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LOS JUEGOS RECREATIVOS.

LOS JUEGOS ORGANIZADOS son, para el Maestro de Escuela,
de un inapreciable valor Educativo, y un gran complemento para la Edu-
cacion Fisica en general. Sptizy ha subrayado fa importancia del juego
al decir: EL JUEGO EN LA GIMNASIA Y LA GIMNASIA EN FORMA DE
JUEGO, viene a ser la férmula de la Educacion Fisica.

La destreza y la habilidad, la soltura y movilidad del nifio se van
adquiriendo a través de los juegos, perc si éstos estan organizados y
supervisados por el Maestro de la escuela, el resultado serd todavia de
mayor valor educativo.

El juego es un gran auxiliar del maestro, tanto para conocer como
para controlar a sus alumnos; los pequefios incontrolables, entran por
medio del juego sin darse cuenta, a la disciplina general del grupo.

El maestro tiene entonces en el juego organizado su méximo auxi-
liar en la seleccién de su material y faciimente podra darse cuenta de
cudles niffos son normales o subnormales y tomar medidas pertinentes
para su debido control. La funcién bdsica es ia recreacién dentro del
ejercicio, pero éste debe ser dosificado y estar bajo un principio de
orden: en los momentos de administrar el juego al nifio, debe darsele
gusto a €l y no al maestro, en la variedad de los juegos,



1.—CARRERAS DE EQUILIBRIO

Se forma a los nifios y se les indica, que a la voz de “Listos”, se
coloque sobre la cabeza un costialito relleno de arena, corcholatas, aserrin
o una caja de cartén o un disco de cartén, (El maestro le dio antes, al
primer nific de cada equipo el objeto que quiere que lleve, igual para
todos). Con una sefal de silbato daré la salida al primer nifio de cada ban-
do, éstos salen corriendo hasta la meta sefialada, pero no sostendrén
con las manos el objeto, pues se trata de hacer equilibrio durante la ca.
rrera.

Si tiran el objeto que llevan sobre su cabeza, 1o deben de recoger
y de nueva cuenta colocarlo sobre su cabeza, reanudando la marcha.

Regresan en la misma forma, entregando al pisar la linea de salida
el objeto que llevan scbre su cabeza al siguiente compafiero. Una vez
que le toque al Gltimo nifio de cada bando salir a efectuar el recorrido, al

regresar y llegar a la meta de salida deberd levantar 1os brazos, en sefal
de triunfo.

2.—EL ARRIERO.

MATERIAL: Unza cinta de tela.

Se numera a los nifios de cuatro en cuatro o de cinco en cinco
(segiin la canlidad de nifios y se colocan en forma de semicirculo.

A una distancia de 10 metros vy dentro de un circulo marcado con
(gis o cal), se coloca un cinturon y a una distancia de 10 metros del cintu-
ron, se seiala la meia,

El maestro, colocado atrés del semicirculo, cantard cualquiera de
los numeros correspondientes a los grupos, digamos por ejemplo “5”,
los nifios que tengan ese numero, salen corriendo para ganar el cintu-
rén, quedandose con él, el nifio que lo cogid por la hebilla.

Los demas nifios corren hacia la meta, pisan |a raya y regresan a
su lugar, pero en el regreso son acosados por el nifio que gand el cin-
turén.

Una vez vueltos a sus lunares, colocan el cinturén en su sitio,
para volver a empezar. El maestro tendra cuidado de que a todos les
toque correr igual nimero de veces.




3.—TIRC A LA FLECHA.

En el pizarron se escribe un namero como “4”, frente del guarismo
un signo mas, a la derecha varios dardos que terminan en digitos cuyos
valores son diferentes, y para ejercitar a los alumnos en la suma se

dira:
44+ 6= 4+4= 4+ 3= etc.

En las dem&s operaciones se cambia el cuatro por otro mimero y
el signo mdas por otro signo.

OTRA MANERA DE CALCULAR.
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Se puede practicar la operacién de sumar o de restar, como se ve
en la figura superior, siempre que se escriba en el centro de los CIRCULOS
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CONCENTRICOS un numero cualquiera, como 24 y en las secciones res- i
respectivas varias cifras, las que se adicionan o se restan con el 24 segun !
el signo que le corresponda. !

4.-—JUEGO DEL TEJO.

4 3 5 1
9 7 8 5
6 4 2 7
3 1 8 3

En el patio de recreo se puede trazar un cuadro y en el interior
del mismo, otros 16 cuadritos como se ve en la figura alterar 108 elemen-
tos que forman cada uno de ellos para tirar de una distancia determinada
un tejo que puede estar dentro del cuadro o fuera de él, si se queda den-
tro, sefalard cualguiera de los digitos escritos en el suelo y se apuntara
tantos como indica el mimero; pero si queda fuera de dicho cuadro, no se
apuntard nada, asl como también estd sobre las lineas horizontales o ver-
ticales. Ganara el juego, el equipo que més pronto ajuste un nimerc que
de antemano se sefiale, supongamos que fueran a 100 tantos, el equipo
que primeramente llegue a 100.

5.—LA PATA COJA.

INSTALACION: Terreno llano.

FORMACION: En hilera.

DESARROLLO: Los intervinientes toman la siguiente posicion: una
pierna flexionada hacia atrds; el tobillo sostenido por el compadfero ubi- .
cado inmediatamente detras. La progresion debe hacerse por saltitos suce- i
sivos de diferentes amplitudes. :

COMPETENCIA: Entre varios equipos; sobre una corta distancia !

prefijada, de 10 a 15 metros hacer varios recorridos cambiando el pie de
apoyo.
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6.—PASAMANO POR ARRIBA Y POR ABAJO

FORMA DE TRABAJO: Colectiva,
MATERIAL: Un balén de basquetbol o voleibol.
FORMACION: En hilera.

DESARROLLO: En cada equipo debe haber una cantidad impar de
alumnos.

El primero pasa el "“Balén” al segundo por sobre la cabeza; el
segundo al tercero, por entre las piernas; el tercero al cuarto; por sobre
la cabeza y asi sucesivamente hasta el final, alternando la manera de
pasar. El uitimo en recibir la pelota corre con ella y va a colocarse a la
cabeza de la hilera.

COMPETENCIA: Entre varios equipos. Gana el equipo que reco-
bra en primer término su formacién inicial.

7.—EL APALEADOR.

Juego de Opcién: Correr.
Gimnasio: Patio.

Una toalla o periédico.




INSTRUCCIONES: Todos los jugadores, menos uno, forman un
circulo cara a la direccidn contraria a la del reloj, con las manos coloca-
das altas detrds de la espalda. El que queda “Con el azote’” camina reco-
rriendo en circulo por la parte exterior coloca el azote en la mano de uno
de los jugadores de circulo. El que recibe el azote inmediatamente em-
pieza a azotar al jugador que tiene enfrente.

Este iltimo corre alrededor del circulo y se libra de ser azotado
cuando vuelve a su lugar original. El que “queda” ocupa el lugar de apa-
leador que corre. Ei que ahora tiene el azote lo pone en las manos de otro
jugador y el juego continda como antes.

SUGERENCIAS AL MAESTRO.

1.—Todos los golpes deben darse abajo del cinturén.

2 —Procure que el nudo de la toalla no sea demasiado duro.

3.—Aumente el interés en el juego si todcs los jugadores cierran los ojos
cuando va a ponerse el azote en las manos de un jugador y que el
“‘queda’” anda de puntillas.

4.—Es mas divertido cuando los muchachos estdn colocados entre las
nifas.

5.—Insista en que las manos se coloquen altas detras de la espalda, pues
de este modo se evitara que los dedos sean golpeados por el azote.
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8.—CARRERA DE MANO A MANO.
GIMNASIO: Patio de la escuela.
EQUIPO: Objetos.
JUGADORES: De 10 a 100.
INSTRUCCIONES: Los jugadores se dividen en clrculos iguales. En

el centro de cada circulo, en el suelo se colocan cobjetos idénticos: gomas,
\ libros, bolsas, stc.
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A una sefial, el capitdn de cada circulo avanza hacia el centro y re-
coge un objeto. Vuelve a su lugar y pone el objeto en las manos del juga-
dor que esta a su izquierda.

El capitan repite el procedimiento hasta haber recogido todos los

objetos. A medida que los objetos regresan a manos del capitan éste de-

: be devolverlos uno por uno al centro del circulo y cuando estan todos,
da la sefial determinada. E] circulo que termina primero gana un punto y
el juego prosigue de la misma manera con un nuevo capitan cada vez.

Este juego puede adaptarse para ciertos alumnos invélidos. En este
caso, se hace que los objetos sobre una mesa, queden al alcance del ca-
pitan invalido.

9.—-SEGUIR AL GUIA.

INSTRUCCIONES: Los jugadores forman una linea detras de un
guia. El gula ejecuta actividades que todos los jugadores deben imitar.
El gula puede correr, brincar, saltar, etc., el jugador que deja de hacer lo
; gue hace el guia debe colocarse a la cola de la fila. Cuando se desfile al
! son de la musica inchiyase extender los brazos, levantar las rodillas, etc.,
se emplea principalmente como ejercicio para entrar en calor antes del
juego. La competencia mejorara la eleccidén de ejercicios por parte de los
diferentes guias.

10.—EL ASIENTO EMPONZORNADO O
LAS SILLAS ARDIENTES.

JUEGO ACTIVO,

INSTRUCCIONES: Designese varias sillas “'sillas ardientes”.

Los jugadores desfilan uno tras otro por la sala y cuando pasan por
una de las sillas ardientes deben sentarse en ellas, inclinarse y tocarse las
puntas de los pies, antes de pasar a la siguiente ‘“‘silla ardiente”. Los cas-
tigos pueden ser los mismos sugeridos para la “pelota emponzofiada”.

SUGERENCIAS AL MAESTRO.

1.—Si el grupo es numerosc aumeéntese el niimero de objetos que deben
pasar. Los objetos deben ser entregados en las manos y no lanzarlos.

2—Cuando los jugadores han hecho suficiente ejercicio puede declararse
la eliminacion.
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11.—EL CAZADOR.

No mas de 8 jugadores.—Ningun equipo.—Un jugador sera el ca-
zador y estara al frente del grupo. el cual se distribuird en una linea sefa-
lada como “‘meta’. El cazador dira: ;Quién quiere cazar patos, liebres,
etc.?: los que contesten afirmativamente la sequiran, el cazador camina-
r4 haciendo que caza, pero llevandose a los iugadores lejos de la me-
ta, procurando que vayan en fila, para que tengan igual oportunidad de re-
gresar a la meta; ya que estén retirados gritara: “"Corran a la meta’. In-
mediatamente los jugadores correran de regreso, la que primero cruce
la linea serd el cazador. El primer cazador tomara el lugar de “‘juez” pa-
ra ver quién llega primero en la siguiente caceria.

El profesor serd el juez en el primer juego.

12.—~NO LA DEJES PASAR.

Méas de 10 jugadores en el patio o en gimnasio.—Jugadores en cfr-

culo con el frente al centro, plernas separadas juntando los pies con el
de los jugadores que estan a su derecha e izquierda, respectivamente. £n
el centro estara una jugadora que tratard de nacer pasar una pelota de
Voleibol, por entre las piernas de los que estén en el circulo, éstas trata-
ran de evitarlo agachandose y defendiéndose con las manos; también
podra ser lanzada la pelota entre unos y otros, al que la deja salir ocu-
para el centro y el que esta en el centro ocupara su lugar.

13.-—BANDERA.

Tipo de competencia individual.—Material.—Una banderita por par-
tido. Organizacion.—Se escogen dos o mas partidos, cada uno de ellos
se dividira en dos secciones con igual cantidad de jugadores; en el cam-
po de juego se trazan dos lincas paralelas a una distancia de 25 a 30
mts. Cada partido coloca sus respectivas secciones frente a frente, for-
madas las columnas en las lineas mencionadas.

DESARROLLO Y REGLAS.—Una de las secciones de los partidos
lendra la bandera del juego y sera la cabeza de formacion. A la voz de
mando la cabeza de formacion correra a entregar la bandera al primer
jugador de la seccion de enfrente, de su propio partido, y a continuacion
pasara a formarse en el ultimo lugar de la hilera de la seccion a que ha
entregado la bandera; el jugador que recibid la bandera correrd a entre-
garla a la cabeza de la hitera de la otra seccion. Ef juego continuara de
manera tal, que cada seccion dei partido, en un momento dado, haya
cambiado de lugar con la del lado opuesto. El partido que logre prime- |
ro el cambio de sus dos secciones, sera el vencedor. ‘
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14.—RELEVO ALREDEDOR DE LA FILA.

INSTRUCCIONES: Los jugadores estan sentados en filas de igual
numero. A una sefal, el Gltimo jugador de cada fila a la derecha, deja su
asiento corre hacia a delante, continlia hacia la izquierda en torno a su
propia fila de asientos y vuelve a su asienio por el lado derecho.

i Se concede un punto a cada jugador que termina su carrera antes
! que sus adversarios y cuando todos han corrido, el equipo que tiene mas
’ puntos es el vencedor.

FILA:12345678910
| FILA:1 2345678910

15.—EL RELOJ.

Cada equipo de 12 alumnos se formara en un circulo de 4 metros y
medio de diametro, dando la cara al exterior.

A la primera sefal se estard poniendo las manos atrés apoyadas
en el piso; las piernas juntas y extendidas al frente, con excepcién del
nimero 1 que guedara en pie y con un banderin en 1a mano derecha.

A la siguiente senal, que sera de salida, correra alrededor del ‘“re-
loj" {en el sentido en que se mueve el minutero de un reloj) brincando
sobre los pies de los que estédn sentados: Al llegar, después de dar una
vuelta al mismo sitio desde el cual inicié la carrera, entregara el bande-
rin al numero 2 sentéandose inmediatamente en su propio lugar; el nime-
ro 2 hara lo mismo alrededor y entregara el banderin al nimero 3 y asl
sucesivamente. Cuando el nimero 12 entregue el banderin al mimero 1,
éste pasara rapidamente al centro, ordenandole para ver que ha termi-
nado el juego. De esta manera los jueces podran determinar cual fue el
grupo que termind primero.

16.—EL TUNEL.,

Cada equipo de 16 nifos se colocara atras de la linea de salida,
en formacién de columna por uno.

Al numero 1 de cada columna se le entregara una pelota. A la pri-
mera sefnal, todos los nifos se pondran en posicion de pies separados y
manos cadera, pero el nifio al frente con la pelota en las manos, la pon-
dra en alto.

A la siguiente sefal, el nifio que sostiene a pelota en alto y que es
el numero 1 de la columna lanzara la pelota por entre las piernas de sus
companeros atras de manera que llegue hasta el ltimo quien al tomar
posesion de ella saldra corriendo hasta el sitio en que esta colocado un

i 13
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banderin situado a veinte metros al frente y dando vuelta alrededor del
mismo llegara a colocarse al frente de ia columna y hara lo mismo que hi-
20 el nimero 1; esto es, lanzara de nuevo la pelota por entre las piernas
de sus compafieros atras. Previamente todos los nifios que componen la
columna habran dado un paso atras.

Cuando después de que todos los nifios hayan hecho su recorri-
do, la pelota llegue nuevamente a poder del primer nifio que inicié la ca-
rrera (que era el ultimo formado en la columna) después de posesionar-
se de ella correrd a colocarse a la sefial puesta a cuatro metros frente a
ta columna y la pondrd en alto con sus brazos para indicar asl que ya
ha terminado el juego.

17.—EL FERROCARRIL.

JUGADORES: 10, 20, 50 6 més.—El que dirige el juego dird a ca-
da alumna el nombre de las partes que componen el ferrocarril: maqui-
na, frenos, vagones, etc.

Cuando el grupo es numeroso se hacen varias maquinas. El pro-
fesor comenzar4 el juego diciendo que va a hacer un viaje y que nece-
sita revisar el “Ferrocarril” comenzard a decir como estara la locomoto-
ra. La nifa que tenga el nombre de locomotora ira a colocarse atras de
él poniendo sus manos en la cintura u hombros y asl seguird nombrando
todas las partes del ferrocarril; previamente se habra designado a una
alumna que hara de maquinista, quien se pondra al frente del ferrocarril.
Cuando ya todas las alumnas estén listas dira “VAMONOQOS"; y comenza-
r4 a marchar el ferrocarril. El maquinista procurara llevar a la maquina
haciendo figuras, subiendo, bajando obstéculos para hacer mas intere-
sante el juego.

18.—LAS FLORES Y EL VIENTO.

JUGADORAS: 30,40, 6 mas. Se dividen las jugadoras en dos gru-
pos iguales. Cada una tendra su casa en cada esquina del salén o patio
un grupo sera las flores y el otro el viento. En medio se marcari una zo-
na neutral. Las flores decidiran en secreto qué flor escogen, el viento es-
tara colocado en su fila en la linea divisoria, listo para correr. El viento
trataré de adivinar qué flor es, cuando ésta sea adivinada las flores daran
media vuelta trataran de llegar a su casa sin ser tocadas la que sea to-
cada sera prisionera y pasara al grupo dei viento. El juego termina cuan-
do todas han sido tocadas.

19.—AGUILAS Y HALCONES.

10, 20 y hasta 50 jugadoras en patio o gimnasio.—Las alumnas se
colocan lo mismo que en el juego anterior, sélo que méds cerca, una li-

nea se llamard de “aquilas” y la otra de “halcones”. Cuando la profe-
sora diga “‘Aguilas”, éstas daran media vuelta y correran hasta una me-
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ta sefalada anteriormente procurando que no las alcancen los halcones.
Las que sean tocadas pasaran a ser halcones. Todas regresan a su for-
macidn anterior:

20.—MEDIA NOCHE.

De 10 a 50 jugadoras en patio o gimnasio.—Una jugadora sera la
zorra, las demas seran ovejas.—E! juego comienza estando la zorra en
una esquina y las ovejas en ia opuesta. La zorra sale de su cueva y cami-
na hasta la mitad del patio, en donde edtan también las ovejas, quienes
preguntan qué hora es, contestara las 8, las 10, etc., hasta que la zorra
diga que es ''de media noche”, entonces las ovejas correran a su lugar
evitando que la zorra las cace, la oveja que primero sea tocada pasara
a ser zorra y la zorra pasara a ser oveja.

21.—;HAS VISTO A M1 GATITO?

Patio o gimnasio.
MATERIAL: Un balén.

Todas las alumnas cogidas de la mano formaran un circulo, excep-
to una que sera la mama del gatito perdido. La mama comenzara el jue-
go, caminara alrededor del circulo y dirigiéndose a una de las jugadoras
le preguntara: ;/Has visto a mi gatito?, ta jugadora contestara no, no lo he
visto. Asi preguntard varias veces hasta aue alguna le conteste sl, si lo
he visto. La gatita dird (Cémo iba vestido? de rojo, azul, etc., la jugadora
dara esta contestacién fijandose en alguna de sus compafieras. La gati-
ta seguira haciendo preguntas hasta localizar a la alumna de que se tra-
ta. A cada pregunta gue va haciendo se va acercando & la jugadora gue
ella sospecha, cuando ya estd bastante cerca de ella preguntara Lcomo
se lama?, al oir su nombre la alumna escogida correra inmediatamente
alrededor del circulo evitando que la alcacs su mama si es tocada tomara
el lugar de la gatita.

22 —RECOGER EL PANUELO.

De 10 a 50 jugadoras, en patio o gimnasio. Las jugadoras se colocan
en dos lineas frente a frente, separadas las lineas de tres a cinco metros.

Se numeran comenzando cada linea por 1os extremos opuestos a la otra,
de manera que el numero 1 de una linea queda en el extremo opuesto
de la otra.
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23.—ENCUENTRO Y NO LO DIGAS.

Todas las alumnas saldran del sal6n quedéndose la Profesora
y una alumna, escondera un objeto de facil esconderse, que se hari
conocer a las alumnas antes de salir, al entrar éstas trataran de encon-
trarlo. Se entiende que el objeto se escondera en un lugar que sea facil
de encontrarlo. La alumna que lo encuentre debera ir a decirselo a la
profesora en secreto a donde estd y se va a sentar sin decir nada a
nadie. Continlian sentdndose aquelias que lo hayan encontrado hasta
que termine el juego.

24.—UNO, DOS, TRES.

De 12 a 18 jugadoras o miiltiple de 3 en patio o gimnasio.—Las
jugadoras estaran en circulo con el frente al centro. Todas se numeraran
del uno al tres.— Cualquiera de las jugadoras del centro y por turno
dird: uno, dos, tres y las jugadoras que tengan el numero que grité la
del centro, cambiaran de lugar entre elias la del centro que grité el nu-
mero tratara de recoger a cualquiera de las que corrieron. La que sea
tocada ocuparé su lugar en el centro.

25.—ARBOLES Y ARDILLAS.

De 10 a 40 jugadoras.—Patio o gimnasio.—Objeto de! juego.— Pa-
ra las ardillas que no tienen arbol, ocupar uno vacio, cuando la Profesora
dé la voz de cambio. Para las otras ardillas cambiar de 4rbol a la misma
senal.

Todos los iugadores, excepto uno, que sera el ardillero, se reu-
niran en grupos de dos o tres y ddndose al frente, se tomaran de las
manos para constituirse en arbol. Otro jugador se colocard en e! centro
de cada arupo o &rbol v sera Ia ardilla; si e! grupo es muy grande se
designarén cos o tres ardilleros. L.a Profesora en el centro del patio dira:
“Cambio”, en este momento cada ardilla de las que estan en los arbo-
les debe dejarlo v ocupar cualquier otro. Mientras cambian, el arrillero
tratara también de ocupar un arbol vacio. Cuando todos los &rboles
estan ocupados, la ardilla que haya quedado sin lugar tomaréd el lugar
del ardillero que esta en el centro.——Cuando el iuego se ha hecho varias
veces y las ardillas cambias varias veces, la Profesora ordena que éstas
hagan de arboles v los drboles pasan a ser ardillas.

Estos cambios continuaran hasta que se termine el juego.

26.—EL CAN—CAN.
Tipo de iniciacién deportiva.—Material, una pelota de basquetbol
ORGANIZACION: Se traza una figura rectangular de 10 metros en sus
«ineas laterales y 5 metros en sus lineas; dividiendo el campo de juego,
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se trazan dos lineas paralelas a !as lineas laterales a una distancia de
2 metros de tal modo gue resullan dos campos de juego.

Se organizan partidos con 10 jugadores cada uno: para la mejor
axplicacién del juego, llamaremos a un partido rojo y a otro azul.

Cada partido tiene su campo de juego en el cual se desplazan sus
10 jugadores sin salirse de su zona.

DESARROLLD Y REGLAS.—La pelota de basquetbol es sorteada
entre los dos partidos. el que gane iniciard el juego.—Ejemplo: El partido
rojo tiene la pelota: uno de los jugadores se lanza al partido contrario
cuidando de que no vaya en forma directa a ser recibida por uno de los
iugadores del partido azul. El partide azul hara todo lo posible por reci-
bir la pelota en forma directa, es decir, sin que haya botado en el suelo.
Si el jugador del partido azul coge la pe'ota en forma directa, puede, de-
iando la pelota en su propio campo, pasar por la zona que gqueda entre
las lineas paralelas a iniernarse en el campo contrario entre los juga-
dores dei partido roio. La pe'ota ha quedado como ya se dijo, en el
campo azul y sera lomada por uno de los jugadores para lanzarla al
partido "azul’ que se encuentra en el “campo rojo’’, como es natural
los iugadores del partido rojo, se estorzaran en no permitir que el ju-
gador “azul” reciba la pelota v _hardn lo posible por recibirla ellos en
una forma directa, lo que les dara ocasion, si lo consiguen, a aue unoc
de los propios jugadores vaya a su vez & intercalarse entre los juga-
dores del partido azul.—Pero si los jugadores ‘'rojos” no han podido
impedir que el jugador “azul” que se encuentre entre ellos. reciba la
pelota, el desarrollo del iueoo se continuara pasando el “azul' la pelota
en forma directa a sus iugadores para que uno de ellos al “cacharia’
venga a hacerle comipafnia. El juego prosique hasta que alguno de los
partidos quede intercalado totalmente en el otro, hecho que constituye
el triunfo del gque loare esta hazafa.

1a. REGLA.—AI| tratar de evitar que un jugador continue reci-
biendo la pelota, se prchiben empyjones o arrebatar la pelota de las
manos de quien ya-la posea.

2a. REGLA.—Cuando al pretender recibir la pelota el jugador
pase la zona central marcada por las lineas paralelas, la pelota se devol-
verd al partido contrario, a! cual pertenece el jugador.

3a. REGLA-—Cuando i{a pelota salga de cualquiera de los dos

campos en pugna, quedara en posesion dJel equipo por cuyo campo-

haya salido.

27.—LAS CONEJERAS.

MATERIAL: Ninguno.—Campo¢ o gimnasio, patio o terreno con su-
perficie plana.—Numero y posicion de los jugadores: De 12 a 18 jugado-
res o milliple de 3, que forman las Coneieras; con un conejo dentro
de cada una de ellas. Un coyole y un conejo,
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CONEJERAS; Estas son formadas por dos participantes cada una
de ellas. que se colocan uno frente a otro tomandose de las manos ar-
queando lecs brazos, numerandose respectivamente en 1 y 2. En cada
conejera se mete unc de los jugadores, que la hace de conejo.

COYOTE ¥ CONEJO: De los participantes se escogen DOS para
que uno sea el coyote y otro el congjo.

DESTREZAS: Correr y asquivar.

OBJETO DEL JUEGO: Que el coyote trate de dar alcance al co-
nejo antes de que éste entre a wuna conejera Yy procure no
ser atrapado.

REGLAS.— Las conejeras se colocan diseminadas y sin
ningun orden de formacién en el lugar donde se efectud el juego. El
maestro coloca al conejo que sera perseguido por el coyote junto a la
coneiera mas alejada del centro f{lugar donde esta el coyote), a una
senal del maestro, el coyote persigue al conejo, quien corre entre las
conejeras para evitar ser alcanzado. El conejo cuando se ve muy aco
sado por el coyote, se mete en una conejera y al gque se encuentra
dentro, sale para ser perseguido por el coyote.

DURACION: a) Cuando el coyote alcanza ai conejo, el maestro
coge a otra pareja, para proseguir el juego.

b} Cuando el coyote no .alcanza al conejo en ciertc
lapso de tiempo, el maestro hace una sefal para
que cese la persecucién nombrando a otra pare-
ja para proseguir el juego.

DE CONEJO A CONEJERA: Conejo que entra a una conejera. ocu-
pard el lugai No. 1 gue hace de conejera, pasando éste a ocupar el {u-
gar del conejo y si entra ofro conegjo, éste ocupara el lugar del No. 2.

c) Que tanto el coyote como el coneio, para hacer mas rapida
la persecucién y la eludida, no se cojan de las conejeras.

d) VARIANTES: 2 6 3 coyotes y conejos para que el juego sea
mas movido.
28.—LUCHA DE COCODRILOS.
8 jugadores por equipo.
MATERIAL.—Una cuerda de seis metros para cada equipo.
ORGANIZACION.—Los equipos contendientes ('Los cocodrilos™)

seran colocados uno frente al 2tro, 2n columna y a cinco metros de
distancia. Los jugadores tendran fuertemente sujeta, con ia mano iz
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quierda. la cuerda que le corresponde a su equipo: después .del 11ltimo
jugador debe quedar libre un tramo de cuerda. no menor de 1 metro, que
sera la cola de cocodrilo.

DESARROLLO: A una sefal del juez principiara ta lucha. cuyo
objetive para cada cocodrile es hacer presa con las fauces (Mano de
recha dei primer jugador) en ia cola de] contrario. Para lograr su presa.
cada cocodrilo, debe avanzar por el lado derecho de su contrincante,

el cual se desplazard en la forma que crea conveniente para evitar que
su cola sea sujeta.

RESULTADO: E! cocodriio que sujete la cola de su contrincante
dos veces, en tres oportunidades, sera el vencedor: pero en caso de
que no haya presa por ninguin bando. ganara el que, en el término de :
5 minutos, tenga menor puntuacién negativa,

DEMERITOS: Cuando alguno de los cocodrilos. al estar luchando
cometa algunas de las siguientes infracciones, el juego sera reiniciado
con demérito de tantos puntos como faltas haya: cometido el infractor. L
so'tarse de la cuerda, empujar o goipear a un contrario, evitar la presa N
en otra forma que no sea la de desplazarse. o hacer presa otro juga-
dor que no sea !a cabeza del cocodrilo,

28.—CERCO DE CAZADORES.

16 jugadores por equipo.

MATERIAL: Dos pelotas de basquetbol.

ORGANIZACION: Los jugadores de uno de los equipos se colo
caran equidistantes, alrededor de un circulo de 10 metros de diametro
y los contrarios. en forma dispersa, se situaran adentro del "cerco de
cazadores”. Dos de ios iugadores gue forman el cerco seran dotados de
una pelota cada uno, para que {as utilicen como proyectiles.

A NS

DESARROLLO: A una senal del juez, empieza la caceria. Los
sitiadores lanzaran ia pelota que tienen en su poder, tratando de tocar
cen efla a los que se encuenfran en e! girculo. Los Jugadores cercados 9
trataran de evitar ser tocados esquivando los proyectiles en la forma :
aue crean conveniente, pero sin salir del cerco. El jugador gue haya side - i
tocado por la pelota queda impedido para sequir en el juego y debera
salir inmediatamente a la zona de inactividad. la que previamente sera
senatada.

RESULTADO: El equipo de cazadores que logre sacar a sus con
trincantes en el menor tiempo posible, gana e! juego.

Si en el lapso de 5 minutos los cazadores no logran cazar a todos

sus contrarios, el triunfo serd para el equipo que iogre el mayor numero
de piezas.
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DEMERITOS: A los puntos logrados por cada uno de los equipos
{uno por cada jugador que sale por haber sido tocado) se le restara uno
por cualquiera de las siguientes infracciones: no salir con prontitud,
después de haber sido tocado por la pelota; salir del cerco para evitar
ser tocado,; estorbar una jugada, estandc ya eliminado; salir de la zona
de inactividad, estando en calidad de eliminado; lanzar la pelota contra
los sitiados, estando dentro del circulo.

30.—CHIVOS PELOTEROS.

8 jugadores por equipo.

MATERIAL: Una pelota de basquetbol para cada uno de los equi-
pos.

ORGANIZACION: Los equipos contendientes se colocaran en co-
lumna de una distancia de 5 metros, uno al lado det otro. Cada equipo
serd dotado de una pelota, la cual serd colocada a dos metros, al fren-
te del primer jugador.

DESARROLLO: A una sefial de!l juez, el primer jugador de cada
equipo apoyara en el piso sus cuatro extremidades y, por medio de
topes dados en la cabeza, tratard de llevar la pelota hasta un punto,
cel cual la regresard en la misma forma y siempre corriendo con sus
4 extremidades, a colocarse atrds de su hilera, para que a su vez, el
siguiente corredor haga lo mismo.
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{La meta estard situada a 10 metros de distancia).

RESULTADO: EI equipo cuyo iiltimo jugador termina de llevar
y traer la pelota primero que el contrincante, sera e! vencedor.

DEMERITOS: Por cada una de las siguientes faltas, los equipos
seran castigados con un punto negativo; impulsar la pelota con otra
parte del cuerpo que no sea la cabeza:; no utilizar las cuatro extre-
midades al correr cuando va impulsando la pelota; estorbar alguna ju-
gada del equipo contrario.

31.—VOY POR LA OTRA.
8 jugadores por equipo.
Columna por uno.

MATERIAL: Dos pelotas de Softbol para cada equipo.

ORGANIZACION: Los equipos contendientes se colocardn en co-
lumna a una distancia de 5 metros, uno a! lado del otro. Cada equipo
sera dotado de 2 pelotas de Softbol, las que serdn colocadas en un
circulo de un metro de didmetro, que estard trazado a un metro a!
frente del primer jugador de cada equipo.

DESARROLLO: A una sefal del juez, e} primer jugador de cada
equipo tomara una pelota y la llevard hasta el otro circulo que estard a
quince metros; después regresar& por la otra, para trasladarla en la
misma forma hasta el lugar en que dejé ia primera y por dltimo volvera
para tocar al compafiero que le siguc, para que éste regrese, una a
una, las pelotas a su lugar de origen.
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En sintesis, unos llevardn las pelotas y otros !as regresaran.

RESULTADO: Sera el triunfador el equipo que termina antes quef

el contrincante o que tenga menor puntuacién negativa por concepto
de deméritos.

DEMERITOS: Un punto negativo por cada pelota que no quede

aentro del circulo.

32.—GEMELAS SALTARINAS..

8 jugadoras por equipo.

MATERIAL: Una cuerda de 5 metros (propia para el juego fe-
menino de ‘“saltar la cuerda’).

ORGANIZACION: Los equipos contendientes se colocaran en co-
lumna por parejas, uno al lado del otro a 10 metros de distancia. A
10 metros al frente de cada equipo estard una pareja que sera la en-
cargada de poner en movimiento la cuerda (“Echar la Reata”).

DESARROLLO: A una sefa! del juez la primera pareja de cada
equipo correrd a ejecutar dos saltos consecutivos a la cuerda que
para, entonces ya habra sido puesta en actividad; a continuacién segui-
ra corriendo hasta un punto que estard determinado a 5 metros de dis-
tancia y regresara para sustituir a la pareja que les “eche” la reata. La
pareja sustituida debera correr a ocupar el lugar que dejd vacante la
tltima pareja; pero antes de tlegar a su destino, deberd la jugadora méas
atrasada tocar a la pareja que le corresponda actuar.

RESULTADQ: Sera declarado vencedor el equipo que termine
el juego antes que sus contrincantes o que resulte con menor puntua-
cidn negativa.

DEMERITOS: Por cada una de las siguientes infracciones, se ano-
tard un puntc malo: Adelantarse antes de ser tocada para continuar
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el juego; no poner la cuerda en manos de la jugadora que releva; no
hacer saltos al mismo tiempo que su pareja; tropezar con la cuerda al
estar saltando; no llegar a ia zona de retorno,
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33.—RUEDAS VIAJERAS.
8 jugadoras por equipo.
Columna por uno.

MATERIAL: Un aro para cada equipo, con su respectivo bastoncito
Impulsador.

ORGANIZACION: Los equipos contendientes se colocaran en co-
lumna a una distancia de 10 metros, uno al lado de! otro. Cada equipo
sera dotado de un aro y baloncito propio para impulsario.

DESARROLLO: A una sefial de! juez, la primera jugadora de ca-
da equipo hara rodar e! aro hasta un punto que estard a 20 metros y
pasarlo, por detrds para regresar y entregarlo a la compafiera siguiente,
'‘a que actuard en igual forma.

RESULTADO: Se deciarara vencedor al equipo cuya 1ltima jugado-
ra termine su carrera antes que la tltima del contrincante. En caso de que
los equipos tengan deméritos, ganara el que tenga menor puntuacion ne-
gativa.

DEMERITOS: Los equipos serdn castigados ¢on un punto malo por
cada una de las siguientes faltas: correr antes de haber recibido el bas-
toncito; golpear el aro (para impulsario) con otra cosa que no sea el bas-
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toncito, levantar del piso el aro; no pasar atras del punto de retorno; es
torbar al equipo contrarie,
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34.—AROS GIRATORIOS.
16 jugadores por equipo.
MATERIAL: Cuatro cuerdas para saltar, a cada equipo.

ORGANIZACION: Cada uno de los equipos se colocarid en la si
guiente forma: ocho jugadores se formaran en columna por uno; a 5 me-
tros al frente estard la primera cuerda y mas adelante, equidistante, se en-
contraran situadas la segunda, la tercera vy 1a cuarta cuerdas, todas ellas
manipuladas por parejas de jugadoras.

DESARROLLO: A una sefal del juez, la primera jugadora de la co-
lumna correra hacia las cuerdas que ya para entonces estaran en movi-
miento, tratando de pasar las cuatro, una por una, pero sin saltarlas. Tan
pronto como haya pasado la ultima, se colocard detras de una de las que
estan manipulando su respectiva cuerda y esperara a que todas las demas
companeras de columna hayan procedido en igual forma. Cuando iz 1il-
tima jugadora llegue a colocarse detrds de la manipuladora que le co-
rresponde, inmediatamente se procedera a relevar a quienes estan “echan
do” la reata para que éstas actiien en igua! forma que sus anteriores com-
pafieras.

RESULTADO: Se declarard vencedor al equipo que termine su ac-
tuacion antes que los contrarios. En caso de que los equipos conten-
dientes tengan puntos de demérito, el vencedor ser& el que tenga menor
puntuacion negativa.
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DEMERITOS: Los equipos seradn castigados con un punto malo por
cada una de las siguientes faltas; ser tocado por alguna cuerda al tra-
tar de esquivarlas: saltar una cuerda para evitar ser tocada por ella; no co-
locarse precisamente detrés de alguna de las manipuladoras. Después de
hater hecho su recorrido entre las cuerdas: correr hacia las cuerdas an-
tes de gque ta anterior compafera haya llegado a colocarse detras de la
manipuladora que le corresponda substituir,

35.—LA BOLA VUELVE SOLA.
8 jugadoras por equipo.
Columna por uno.
MATERIAL: Una pelota de Softbol para cada equipo.

ORGANIZACION: Los equipos se colocardn en columna por uno a
10 metros de distancia, uno al lado de otro. A cada equipo se le dotara
de una pelota de Softbo!.

DESARROLLO: A una senal del juez, la primera jugadora de cada
eGguipo, portando la pelota que le corresponde, correrd hacia una linea
trazada a 15 metros al frente, la cua! debera trasponer; inmediatamente
después de haber cruzado la linea, lanzara la pelota a la siguiente com-
pafiera, para que ésta, al recibirla actie en igual forma.

RESULTADO: E! equipo vencedor serd aquél cuya ultima jugadora
termine su actuacién antes que la 1ltima jugadora del equipo contra-
rio. Si los equipos contendientes tienen puntos malos, por faltas cometi-
das, sera declarado vencedor el que haya acumulado menor puntuacién
negativa.
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DEMERITOS: Por cada una de las siguientes faltas se castigara a
los equipos con un punto malo: regresar ia pelota antes de haber cruza
do la linea de meta; recibir la pelota una jugadora que no esté en tur
no; estorbar cualquier jugadora del equipo contrario; regresar la pelota
cualquiera otra jugadora que no sea la que debe hacerlo.
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36.—EL CIEGO.

MATERIAL: Una varita pequefia.—Todos los nifios deben conocer-!
se por su nombre. Se forma un circulo, estando el que va a hacer de cie-
go, en el centro, vendados los cjos con un pafiuelo y con la varita en la
mano. Al empezar el juego, el “‘ciego” se acerca a los jugadores y toca
a uno de ellos con la varita, después imita el canto de un animal, por
ejemplo: el gallo, el jugador debe responder en la misma forma. El “cie-
go” si reconoce la voz, pasa a formar parte del grupo y el nuevo ciego
2s el que tocd, pero si no adivina, tiene que seguir el recorrido hasta lo-
grar ser reemplazado.

37.—MAR AGITADO.

Se trazan en el suelo, pequefios circulos diseminados, tantos co-
mo nifios sean, menos uno, son Jos peces. El jugador que tiene circulo
es el “tiburon’. Los peces estdan en cuclillas en su circulo, el tiburén pa-
sa corriedo entre los circulos y el nific que toque le gritard “mar agita-
do”, todos se echan a correr hasta una linea que se trazard a unos 20
metros de los circulos y al regresar a éstos tomaran sus lugares y el que
quede sin el circulo pasard a ser “Tiburén”, y asi sucesivamente conti-
nuara el juego.
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38.—EL CAZADOR, EL. GORRION
Y LA ABEJA.

Formando los nifos en.circulo grande, tomados de las manos y en
el centro 2 jugadores: “El gorrion” y “La abeja’: fuera del circulo, "El
Cazador’. El cazador tratard de dar alcance “al Gorrién" y éste a “'La
Abeja’. A sefal del maestro, los 3 jugadores entran en accion y pueden,
segun sus necesidades, entrar y salir libremente del circulo, pues hara
el efecto, 'os jugadores daran facilidades a los tres. Los lres tienen gue
atacar y defenderse. Tan pronto como los tres se atrapen: se escogeran
de nuevo jugadores que desempenen cotra vez los papeles de "El Caza-
dor”, “Garrion” y "“Abegja”

39.—I.A ZORRA COJA Y LOS POLLUELOS.

Se sefa'a en el campo de iuvego, el lugar destinado para los po
luelos y en el contrario, se coloca 1a zorra coja a una distancia de 25 a
30 centimetros. “La Zorra™ en '‘Pata de Gallo” debera dar la sefal al co-
menzar el juego, y una vez que lo haga, tiene por obligacidon dar tres sal-
tos, en pa.a de gallo, en el mismo lugar, para avalanzarse inmediatamen.
te sobre los polluelos y procurar tocar a alguno. Los polluelos, por su
parie, al oir la sefial convenida para iniciar e! juego, saldran corriendo y
procurando formar viclentamente un circulo tomados de las manos. Si
tos polluelos forman el circuio y sé toman de las manos. sin haber sido
tocados por la zorra, entonces estan a salvo; pero si alguno de ellos ha
sido tocado, éste se convertira en “zorra’ y tendra que irse al lugar des-
tinado a ella. El juego sigue su curso, hasta que el mimero de “zorras”
sea mayor que el de polluelos. .

40.-—JUGANDO A LOS SERIOS.

Colocar a los nifos uno rrente al otro, mirdndose fijamente a !os
ojos sin, reir. El primero en reir, pierde. Otros juegos como el anterior;

a) Qué nifio dura mas tiempo con 105 ©jos sin cerrar,

b} Qué nifo dura mas tiempo paradc sobre un sélo pie.

c)} Qué nifo dura mas tiempo en cuclillas.

d) Que nifilo dura mas liempo con los brazos extendidos al frente.
etc.

41.—EL PASTOR Y LA OVEJA CON
EL CENCERRO.

Un nifo vendado es el pastor vy ofro ¢on una campanita es la ove-
ja. Dentro de un circulo formado por el resto de los jugadores, trata el
primerc de atrapar al segundo, guiado por el sonido de la campanita. Tan
pronto es atrapado, cambiara de paregja.
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42.—EL GATO Y EL RATON.

Los nifics forman una circunferencia enlazando sus manos, ef ra
ton se coloca adentro y el gato afuera. A la seial del maestro, el ratén
puede entrar o salir por entre los alumnos que forman la rueda, agachan-
dose para pasar, pero sin romper la cadena. Cuando el gato intente sa
lir 0 entrar, los nifios que forman la rueda se agachan, para evitar el pa
so. Cuando el gato alcanza al raton el maestro escoge a otra pareja, pro-
curando medir el tiempo, para que a todos los nifios les toque jugar co-
mo el gato o ratén. Se inicia el juego con las tltimas palabras: El gato:
ratoncito qué comes? El ratén: Pan y Queso. El gato: dame un pedaci
to; el ratdén: no. El gato: a que te lo quito. El ratdn: a que no y asl suce
sivamente.

43.—LA GALLINA CIEGA.

Una nifia vendada serd la “gallinita ciega”. Las demés nifas la
rodean y preguntan: “Gallinita” qué se ha perdido: La gallinita: “Mi agu-
ja y mi dedal”. Las nifias: échate a buscarlos porque yo los tengo vy no
te tos he de dar. La gallinita trata de coger a la que esté cerca, pero las
ninas se apartan y se acercan sigilosamente, imitando el canto del ga
llo o cualquier animal. Cuando una es cogida pasa a ocupar el lugar de
la gallinita ciega; cuidar que el terreno donde se juega no esté peligro-
so para que la nifa vendada no tenga accidentes.

44.—EL ESPEJO.

Los nifios seran colocados en fila y el comprador va pasando fre.
te a cada uno, los cuales iran imitado los gestos y mimica que el com-
prador haga. Un nifio que es comprador de espejos pregunta: a uno de
sus compafieros, ;tiene usted un buen espejo? El otro nifio responde: us-
ted puede escoger; el nifio que es comprador escoge a cual pasaré a
ser comprador.

45.—LOS MUDOS.

Se hacen 2 partidos se coloca lejos uno del otro, poniéndose de
acuerdo en los que se van a imitar, y quién, empieza primero? Al partido
que le toque principiar se acerca al contrario, imitando todos el mismo
oficio. Si los adversarios adivinan, no tienen derecho de llevarse a nin
guno, volviéndose a su lugar el partido completo.

Toca luego el turno al otro partido, y asf sucesivamente.
46.—EL CIRCO.

Se hacen dos partidos. El nimero uno pregunta “Queremos ver
trabajar a los changos”. El partido nimero dos trata de imitar a los chan
gos. A la palmada de la maestra dejan de imitar (ver ejemplo). Quere-
mos ver trabajar a los osos. Ahora el partido nimero 1 imitara a los ieo-
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nes. Entonces el partido numero dos se avalanza sobre los primeros tra-
tando de comérselos. Si logran atrapar mas de cinco, se camblarén. los
papeles y vuelven a comenzar el juego. Preguntando primero los nume:
ros 2, 12.

47.—EL DOMADOR.

Se forman los nifios en circulo. El domador pasa al centro y con
un cinturén goipea el suelo y dice: Que pasen los elefantes, todos los ni
fios marchan en circulo como los eleiantes, el que lo haga mejor es es-
cogido por el domador para que lo sustituya. El nuevo domador pide: poi
ejemplo: Que pasen los canguros, perritos, caballos, etc., y el juego ter-
minaré después de imitar seis o siete animales.

48.—EN EL JARDIN.

En el centro de pequenos circulos los nifios en arboles, plantas o
flores {Un nifio en cada circulo). Otros imitan a los péjaros o mariposas
que andan volando de un lado para otro, acercandose a los arboles o
flores, al dar la maestra una sefia! con el silbato los arboles siguen a los
pajaros imitandolos en su vuelo. A otra sefial de la maestra, corren los
nifios a pararse en los circulos, serdn los pajaritos que revoloteen.

49.—LOS CONEJOS.

Semejante al anterior. Indicarles qué es una huerta, en que los ni-
fios son coles, zanahorias, lechugas, etc., y estaran sentaditos dentro de
circulos. Otros nifios son conegjitos que se lieven la verdura que toquen. A
la palmada de la maestra, buscan acomode en los circulos, pasando a ser
conejitos los que quedan fuera.

50.—PONME MI SOMBRERO.

Se dibuja o se clava ia cabeza de un payaso sin sombrero, en ei
pizarréon o en la pared, se coioca a un nifio frente al payaso (a un metr:
de distancia) para que lo vean bien y se fijen el lugar donde debe colo-
car el sombrero. Se venda al nifio y se le da el sombrero de papel, con un
pegote de cera para que se lo ponga al payaso en su lugar. Variedades
de este juego: a) El burro sin cola. b) Atinar a ia cerradura de una puerta.

51.—EL TILIN.

Se venda a todos los nifios, menos a ung, al que entrega una
campanita, la cual tocara, escabulléndose para que no lo atrape.’ Procuraré
llevar a su compaferc por lugares no accidentados). Si es atrapado, pa
sard a jugar con los vendados, y el atrapador llevard ahora la campani-
ta. Al ser atrapado un jugador, todos se quitan la venda de los ojos por
un momento, volviendo a taparse tan pronto se reanude el juego.
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52,—AHORA TU.

Formado el grupo en circunferencia, empiezan a dar palmadas al
compas de la miisica (por ejemplio un vals). Cuando la maestra indica, un
nifio da una palmada a su compaferc de la derecha, diciéndole: pasala
Asi continian pasandola y el ultimo que recibié la palmada, pasa al centro
a bailar con la misma musica, mientras los otros nifios le llevan el ritma
con palmadas. Termina el baile del nifio, cuando la maestra da otra pal
mada y empezara el juego en lugar distinto.

53.—GAVILANES Y POLLITOS.

En un circulo trazado en un adngulo del patio, estdn los pollitos,
que seran dos terceras partes del grupo; mientras que en otro dngulo,
estan los gavilanes. Los pollitos salen despacio, picando, picando ..,
hasta llegar al centro del patio. A una palmada de la maestra corren a
su corral, al mismo tiempo que los gavilanes salen a perseguirlos, tratan-
do de coger a algunos, en un principio, el nimero de pollitos y gavilanes
seré e! mismo, al terminar el juego, ef partido que tenga mas nifos sers
el que gana. Una vez, un partido son gavilanes y después son pollitos

54.—LA ZORRA ESCONDIDA.

Todos los nifios representan a los animales del corral. Le temen
a la zorra, pero cuando saben que descansa en su cueva, salen y se acer-
can a su puerta y le preguntan: ;estas ahi zorrita? ;Sf, me vov a bafiar! LLos
nifios continldan jugando, pero vuelven a preguntar: ;estas ahi zorrita? Si
me voy a desayunar! Vuelven los nifios a preguntar y !a zorra les contes-
ta sl, jya voy a salir! A esta ultima respuesta de la zorra, corren por to-
dos lados, pues al irles atrapando se los lleva, uno por uno, a su cueva.
Después de haber atrapado 5 nifios, toca a otro nifio jugar en lugar de la

‘zorra',
55.—LA ARDILLA Y LA NUEZ.

Todos, menos uno, se quedan sentados en sus sillitas, recargados
sobre !as mesas como si estuvieran durmiendo en sus niditos, (tiene un
bracito doblado) en el cual apoyan la cabeza, mientras el otro lo tienen
extendido y con la mano abierta hacia arriba).

A un nifio parado, se le da una nuez, canica, piedrecita; camina que-
dito alrededor de los nifios y deja la nuez en la mano de algin nifio, el
que se parara y tratard de alcanzar al que se la dio. La “ardillita’” corre-
r4 dando la vuelta. a sentarse en el lugar desocupado. Si logra sentarse,
la otra ardilla sustituye su pape!, recorriendo los nifios y haciendo lo mis-
mo. De lo contrario, si lo atrapan tiene que continuar su papel.

56.—LA AGUJA ENHEBRADA.

Los niflos forman un circulo cogidos de las manos y estirando los
brazos, forman la tela. Las niflas, tomadas igualmente, forman las hebras
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y siguiendo a la Maestira o a la nifia mas lista, que las sepa conducir, van
entrando y saliendo sin soltarse las manos.

Si dan toda la vuelta sin soltarse de 'as manos, ganan. Se cam-
bian los papeles, tocando a los nifios ser la hebra y las nifias la tela. La
mestra indicara ia velocidad que deben llevar en e! recorrido.

57.—MAQUINITA CON OBSTACULOS.

MATERIAL: Clavas mas o menos 20. Se colocan a capricho, las
clavas paradas en el suelo, separadas entre si, de manera que dejan una
distancia suficiente para que una perscna pase facilmente. Los nifios, to-
mados de las manos y guiados por la Maestra o una nifia de las més lis-
tas, van rodeando las clavas, sin tirarlas. La nifia que tire una clava sa-
le del juego, y asi se van eliminando. La Maestra indicara !a velocidad del
juego.

58.—LAS TORTILLERITAS.

Se colocan los nifos frente a las nifias. Al compas de la musira,
dan tres palmadas y otras tres molidas. El compafiero debe sequir hacien-
do la mimica, retirandose la pareja que se equivoque.

59.—CALIENTA MANOS.

Se juega también por parejas, juntando las palmas de las manos
con las del compafero, lueqo dan una palmada y nuevamente apoyan las
manos en las de! compafiero, dan una vuelta mientras se pegan a los lados
de los muslos, vuelven a dar otra palmada quedando frente a su compa-
fiero; apoyan en las manos de &l otra vez las manos y la vuelta sera al la-
do contrario. Con el ritmo de la musica, el ejercicio se logra mas parejo.

60.—GAVILAN COME POLLOS.

C}olocados en hilera y cooidos de la cintura, se coloca al frente al
més agil, que serd la gallinita y todos los demas poliitos. Otra nifia tam-
b_rén de las mas agiles, sera el “gavilan”. Al comenzar el juego, los po-
llitos andan regados en el patio, escarbando. El gavilan se deja ver por
un lado del grupo, camina despacio, pero cuando abre los brazos imitan-
do el vuelo del péiaro, la gallina avisa a los pollitos abriendo también los
b_razos y corre a colocarse enfrente del gavilan, dando tiempo a los po-
llitos, de f_ormarse atras de ella, bien cogidos, 1a gallina tiene que ser ii-
gera y éqgl para seguir los movimientos del gavilan y tener siempre los
b-razos abiertos para evitar que éste coja a la tltima nifia, cuando el ga-
vildn coge un pollo, se suspende el juego para elegir nueva gallina y
otro gavilgn, dando oportunidad a todos.

61—EL CAMPANERITO.

Colocar un alambre, mecate o simplemente un cordén resistente,
en donde estarén colocados unos botes vaclos (de salmon) y a una altu-
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ra de mas o menos tres metros. La linea de tiro de 3 6 6 metros de dis
tancia, segin la edad de los nifios. Se les dar4 tres oportunidades, tiran
doles con pequedas pelotitas, corcholatas o cubitos de madera. Este jue
go, en caso de festival, y con los nifos que saben leer, es muy divertidg
pues en cada botecito se coloca un papelito doblado, indicando lo que tie
ne que hacer el nifio que la tiene, por ejemplo:

a) Cantar. c) Comer un plétano.

b) Saltar, d) Dar una maroma, etc.

62.—BLANCO Y NEGRO.

MATERIAL: Un disco de madera pintado por un lado de negro
por el otro de blanco.

CAMPO: Un rectangulo de 20 6 30 metros de largo por 5 a 8 me
tros de ancho.

Puece participar cualquier mimero de jugadores, estando dividi
dos en dos equipos con igual mimero de nifios en cada uno. Un equipg
se denomina “Blanco” y el otro “Negro”, los equipos toman sus lugare
a cada lado de la Zona neutral. EIl maestro se coloca en el centro, pe
ro fuera del rectédngulo al color que queda frente a ellos. Si aparece e
color blanco este equipo corre para llegar a la zona de seguridad, atré
de su propia linea; los negros los persiguen y tratan de atraparlos, perd
sin tirar fuerte de !a ropa. Los atrapados salen del juego o bien pasa
do a ser compafieros del equipo que los tomé prisioneros. El equipo qus

llegue persiguiendo no puede rebasar la zona de seguridad del contra
rio, menos entrar.

63.—EL ESPANTAPAJAROS.
TERRENO: Patio amplio 0o campo libre.

MATERIAL: Una pelota fabricada por los propios alumnos amarrs
da a una cuerda resistente (La pelota debe ser de trapo).

PARA: Nifios y nifias de edad de 6 a 11 afios.

REGLAS: Un nifio sostiene la pelota por el lado de la cuerda y per
sigue a sus compafieros tratando de golpearios. Apenas toca a uno dejs
la pelota en tierra y huye. E! golpeado recoge la pelota y el juego conti
nia, vence el que no ha sido tocado. Queda prohibido pegar en la cabe-
za y no se puede salir de los limites del campo marcado.

VARIANTE: Se le tapan los ojos al que tiene el espantapajaros (pe
lota) y el campo se reduce, para que sea méas facil “PEGAR"” a algin ju-
gador,
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64.—PELOTA RECUPERADA.
TERRENO: Patio y de ser posible pasto.
MATERIAL: Una pelota y una cuerda larga.
PARA: Nifios y nifias de edad de 6 a 11 afios.

REGLAS: Dos alumnos sostienen por los extremos de [a cuerda
tensandola. Los demds deben pasar corriendo bajo la cuerda tendida a
un metro de alto aproximadamente; pero antes de cruzarla deben lanzar
la pelota por arriba y luego recogerla {después de pasada la cuerda).

Antes de continuar su carrera, de esta forma los alumnos se van
eliminando, la cuerda no debe estar sujeta fuerte por los extremos para
evitar accidentes.

VARIANTES: Se tiende la cuerda a dos metros de alto vy el alumno
al pasar lanza la pelota por encima y la recupera sin interrumpir su
carrera.

65.—LAS PAREJAS.
TERRENO: Patio o campo libre.
MATERIAL: Una pelota por equipo.

' JUGADORES: Se forman equipos de igual nimero a partir de 8 por
equipo.

PARA: Nifios y nifas de 9 a 12 afnos.

REGLAS: Cada equipo forma dos filas frente a frente, los jugado-
res del mismo equipo estaran unos frente de otros formando parejas e
intercalados con los jugadores de los otros equipos que estardn también
formando parejas entre si frente por frente, cada equipo tiene una pelota.
La distancia entre los jugadores debe ser de unos 10 metros, los alum-
nos del mismo equipo lanzan ia pelota entre si y éstos se la devuelven.
Cada lanzada debe hacerse a una sefial. El juego comprende 20 |anza-
das con ida y vuelta cuando una pareja deja caer la pelota sale del jue-
go, después de las 20 tiradas el equipo que ha conservado mas jugado-
res es el ganador.

VARIANTE: Estas se pueden aplicar de acuerdo a! objetivo espe-
clfico:

1.—Alineando a las parejas.

2.—Tirando la pelota con una mano y recogiéndola con otra.
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66.—BLANCO EN TIERRA.

TERRENO: Campo de pasto o cancha de voleibol.

MATERIAL: Una pelota de trapo fabricada por los propios alumnos,

JUGADORES: Equipos de 15 cada uno. 4

PARA: Nifios y nifas de 8 a 12 afios. g

REGLAS: Se coloca una cuerda a la altura de unos 2 metros en
tre dos arboles o postes de voleibol retirando de la cuerda se dibuja
un “BLANCO” con varios circulos concéntricos.

E! juego consiste en lanzar una pelota (de trapo o rellena de are-
na) pasandola por encima de la cuerda, procurando que caiga en el blan
co lo mas cerca posible del centro. Cada jugador tiene derecho a 3 tiros.

Gana el que suma mayor nimero de puntos puesto que cada clircu-
lo tendra una puntuacion distinta la cual serd menor para el circulo mas & -

grande y mayor para el circulo més pequefio y el maximo para el del e
centro.

67.—PELOTA CALIENTE.

TERRENO: Patic seco y procurar no caliente si es cemento.
MATERIAL: Un baldn.

PARA: Nifios y nifias de 6 a 12 arios.

REGLAS: Se forma un circulo de alumnos sentados en el piso, sa

pasan la pelota unos a otros de forma que vaya pasando a la derecha
sin saltar ningin alumno.

Los jugadores deben tratar de tocar la pelota lo menos posible y
pasarla inmediatamente al siguiente.

El maestro se pondra de espal!das y dara un silbatazo de vez en
cuando en el instante en que se oiga el silbato, el jugador que esté tocan-
do la pelota quedara eliminado. Si la pelota estuviera en el ajre en ese
momento seguira el juego. Si un alumno pasa mal la pelota o se le esca-
pa debera ir a recogerla y pasarla de nuevo al siguiente, ganara el 1l
timo que quede en el juego.

68.—LA BOLERA HUMANA.
TERRENO: Patio o campo amplio.
MATERIAL: Un balén de voleibol.
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JUGADORES: Tres equipos.
PARA: Nifios y nifias de 6 a 12 afios.

REGLAS: Dos equipos se colocan en alineacién paralela uno fren-
te a otro a 10 metros de distancia entre sl, en el espacio comprendido
entre ambos se moverd a su antojo el iercer equipo. Los alumnos de los
lados lanzarén el balén tratando de tocar a los del centro, para lanzar
el balén utilizaran indistintamente las manos o los pies. Quedaran elimi-
nados los alumnos del equipo central que son tocados por el balén en
cualqueir parte del cuerpo. Ganara el \iltimo que quede, entonces un
nuevo equipo pasaré al ceniro y éste pasard a ocupar su lugar y co-
mienza el juego, es importante indicar que no se eleve demasiado el ba-
I6n para evitar golpes en la cara.

VARIANTE: Se puede practicar también en circulo.

69.—EL GATO Y EL RATON.
TERRENO: Patio o campo amplio.
MATERIAL: Dos balones.
PARA: Nifios v nifias de 7 a 13 afios.

REGLAS: Se forma un circulo de alumnos cualquiera pone la pri-
mera pelota en movimiento pasandola a su compafero de la derecha
cuando esta primera pelota ha corrido 5 puestos el mismo alumno pone
en juego la seaunda (EL GATO) desde ese momento los que tienen el ga-
to harén lo posible porque alcance al ratén y éstos a su vez se despren-
den de &l lo antes posible ya que cuando un mismo jugador tiene al gato
y al ratoén juntos quedard eliminado y saldra del circulo, las pelotas se mo-
veran tnicamente de uno en uno sin saltar alumnos, ganaran los tltimos
5 que gueden.

70.—LOS NUMEROS.
TERRENO: Patio o campo amplio. -
MATERIAL: Un baldn.
PARA: Nifios y nifias de 8 a 12 afios.

REGLAS: Los jugadores se numeraran y formardn un circulo, un
alumno nombrado por suerte pasa al centro, tira al aire la pelota hacia
arriba y arita un nimero el alumno con ese mimero corre al centro a tra-
tar de tomar la pelota: si la logra tomar seguird el mismo alumno que es-
taba al centro si no él mismo lanzar4 la pelota gritando otro mimero y asf
contimia el juego.
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VARIANTE: Segin objetivo especifico: Se forman 2 equipos nume
rando a un equipo se asignan numeros pares y al otro nimeros nones sé
colocan los equipos en fila, uno frente del otro, y el maestro se colocar
al centro, él mismo lanzar4 la pelota hacia arriba y gritard un numero, e
gue tenga ese nimero correrd a tomar la pelota antes de que caiga 8
suelo, si la atrapa, contard un punto para su equipo y ganard el equip
que acumule mas puntos en todo el juego.

71.—PELOTA DESCUBIERTA.
TERRENQO: Patio o campo amplio.
MATERIAL: Balones, los necesarios.
JUGADORES: Se formaran equipos con minimo de 10.
PARA: Nifios y nifias de 8 a 13 afios.

REGLAS: Los alumnos se colocaran en columna de acuerdo a lo
equipos formados, atrds de una linea de salida enfrente segun la fuerz
de los alumnos se colocara ia meta. El primer jugador de cada equipo &
tara previsto de una pelota.

A una sefial los jugadores uno corren a la meta y desde alli lanzg
la pelota a los jugadores numero dos que ya habran avanzado un pas
hasta pisar la linea de salida. Después de recibir el bal6n los nimer
dos corren a la meta y lanzardn a los numeros tres que hacen o mism
y asi sucesivamente después de tirar la pelota los alumnos se van fo
mando atras haciendo de nuevo la fila cuando todos los alumnos han pj
sado del otro lado reemprenden el juego hacia la I'nea de salida el eq
po vencedor sera aquél cuyo tltimo jugador atraviese primero la linea d
meta.

72.—LA PELOTA ATRAPADA.
TERRBRENO: Patio ¢ campo amplio.
MATERIAL Un balén de voleibel o una pelota.
PARA: Nifios y nifias de 8 a 13 afios.

REGLAS: Se forma un circulo con los alumnos se coloca a uno ¢
ellos al centro de! circulo y tira la pelota al aire, designando por su nof
bre a uno de los alumnes, el cual correra al centro del clrculo a tratar ¢
atrapar la pelota antes de que toque el suelo, mientras que el alumno 4
signado si atrapa la pelota la aventara también al aire llamando a otro |
gador. Todo alumno que pierda la pelota sale del circulo. Este juego ¢
be llevarse a un ritmo muy rapido porque en eso consiste, su gracia.

36



73.—JUEGOS ORGANIZADOS.
NOMBRE: Calles y callgjones.

ORGANIZACION: Formacién en fila, brazos laterales y se le {lama-
ran calles al dar un flanco derecho con brazos laterales se le llamaran
callejones.

EXPLICACION: Un alumno serd correteade por otro, al estar el jue-
go en su persecucion se dara la orden de calles y callejones los alumnos
daran flanco y los de la persecucién seguird por el sentido que se forme,
sin cruzar las formaciones.

MATERI!AL: Ninguno.

DIAGRAMA:
CALLES CALLEJONES.

Formacién segun cantidad de alumnos.
REGLAS: No cruzar las filas.
NOMBRE: Relevos en bateria.

ORGANIZACION: Formacién en hilera con una separacién de bra-
zos laterales se divide el grupo por mitad de las hileras y se da el espa-
cio del recorrido, quedan de frente las hileras.

EXPLICACION: Los que inician saldran corriendo llevando una pe-
lota, piedra, etc., y la entregara al de enfrente, el que recibe saldra co-
rriendo a darsela al otro y asi sucesivamente, el que entrega pasa a for-
mar atrés.
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74—BOXEO A CIEGAS.
INSTALACION: Terreno, lano, patio, etc,

MATERIAL: Tres guantes de box y seis pafuelos.

FORMACION Y ORGANIZACION: Todos los jugadores forman
circulo mayor.

Se seleccionan
etc.) y se les vendan |
se les provee de un
no en el circulo.

6 jugadores de idéntica capacidad (edad, fuer]
0s 0jos, a 3 de ellos se les ubica dentro del cire
guante; los 3 vendados y sin guantes, entran a su

DESARROLLO: Dada la sefial de infciacién
guante, mediante gritos y movimientos atraen hacia si

REGLA: Sélo se permitira golpear con el pufio enhguantado.

75.—SUPRIMIR LOS APOYOS.
INSTALACION: Terreno o césped.

FORMACION: En cruz.

ORGANIZACION: Enfrentados dos a dos

en posicién de ciibito va
tral con apoyo de brazos extendidos.

DESARROLLO: Los competidores deberan intentar suprimir el ap

yo de manos de los adversarios colocados a cada lado (evitar desplag
los pies).

COMPETENCIA: Se cuenta un punto por cada calda.

REGLA: Los jugadores deberan ser cambiados con frecuencia.

76.—EL COW - BoY.
INSTALACION: Terreno con césped.
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77.—LOS SALTADORES Y LOS 0S0S.
NUMEROS DE JUGADORES: De 10 a 20.
LUGAR: Un campo o jardin de 10 X 10 metros.

DISPOSITIVO: Se forman dos equipos de igual nmimero de jugado-
res unos son los saltadores y otros los 0sos, en el suelo se traza un circu-
lo cuyo didmetro serd de 6 a 9 metros, segun el numero de participantes,
dentro de €l formando un circulo se colocan los osos, en los brazos en.
trelazados y agachados un poco hacia adeltnte, sacando la espalda, li-
mitando a este circulo se trazara otro concéntrico y exterior a él, con 4

metros mas de diametro. En éste se coloca el guardia y fuera los salta-
dores.

MARCHA DEL JUEGO: Los saltadores tratarén de montar a caballo
sobre los osos, para lo cual deberan ser evitados por el guardian que se
encuentra en ¢l corredor que hacen los de circulos, cuando el guardin
toca alguno de los saltadores, éstos pasaran a ser osos y viceversa.

REGLAS: El jugador o guardian debera ser nombrado por ¢! maes-
tro, el cual es conveniente cambiar a intervalos. El guardian puede cir-
cular libremente dentro del circulo. Si aquél viese que uno de los saltado-
res montado en un 0so estd a punto de caer, puede quedarse a su lado
todo el tiempo que necesite hasta que caiga tocandole entonces.

78.—ASALTO A LA CIUDADELA.
NUMERO DE JUGADORES: De 20 a 40,
LUGAR: Un campo cualquiera de 16 X 16 metros.

MATERIAL: Brazaletes en dos colores diferentes, tres palos o ban-
deras.

DISPOSITIVO: Los jugadores se dividen en dos grupos iguales, por
suertes se decide a quién corresponde ser atacante y a guién defensor.

Cada quien lleva su brazalete del mismo color. En el suelo se mar-
ca un circulo de 12 metros y en el centro se colocan las banderas {es la
ciudadela). Se traza otro circulo concéntrico y exterior a aquéi, de 4 me-
tros més de didmetro, en el pasillo que forman los dos circulos se colo-

can los defensores y los atacantes se sitian repartidos al exterior del dis-
positivo.

Antes de comenzar el juego se fija la duracién de éste, aproxima-
damente 15 minutos.

MARCHA DE JUEGO: El profesor da la sefial de apertura, y desde
este momento los atacantes tratan de apoderarse de las banderas colo-
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cadas en el centro, los defensores luchan por evitarlo, haciendo prisio-
neros a los atacantes que sean cogidos dentro del pasillo.

Todo atacante que consiga pasar las lineas de defensores y pene-
tre a la ciudadela tiene derecho a coger una bandera.

Si antes de finalizar el tiempo marcado los atacantes consiguen
capturar las tres banderas quedan vencedores. Si por el contrario no lo
logran, por tener a sus jugadores prisioneros o por quedarles un nume-
ro muy reducido para intentarlo, ganan los defensores.

El juego puede continuar pasando los atacantes a ser detensores
y viceversa.

REGLAS: Los prisioneros que son capturados guedan dentro de la
ciudadela hasta finalizar el juego, igual sucede con ios que han conse-
guido entrar y apoderarse de las banderas, los atacantes pueden canjear
una bandera por 4 jugadores de su equipo que estan prisioneros

79.—EL TORO.
MATERIAL: Un baldon de basquetbol.
FINALIDAD: La practica de los diferentes pases.

ORGANIZACION: Se coloca a todos los alumnos en formacidn de
un circulo, colocandose al centro otro alumno, el cual tratard de inter-
ceptar el pase gque hacen los jugadores, siendo estos pases al frente, el
jugador que pierda el pase, pasara al centro.

REGLAS: Si el pase lo intercepta el jugador del centro con el pie,
no contard como bueno.

Cuando el jugador del centro intercepta legaimente el pase ocu-
pa el lugar del jugador que lanza el pase.

80.—SIGUE POR LA LINEA.
MATERIAL: 2 & 3 pelotas de basauetbol.
FINALIDAD: Practica y mecanizacion del bote.

ORGANIZACION: Leos alumnos se formaran en 2 & 3 hileras se-
gun el numero de balones, las hileras en caso de ser dos balones,
seran en numero de cuatre, con igual nimero de participacipantes, se
colocaran en los angulos que forman las lineas de fondo y lateral, una
frente a la otra en la linea lateral.

DESARROLLO: A indicacion del profeser el alumno de ta hilera
de la cabecera, el que tiene la bola saldra botando con la mano derecha
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de tal manera que la pelota pegue sobre la linea lateral, cuando llegue
hasta donde se encuentran sus companeros de la cabecera dos, pasaréa
ta pelota y se formara atras del grupo y repetira la accion, cuando la pe-
lota llegue al competidor que inicié la levantard sobre la cabeza en son
de triunfo o de haber terminado.

REGLAS: t.—La pelota sélo debe cogerse con 2 manos al iniciar
y terminar el juego.

2.—La pelota deber4 hacer contacto con la linea en ca-
da bote.

3.—La pelota debera pasarse al estar a un pie, se dice
a un paso de su compaiero.
81.—TIRO AL CUADRO (O AL ARO).
Juego de destreza, coordinacion y potencia de lanzamiento se
pone mediante intensidad de trabajo muscuilar aplicacién pre-deportiva
a balonmano y a baioncesto.

Para su practica debe utilizarse un balén de mano: unas veces,
y otras, unos de cesto, asi como uno o dos rectangulos marcos de made-

FALTAS: a) Quitar el balén.
b) Pisar la linea de limite o el cfrculo.

¢) Lanzar el balén intencionadamente contra un juga-
dor.

SANCION: Lanzar e! balén a 1 metro de la linea del area sin
oposicién de ningiin contrario.
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VARIANTES: Marcar un sector cuadrado de 10 x 10 metros, sobre
el cual se sitia el dispositivo que veréis en el croquis, y el balén se lanza
por el que dirige el juego, contra el centro en la iniciacién o que del mis-
mo, y los dos equipos se disputan su posesién para tratar de fograr el
punto a su favor.

En este caso se habrd de quitar con una mano, abierta ésta, y no
podra retener mas de tres segundos ni dar m4s de 2 pases con él.

82.—CARRERAS DE RELEVOS.

Se forman hileras, en numero igual de nifios, se les indica su
carril de 1.50 metros de ancho por 15 metros de largo {la distancia se
aumenta segun la edad); se coloca un juguete, que debe traer el nifio,
cuando el maestro da la sefial de salir. Regresa, corriendo y entrega el
juguete al segundo, para que lo vaya a dejar; al regresar, da una palma-
dita al tercero, para que salga asi sucesivamente, hasta terminar.

En estas carreras de relevos, se emplearan distintos materiales
cada vez, para que el nifio sienta gusto mayor, si ve variacion; asl pue-
den ser; carreras con colores, ilevando saquitos de aserrin, banderitas,
etc.

83.—CARRERAS CON EMBUDOS.

Formar a los nifios en hilera (2 6 3); a los primeros de cada hilera
se les dara un embudo de papel y se les indica que se coloquen atras
de la linea de salida frente a su carril.

Sobre la linea y frente a cada nifo estard un globo de color bri-
llante, inflado, o una bola de pape! de “china”.

A la voz de “listos”, el primer nifio de cada hilera, se pone a “ga-
tas”, cogiendo con una mano el embudo para sostenerlo siempre junto a
la boca; al silbatazo, empieza a soplarle al globo o a la pelota de papel
para rodarla hasta la meta que estard a una distancia de 15 metros de
la meta de salida.

Al llegar a la meta recoge el nifioc el globo o la pelota y regresa
corriendo a colocarlo al frente del 20. nifio de su hilera, el cual sale in-
mediatamente.

El nifo que regresa, después de colocar la pelota al frente de su
compafero se ird a formar atrds de su hilera.

E! ultimo que regresa, al llegar a la meta de salida, levanta el
globo o la pelota de papel, para que el maestro indique quién es el ven-
cedor. Este juego es muy apropiado para ejercitar la respiracion.
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84.—EL CAMPANERO.

Se venda a todos los nifios, menos a uno, al que se le entrega
una campanita, la cual tocara, escabuiléndose para que no lo cojan.
(Procurard flevar a sus compaferos por lugares accidentados) Si es
atrapado, pasard a jugar como los vendados, y llevara ahora la campa-
nita.

Al ser atrapado el campanero, todos se quitan la venda de los
ojos al igual si atrapan a un jugador vendado, y se-la volveran a colocar,
tapandolos, tan pronto se reanude el juego.

85.—EL NEGRITO TRAGABOLAS.

Con la tapa de una caja de cartén y redonda y grande, se forma
una cara de (negrito) o de un payaso, con la boca abierta y calada. A
distancia conveniente unos 3 6 4 metros convenientemente, se colocan
los nifios con pelotitas de trapo o tenis. Hasta 2 tiros con |la mano derecha
y dos con la izquierda.

86.—EL CANGREJO.

Campo: Completamente liso para gue no se lastimen las manos,
de 5 a 10 metros de largo segun la edao de los nifios.

Los carriles tendran unos 50 metros de ancho y seran el namero
igual at de los equipos.

Al final del carril (del otro lado de la linea de salida), se traza
un clrculo de 1 metro de diametro.

Los jugadores nimerc 1 de cada equipo se sientan dando la
aspalda al circulo, pero sin rebasar !a linea de salida.

A la voz de listos, colocan las manos abiertas en el piso y elevan
el cuerpo hasta ponerlo en posicion horizontal, apoyandose solamente
en las manos y en los pies, y la cabeza hacia el circulo. Al silbatazo, em-
prenden la marcha en esa posicién, caminando hacia atras.

El jugador que llegue primero al circulo da un punto a su equipo
Cuando el mifio llega al ¢irculo, se pone en pie y se coloca atras en la |i-
nea de retiro.

Al terminar el ultimo nifo, el maestro dira gue equipo tiene mayor
numero de puntos y ese sera el vencedor.

P.l. Formar tres filas o lineas y en posicion sentados a la voz eje-
cutiva la fila nimero 1 saldra corriendo a tocar el hombto del compafie-
ro numero 2 y queda éste en la posicion de ut para gue el numero 2 salga
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corriendo a tocar el hombro del numero 3 y queda en la posicién del nu-
mero 3 (sentado) y este salga a tomar el hombro del numero 1 y as! suce-

sivamenta.

o —— . ———
X o X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
1 2 3 .

P i Colocar a los alumnos en columna o eguipos de trabajo a la
voz ejecutiva los primeros saldran a recoger la pelota que previamente
habran colocado a una distancia de 10 metros para darsela al 1ltimo com-
pafero y éste irla pasando hasta llegar al de enfrente y éste salga co-
rriendo a dejarla a donde fue tomada y regrese corriendo a tocar el
hombro del \ltimo compafero y asi vayan tocandose el hombro hasta
que llegue al de adelante (v asi sucesivamente},

XX XX X X XX XX X owmm mme o o e ()

P.l. Hacer dos filas o lineas a una distancia de 3 metros para lan
) zar la pelota (forma de pase de pecho} con un movimiento hacia adentro
- y hacia afuera. 3 mis.
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P.|. Formar 3 filas para botar el balon con las manos de frente,
haciendo un giro a media distancia y seguir de frente,

P.l. Conduccion de peiota con las manos y al ras del piso (no
debe botar ta pelota}, por tercias.

_ P.I. Columna x 3 a una distancia de 5 metros uno de otro. Lanza-
miento de pelota combinando con el bote, ejem:

87.—CINCO PASOS.

Los nifios se colocan en filas o lineas a la voz de ejecucion sal-
dran tantos nifios como esté integrada la fila y saldran 5 pasos donde se
marcara la punta del pie menos adelantado y el talon, para ser medida
la distancia que salté desde-la linea de salida.

N O T A: Se ensefara a los alumnos a mover los brazos y flexio-
nar las rodillas para alcanzar mayor impulso y por lo tanto distancia.
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88.—ENCOSTALADOS O AMARRADOS.

Pl Los nifics en fila en linea amarrados de los tobillos con un
cinto o pafuelo (costal) a la voz de “ya'' recorreran una distancia esta-
blecida si son muchos serd en forma de GIT como en atletismo y para
sacar a los 1os. lugares y luego seran los finales.

89.—EL SECADOR.

Se forma un circulo con la vista al centro y un alumno estara en
el centro con una cuerda y a ella amarrada una pelota. A la senal se
hace rodar 'a cuerda en torno al circulo, obligando a saltar a todos sobre
la pelota el que es atrapado cambia de lugar con e! del centro.

90.—LOS PATOS VUELAN,
P.l. De pie y uno queda enfrente v dira, nombres de animates que
vuelan (hacer movimientos de volar levantando los brazos sobre la ca-

beza) y cuando nombra uno gue vuela, no deberan moverse |0s nifios
el que lo haga pasara a tomar el lugar del gue dirige el juego.

91.—JUEGOS DE LOS PLANETAS.
P. 1. De pie y uno detras de otro (por equipo de trabajo).
INSTRUCCIONES: Cada jugador debera llevar el cono de un ex-
tremo a otro a base de soplidos y sobre el cable u 6rbita (que sera el
hilo).

MATERIAL: 1 cono de papel y un hilo delgado.
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892-—LUCHA DE CANGREJOS.

P. I. Sentados, manos apoyadas al piso y de espaldas las parejas
a la senal de levantar las caderas Yy empujar con los hombros y espalda
intentando hacer que el adversario baje las caderas al piso.

El ganador sera el que 1o logre (NO DEBEN TOCARSE CON LA
CABEZA).

93.—-LUCHA DE ESPALDAS.

Los contendientes se coiocan sobre la linea del centro espalda
vs. espalda y entrelazados los brazos a la sedal C-D uno empuja a su
adversario tralando de hacerlo pasar su linea de base. No s$& permite le-
vantar al contrarto. unicamente empujar.

94— JUEGO ORGANIZADO.

Llevar una pelota o transportarlos en una distancia de 10 metros
a manera de competicion.

Mis.
XXX ¢ 10 -
NN — e e e L ey
XXX e o m o e

Recorrer una distancia determinada con o sin pelota en forma de
zig-zag zaguamente a manera de competicién.

En una superficie limitada el Juego de la "VIDA” el compaitero
tendra en su poder un gtobo inflado que sera el que al ser tomado por
otro contrario éste automaticamente estara muerto.,

————— el

i s e et

)
!
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95.—RELEVO DE ESQUINAS.

Se hara el lanzamiento de pelota comenzando el capitan a lan-
zar al numero 1, 2, 3, 4, relativo del numero 1.

X X X X X XX
o

0
X X XXX

XXX XX X

o
XX X X X XX X

96.—JUEGO DE LA SUMA CON
PALILLOS DE COLORES.

Se formaran 4, 5 6 mas hileras de alumnos, cada uno llevara un
color, al silbatazo saldran corriendo el ler. alumno y tomara palillos de
su color retandoselos de otro color. ganara el que at término del juego
aumente mas palillos de su color.

En una manga cerrada se depositaran varios objetos pero en to-
dos algo en igual que sera sacado por el alumno sin ver, usando sola-
mente el sentido del tacto.
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Formados por equipo de trabajo se hara el transporte de pelotas
de 1, 2, 3 para ser trasladadas por otra persona, ejem.:

Una transporia y otra deposita.

O X X ¥ X
Co
09— — — — — — — — ¥ oy ¥

97.—LA CARRERA DEL TESORO.

El profesor lanzara objetos al agna y el que recoja mas objetos
ganara. _
Puede ser por equipos ¢ general.

98.——LA CADENA.

El primero tocara al ultimo v en cuanto lo toque y asl sucesiva
mente hasta que vuelva la columna a su posicion inicial.
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99.—L0OS PRISIONEROS.

Rojos y blancos, circulos blancos rojos prisioneros trataran de es-
capar sin romper. la cadena. - '

100.—ESQUIVAR LA PELOTA.

En equipos rojos y blancos con una pelota se les lanzara al equi-
po contrario.

101.—ESQUIVAR LA PELOTA EN CIRCULO.

Perder4 y pasara al centro el que sea tocado por la pelota.




99.—LOS PRISIONEROS.

Rojos y blancos, circulos blancos rojos prisioneros trataran de es- | 3
¢capar sin romper la cadena. '

100.—ESQUIVAR LA PELOTA.

En equipos rojos y blancos con una pelota se les lanzara al equi-
po contrario.

101.—ESQUIVAR LA PELOTA EN CIRCULO. W

Perdera y pasard al centro el que sea tocado por la pelota.
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102.—TANDEM,

Aiternando las posiciones por equipos a la mitad del grupo.

R ekl -

o —— i M A

103.—BOSQUE ENCANTADO.

ORGANIZACION: Divididos por grupos de trabajo y en sus lugares
correspondientes el maestro se colocara al centro del patio y empezara
por pronunciar o siguiente:

YO SOY EL MAGO

ESTA ES MI VARITA MAGICA,
¥ CADA VEZ QUE DIGA

O,




SIN SALA BIN.
USTEDES QUEDARAN HECHIZADOS. _
LO QUE YO DIGA F
USTEDES HARAN:

SIN SALA BIN.

Son gatos, gateen y maullen,
Son monos, trepen.

Son peces, naden.

Son loros, hablen.

Son indios, rastreen.

SIN SALA BIN.

Vuelven a ser niftos {a sentarse).
O simplemente dird el maestro:

Dormirse.

Sentarse.

Arrastrarse.

Gatear. s

Brincar. ;

Pararse.

NOTA: Los alumnos trataran de imitar las indicaciones del maestro.

104.—TOCA LO QUE DIGA.

ORGANIZACION: Sentados en el piso por equipos, (en circulo), e!
maestro al centro del patic o donde pueda ser visto y oido por todos y
a continuacién dira:
Toque madera
o toquen hierro.
Toque un clavo.
. Toguen un tornillo.
P Toquen cemento.
Toquen al maestro.
Toquen una linea.
Toquen un circulo.
Toquen un tridangulo.
Toquen un cuadrado o rectangulo.

NOTA : Entonces todos los alumnos se levantaran y correran a buscar
y tratar de tocar antes que los demas el objeto o figura con las
caracteristicas que indicara el maestro.
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105.—“"SACALE LA COLA AL ZORRO".
0
“JUNTANDO COLITAS.

ORGANIZACION: Cada equipo juega por separado a la vanante se-
ria todo el grupo.

Todos los alumnos recibirdn una cinta de color de 20 centimetros
de largo, azul, roja, verde amarilla, naranja, café, etc., (un color diferen-
te para cada equipo) y la colocaran deteniéndola del elastico de su
short en la parte posterior de modo que sobresalga 10 centimetros y a

MAESTRO




una sefal del maestro; todos trataran de quitarle la cola a sus compafie-

ros y la ‘'suya propia no la cubrird ni la tocara con las manos y a la vez
tratara de no perderla.

NOTA: Ganaré quien a la sefial de detener el juego cuente con mas co-
litas en su poder.

106.—NO ME DEJES CAER.

ORGANIZACION: Cada equipo se coloca en su area de trabajo.

_ Cada alumno con un bastén de 1.00 metro de largo colocado per-
pendicularmente al piso y de un extremo lo detendra con la mano. Giran-
do hacia la derecha e izquierda al silbatazo del maestro correran a tra-
tar de detener al baston del compafiero que tenian enfrenie y el de él io
detendra el compafero de atras. '

® @

MAESTRO

@

107.—PESCADO Y PESCADORES.
POLICIAS Y LADRONES.
PARES Y NONES.

ORGANIZACION: La mitad del grupo frente a ia otra mitad en po-
sicién de carrera o de ataque lo mas cerca unos de olros,

El maestro en un extremo gritard segun el titulo del juego po_licias
o ladrones, designando de antemano quiénes serian policias y quieénes
iadrones.

Entonces los alumnos que sean policias trataran de atrapar un la-
drén antes de que rebase e! limite de la area donde queda I.ibre de pe-
ligro o viceversa y a los atrapados les colocaran en sus dominios. -

NOTA: Gana el grupo que retina mas prisioneros y el maestro jugara
con vocablos que tengan el mismo principio.
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108.-—L0OS QUEMADOS.
0
CORRE QUE TE ALCANZO.

ORGANIZACION: Todos en circulo y agarrados o toméndose de
las manos, el maestro al centro y una pareja fuera del circulo, tomados
de las manos corriendo en un sentido o direccion.

Esta pareja toca a equis compafiero del circulo grande ya sea por
el lado derecho o izquierdo y empezara pvor correr hacia el lado contra-
rio de la pareja de fuera, jalando a! comparfiero que tenia en el lado que
fue tocado.

NOTA : El circulo grande es mondtono por eso se recomiends mejor
dividir el grupo en dos a la mitad un circulo ¥y {a otra, otro

circulo.
i w
\\ ‘ !l /}\‘
A, \
N f;“”
e 7 >
= MAESTRO @ b
7 > /
7 S .
LA TR\ i
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