Cine

Television

25
12

a3

Si hay 31
No hay 14

No contestd 17

62
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INTERPRETACION:

2.1

2,2

23

24

25

Puede notarse que en su mayorfa no hay Instituciones especificas, que tengan
por finalidad el fomentar actividades recreativas en las distintas comunidades
encuestadas, En muchas de tales comunidades es la Municipalidad 1a encargada
directamente de este fomento. En las fincas son los patronos o administradores
de las mismas los que inician estas actividades. En otras los Maestros. Dos
comunidades indicaronque la Policia Nacional y una ultima que es una fibrica que
envia unidades a darles cine.

En este aspecto puede notarse que existe gran preocupacion por agenciarse de las
prendas de vestir que han de estrenar. También por abastecerse de alimentos
suficientes pieviendo que siempre llegan visitas a quienes deben atender. Se
preocupan también de preparar los adornos de las casas y de los salones que
serdn objeto de actividad.

En treinta comunidades contestaron que si existen instituciones que se dediquen
a fomentar actividades recreativas esto es en las fiestas patronales.

Los deportes son las actividades que mds fomentan estas instituciones. Es de
notar que en algunas comunidades las familias toman como recreacidn el ir al
campo donde se reunen con otras familias a almorzar o conversar

En este aspecto respondieron treinta y una comunidades que si cuentan con
personas que se prestan al fomento de actividades recreativas.
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Aspecto 3

Aspecto 3.1

Aspecto 3,2

CUADRO No. 3

Aspecto 3.4

Aspecto 3.5

Actos de reunidn en

Actividades de ia mujer en su

Actividades dei homore en su

Actividadesi dei nifio en su

grupos tiempo Tibre tiempo libre tiempo liore

Fiesta Popuiar 28 Coser y tajer 14 Deportes 25 Juegos iibres 24
Deportes 22 Oficios de la casa 17 Trabajos de casa 6 Juegos recTearivos 7
Actos Reiigiosos 12 Visitar otras personas 6 Lecturas 3 Depories i0
Veladas ] No tiene tiempo libre i0 Hortaiizas 2 Avyudar a sus padres 10
Para ver peiicuias 3 Ninguna actividad 4 Visitar orras Estudiar 2
Corridas 3 No contestd 3 personas 2 Pastorear 5
Loterlas 2 Asistir actos reiigiosos 1 Corrar lefia 5 No contesio 8
Sesiones 2 Excursiones 1 Pesca y caza 1 Doctrina refigiosa 1
Fiestas organizadas Depories 1 Pasear 3

por duefios de fincas 3 Tocar marimba 1

Celebracion del dia Descansar 4

del padre 1 Me tene vemoo (bre 10

Dfa de ia madre 1 No contestd [

Totales 85 57 68 67
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INTERPRETACION:

31

32

33

34

Los bailes constituyen una buena oportunidad para reuniones de grupos en las
distintas comunidades en igual forma los deportes, asi como los actos de cardcter
religioso,

Las mujeres aprovechan su tiempo libre para coser tejer, aprovechan también para
limpieza y arreglo de la casa. Sin embargo puede observarse, que la prdctica de
actividades deportivas; en comparacién a los hombres casi no existe.

A la prictica de actividades deportivas dedican los hombres sus ratos de ocio, La
mujer a cambiar de actividad de trabajo no deportivo,

En este aspecto como es natural el nifio tiende a buscar su propia satisfaccién a
través de la actividad lidica y el deporte. Sin embargo muchos nifios en sus ratos
de ocio, se dedican a ayudar a sus padres en los quehaceres de la casa o del
campo, en lo cual, el milo encontrard satisfaccion.
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Lugar

Fehca de ia fiesta patronal

Actividades recreativas

QOrganizador de los actos

1. Finca de la Candelaria

2. Alidea del Carmen

3. San Francisco Pie
de la cuesta
4. Olintepeque

6. Finca E| Parafso Chuva
Municipio de Colomba

6. Finca Soiedad San Martin,
Sac. Quezaitanango

7. Aldea Justo Rufino Barrios,
Giintepeque Quezaitenange

8, San Francisco Chutuj

9, San Juan Ostuncalco
10. Aidea San Rafaéi Pacaya

11. Aidea Ei Cerro Cabricén

-

12, Aides ia Union Sibiiia
13. Fce. La Fiorida Colomba
14, Aidea Caisl San Carlos Sije

16. Aidea Agua Calients

16. Reposo Sector “C"

Vigen de Candelaria

Dei 14 al 16 de Julio
Vigen dei Cafmen

Del 22 el 26 de Junio

Del 31 al 10, da Enero
Virgen de Soledad
Dei 22 ai 26 de Junio

Det 15 af 16 de Enero
Dej 2B de Enero al 3 de
Febrero, Candelaria

15 de Enero

13 at 15 da Ensero

10, ai 2 de Noviembre
19 de Matzo

ler. Viernes de Cuaresma

24 y 25 de Junio

Deportes, corridas de
cintas, bafies
Velatias, corridas,
Actos religiosos

Valadas, Deportes,
Destlies, Gimnasia

Procasion el 31 y e
10. una misa

Balie, vetadas, depoites,
juegos Mecidnicos
Corridas, marimba y

ia chirimia

Veladas, bajles desfiles

Gorridas. Toreadas, bailes
de la conquista
Corridas, baiies jusgos

Carreras de Cabaijos
Encueniios futboifsticos
Coranaciones Encuentros
deportivos

Corrida de cientas y
salon de bailie

iLa Finca

Personal siogente
cofrades de ia Virgen
de! Carmen

Diferentes coMmisiones

Ei patrono y ai Adminjs-
trador ¢e ja Finca

Ei Comiié de la Feria
dei Municipio

Los cofrades nombrados
por ei puabio

Wn Comité de ia Feria

Alcalde Auxiiiar, comite
pro-mejoramiento
Accjén Catoiica, maestros.

Comité de Festejos
l.a comunidad
Personal docente y
un comité

i.os cofrades
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Fehea de ia flesta patronal

Actividades recreativas

Crganizador de ios actos

Lugar

39. Aldea Sequivilia

40, Fga, Sta, Anita Coiomba C.C.
41. San Anionio Pajoc,

42,
43.
44,

45,
46,
47.
48,
49,
50,
51.
52,
53.
54.
55.
56.

57,
58,

59.
60.
61.

62.

Olintepeaue -
Hacienda la Seiva

Auyén. Flores C.C.

Ajgea Barrios, Fiores C.C,

Aldea Ei Progreso, San
Carios Sija

Aidea Judrez Figres C.C,
Zacana, Cabrican

San Francisco La Union
Chaorjalé, Cabrican, Quezal.
Paraje Rachimachi, Sibilia
Aldea ElI Rincén Sibiita
Aicea ta Laguna Sibitia
San Mateo, Quetzaltenango
Finca Marig Elisa

Finca Nueva Austria, Chuva

Aldea ia Esperanza, Coatepegue,

Quetzaitenango
Finca Allanza Génova

Hacienda i.a Violeta Coatepeque,

Quetzattenango

Hujtancito, Huitan Quetzalgo.
Finca Ei Rosario Boia de Oro

G ranados, Fiores C.C.

San Migueiito Mpic. de Génova

29 y 30 de Marzo
11 ai 13 de Junio

14 y 25 de Enero
2 ai 8 de Diciembre
18 ai 20 de Marzo

5 ai 7 de Diciembre

Sabado de Gioria

1o. de Noviembre

3 vy 5 de Ocuwibre

Fecha Movibie de Marzo
23 a1 26 de Enero
Sabado de Giola
Sabado de Gioria

18 al 22 de Septiembre
27 al 28 ae Noviembre

23 ai 25 de Noviembre

12 ai 25 de Marzo

3 de Mayo
6 v 7 de Octubre
18 v 19 de Marzo

Mes de Noviembre

Relig:osos, deporiivas
Deportes ¥ balles

Misas, bailes juegos
Juegos carveras

Bailes, corridas, futboi
chirimias v Tun

Balles deportes

Juegos depories
Depoites, corridas
Depories y baces
Deportes y Baiies
Baiies y deporres
Corridas y baiies
Corrigas y baiies
Juegos, carreras
Juegos y balies

Baiies, Marimbas

Corfidas, depoties

Deportes, baites, corridas
Bajies, deportes
Desfiies, corridas, misas
baiies, procesiones
Procesiones, ba'ies

La finca
Personas entusiasias

Ei comine
Ei comijré

El comite
Ei comjie

Los 8Juipos

Gomité pro-festejos
Comité de fesiejos
Comiié y Cofrades

l.os vecinos

L.a comunidad

i.a comunidad
Municipasidad v escuela
Comiite y cofrades

Comité vecinai

Un comite

Cotrades Comiteés
Gomie de festejos
Cofrades

Cormnite
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IX,
CONCLUSIONES

De lo expuesto en el presente trabajo tanto de su parte tedrica como de la parte

prdctica que del mismo se realizd, podemos llegar a las siguientes conciusiones:

Que la recreacién en las comunidades rurales del occidente del pais, tiene una
significacién muy limitada. Aunque la investigacién abarcé Unicamente 6 2
comunidades del Departamento de Quezaltenango; considerc que por
circunstancias socioeconémicas y culturales de la zona de occidente, el plan agqui
graduado, puede ser valido en toda el drea,

Existe muy poca conciencia de los beneficios que puede traer una planificacion
sistematizada de recreacién; especialmente por el desconocimiento en cuanto a
como aprovechar en mejor forma las horas libres, para canalizarla hacia cargas
fisiolégicas y psicolégicas y mantener de esta manera un clima mds favorable
entre individuo y ambiente.

La participacion de la mujer en las actividades recreativas de las comunidades
observadas es casi nula por el dominio que el hombre ejerce sobre el sexo
femenino, causa de sus patrones culturales.

Las autoridades que estdn ligadas directamente al desarrollo de las comunidad es
del area rural, no contemplan un renglén dedicado al fomento y participacién de
actividades recreativas para lograr su desarrollo. En muchas comunidades todo se
reduce a una celebracion de las fiestas patronales y en otras ni esto existe.

La variedad de actividades de recreacidn, debe ser tal que quienes la dirijan,
posean un cenocimiento serio del patrén cultural de su comunidad de trabajo,
para que los programas que orgamcen a €ste respecto sean mads efectivos.
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X.
RECOMENDACIONES

Que las autoridades civiles, militares, religiosas, educativas, municipales del
departamento objeto del presente estudio y de acuerdo a la comunidad que
representen; planifiquen aquellos aspectos que proporcionen a los habitantes
esparcimiento recreativo, convirtiendo asi los ratos de ocio, en algo edificante al
espiritu y al cuerpo, cosa que repercute en una salud mds vigorosa, una mejor
higiene mental y un mejor rendimiento individual y social.

Si bien la infrasubsistencia en la que viven estas comunidades es notoria también
es cierto que el hombre tiende a buscar satisfacer sus necesidades recreativas por
un instinto psicobioldgico; de consiguiente, serd a través de una planificacion de
actividades recreativas, que se logre satisfacer esas necesidades positivamente.

Debe darse mds énfasis a la participacion de la mujer en las actividades recreativas
de la comunidad, ofreciéndole mayor expancién de las caracteristicas de las
actividades a realizar, insistiende en aspectos artisticos, sociales y deportivos,
tanto individuales como de grupo.

El trabajador social rural, debe iniciar una labor constante de participacién
comunal en los aspectos recreativos, diluyendo ese temor o cautela, que muchas
veces se palpa en los habitantes, de entregarse mds directamente a colaborar, por
temores de tipo encubierto.

Todas aquellas instituciones de tipo social, deberdn propiciar cursos de
capacitacion recreativa a- los lideres o monitores comunales que demuestren
interés por mantener vivo éste espiritu en la poblacion.

Seria desecable, que las instituciones sociales, que desarrollan programas
recreativos en estas comunidades, unificaran sus esfuerzos en una unidad
conjunta, evitando asi duplicidad de gastos de energia y esfuerzo.






XL

BIBLIOGRAFIA

RECREACION PARA ESCOLARES

FRANCISCO TOLEDO SIGUENZA

LIDIA MARINA JUAREZ DE LEON

HOWARD G. DANFORD

GEORGE D. UTLER

HENRY D. MACKAY

Revista Editada por la Secretaria de Asuntos
Sociales de 1la Presidencia de la Repiblica
Direccién de Bienestar Infantil y Familiar
1965.

Curso para lideres de Recreacion (13 del
Programa de Adiestramiento) auspiciado por el
Gobierno de Guatemala, UNICEF. Depto. de
Asuntos Econémicos y Sociales, Naciones
Unidas. 1965,

Recreacidn en las Comunidades Rurales de
Qup‘zaltenango. 1966,

Planes de Recreacion para la comunidad
Modema. Biliografica Omeba, Buenos Aires,
Argentina.

Principios y Métodos de Recreacidén para la
Comunidad. Volumen 1. Bibliogrifica Omeba.
Buenos Aires Argentina,

The Neighborhood and Child Conduc. Edit. N.
Y. Columbian Press. 1951, U.S.A.

89






	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 7
	Page 8
	Page 9
	Page 10
	Page 11
	Page 12
	Page 13
	Page 14
	Page 15
	Page 16
	Page 17
	Page 18
	Page 19
	Page 20
	Page 21
	Page 22
	Page 23
	Page 24
	Page 25
	Page 26
	Page 27
	Page 28
	Page 29
	Page 30
	Page 31
	Page 32
	Page 33
	Page 34
	Page 35
	Page 36
	Page 37
	Page 38
	Page 39
	Page 40
	Page 41
	Page 42
	Page 43
	Page 44
	Page 45
	Page 46
	Page 47
	Page 48
	Page 49
	Page 50
	Page 51
	Page 52
	Page 53
	Page 54
	Page 55
	Page 56
	Page 57
	Page 58
	Page 59
	Page 60
	Page 61
	Page 62
	Page 63
	Page 64
	Page 65
	Page 66
	Page 67
	Page 68
	Page 69
	Page 70
	Page 71
	Page 72
	Page 73
	Page 74
	Page 75
	Page 76
	Page 77
	Page 78
	Page 79
	Page 80
	Page 81
	Page 82
	Page 83
	Page 84
	Page 85
	Page 86
	Page 87
	Page 88
	Page 89
	Page 90
	Page 91
	Page 92
	Page 93
	Page 94
	Page 95
	Page 96
	Page 97
	Page 98
	Page 99
	Page 100
	Page 101
	Page 102
	Page 103
	Page 104

