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IUEGOS

192 INFERIOR - 12 SUPERIOR - 22 GRADO

La INSPECCION de EDUCACION FISICA, dependiente del
Consejo Nacional de Educacién, ha puesto ya al alcance de los
docentes el desarrollo de actividades fisicas que responden al

programa vigente y al esquema general de clases para todos

los grados de la escuela primaria.

El material didactico de referencia se amplia con el que se
ofrece a continuacién de estas instrucciones, el que contiene el
desarrollo de diversos juegos para los grados 12 Inferior, 12 Su-
perior y 22, con lo que se completa para éstos el elemento didae-
tico formativo e informativo y de aplicacion que el maestro pudie-
ra necesitar para sus clases de actividades fisicas.

En estos grados los juegos constituyen un elemento im-
prescindible y, por lo tanto, nunca pueden suprimirse. Mas aun,
podrin practicarse en la misma sesién uno o méas juegos procu-
rando que todos los alumnos participen simultaneamente y en
forma activa en ellos.

Como consecuencia debers evitarse la eliminacion de alum-
nos, ya sea por su nimero o por faltas cometidas, rigiendo para
este 1ltimo caso diversas penalidades que motivan acciones com-
plementarias que cumpliran los infractores (Ver: NOTA INFOR-
MATIVA)

La sencillez del desarrollo de los juegos para estos grados y
sus diversas formas de accion, aconsejan y hacen necesaria su
diversificacion a través del ano lective. La INSPECCION DL
EDUCACION FISICA, al preparar estos juegos, facilita al docen-
te la posibilidad antes mencionada y la seleccién légica por exi-
gencia del local escolar y material disponible.

El maestro estard facultado para aplicar los que mejor se
adapten a las condiciones fisicas, psiquicas y ambientales de
£us propios alumnos cualguiera fuere el grado que cur an, como
asimismo a usar los de su particular conocimiento, siempre que
respondan a la finalidad educativa propuesta.

En ocasiones, tal como se indica en el desarrollo del esque-
ma general de las clases, muchos juegos pueden estar en funcién
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de formas de movimientos, por cuyo motivo la Inspeccién de Edu-
cacion Fisica considera conveniente la clasificacion adoptada se-
giun su finalidad preponderante.

Los juegos denominados “de animacion” podran usarse como
preparatorios y, asimismo, en cualquier momento de la clase para
activarla y mantener latente el interés de la practica.

Los agrupados como “sensoriales”, ademés de su finalidad
especifica, ofrecen al maestro un medio interesante, de gran valor
animico, usandolos como puentes para evitar las pausas que po-
dran demandar en las clases, el cansancio fisico de los alumnos,
las condiciones climéticas, la blisqueda del material de trabajo,
etcétera, facilitando asi que la actividad sea ininterrumpida y se
desarrolle siempre con sentido recreativo. También podran utili-
zarse al iniciar una clase de educacién fisica después de haber
realizado un intenso trabajo mental en el aula.

Los juegos “calmantes”, a igual que los sensoriales, inte-
graran la clase toda vez que sea necesario realizar en ella una
pausa, logrando asi la ya mencionada continuidad de trabajo y,
ademés, la recuperacion fisica de los alumnos. Serid el medio
natural que utilizara el maestro para pasar de la excitacién 16gi-
ca que provocan los juegos competitivos con que culmina la
clase, a la tarea escolar que determine el horario, en un ambiente
placentero y reposado.

Los “imitativos”, “de persecucion” y “de competencia” son los
gue especialmente se aplican en la parte culminante de la clase
de actividades fisicas y, por su relevante finalidad educativa y
la ténica feliz que afiaden al animo de los alumnos y al ambien-
te de la escuela, el docente tomara las previsiones de tiempo in-
dispensables para asegurar su efectiva practica en todas las se-
siones de la materia.



a)

b)

c)

ch)

NOTAS INFORMATIVAS

Para los juegos que, por su desarrollo, permitan la
aplicacion de penalidades o acciones complementa-
rias motivadas por infraceiones o equivocaciones de
los participantes, se sugieren las que figuran en el
juego denominado ‘“las imitaciones” y, ademas: de-
clamar - cantar - bailar - imitar movimientos o gri-
tos de animales - representar una estatua - bostezar
hasta que alguno se contagie - etc.

El cumplimiento de las penalidades motivadas por
las faltas en que incurren los participantes en cier-
tos juegos, no deben desvirtuar el caracter recreali-
vo de la clase. Del mismo modo, el maestro evitara
que por la técnica festiva o humoristica que acom-
pafian a estas acciones complementarias, los jugado-
res incurran voluntariamente en las citadas faltas.

En los juegos de relevo, la penalidad consistira en
hacer repetir correctamente la jugada por el alum-
no que cometié la infraccién.

En los juegos de persecucion podra acrecentarse el
interés disponiéndose que a una sefial del maeslro
permuten las funciones los jugadores en carrera, de
manera que el perseguidor se convierta en perse-
guido y viceversa. Del mismo modo, si la persecu-
cién se prolongara demasiado, el director del juego
reemplazari a los corredores por otros.
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JUEGOS DE ANIMACION

CORRER EN BANDADA

Distribucion: Los alumnos se agruparan libremente detras
de un guia elegido por el maestro.

Desarrollo: Con la forma de locomocion que el maestro de-
termine, los alumnos se desplazaran siguiendo al guia (“banda-
da”’): caminar, correr, galopar, correr aleteando, ete.

Sin detener el desplazamiento se cambiara al guia y, asi-
mismo la forma de locomocidn.

Este juego puede realizarse con dos o mas guias, simultanea-
mente,

BUSCAR LA CASA

Distribucion: Los alumnos se ubicarian en pequefios circulos
(“casas”) dibujados previamente en el campo de juego; cada
participante ocupard una “casa’.

Desarrollo: A una orden los alumnos saldran de los circulos
y correran libremente,

Cada vez que el maestro ordene: ‘a casa”, ecada jugador ocu-
para un circulo y adoptara en él la posicion que se determine
(sentada, banco, equilibrio en un pie, etc.) o realizara el mo-
vimiento que se indique (cocear, saltar, salticar, ete)

HACER EL CARACOL

Distribucion: Los alumnos formaran una hilera detras del
maestro o de un companero (guia).

Desarrollo: El guia avanzara al paso o al trote, seguido por
los demés participantes, describiendo una espiral que, una vez
formada, deshara ejecutando una contramarcha (“caracol”).




Esta ejercitacién conviene realizarla con la siguiente gra-
dacion: 1) manos sobre los hombros del compafiero de adelante;

2) todos los alumnos tomados de las manos; 3) uno detras de
otro sin tomarse.

LA LOCOMOTORA

Distribucion: La misma indicada en “hacer el caracol”.

Desarrollo: El guia, seguido por sus acompaifiantes, se des-
plazara libremente en marcha, al trote, ete., acentuando el apoyo
de un pie en el tiempo que el maestro indique (cadencia). Asi-
mismo, la cadencia podra ser indicada por los alumnos mediante
sonidos o voces imitativas.

NO DEJAR PASAR

Distribucién: Los alumnos se organizaran libremente en pa-
rejas, enfrentados.

Desarrollo: Cada alumno procurara ubicarse detras del con-
trario, evitando al mismo tiempo, que el oponente realice lo
propio.

EL ESPEJO

Distribucion: La misma que en ‘“no dejar pasar”.

Desarrollo: Uno de los integrantes de cada pareja realiza
movimientos o desplazamentos que el compaifiero debe imitar. A
una orden del maestro se alternari la funcién de cada alumno.

Este juego puede realizarse estando los alumnos en un solo
grupo que imitara todos los movimientos o desplazamientos del
maestro o alumno colocado al frente.

MANCHA

Distribucién: Los alumnos se distribuiran libremente en el
campo de juego; uno de ellos serid designado “mancha’.
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Desarrollo: El “mancha” saldra en persecucion de los juga-
dores procurando tocar a cualquier de ellos, los que huiran tra-
tando de no ser alcanzados. El alumno tocado pasara a ser “man-
cha”, continuando la persecucion.

Variantes:

Mancha del “gigante”: El perseguido queda a salvo parén-
dose en punta de pie, (mancha elevada)

Mancha del “enano’”: El perseguido queda a salvo adoptan-
do la posicion de cuclillas, (mancha agachada).

Mancha del “indio’: El perseguido queda a salvo adoptando la
posicion sentada, piernas ecruzadas, manos sobre las rodillas,
cuerpo erguido (mancha sentada).

LA CALESITA

Distribucion: Todos los alumnos, menos uno, formaran una
circunferencia. El que no la integra se ubicara fuera de ella te-
niendo en una mano un pafnuelo o trozo de tela fuerte. Este altimo
podra ubicarse, también, sobre un plano méas elevado (banco, si-
lla, etcétera).

Desarrollo: A una orden del maestro todos los integrantes
de la circunferencia se desplazaran con la forma de locomocion
que se determine, tratando de arrebatar el panuelo que agita en
alto el alumno que lo ofrece. Este procurara, con ligeros movi-
mientos de su mano, evitar que lo logren. El alumno que ha atra-
pado el pafuelo permutara funciones con el que lo tenia.

LA ALFOMBRA MAGICA

. .Elementos: Una alfombra, una estera o un trozo de género
de dos metros por un metro aproximadamente. Estos elementos
podran ser reemplazados por un rectiangulo trazado en el suelo,
con tiza, de las dimensiones antes indicadas.

Distribucion: Los alumnos formaran en una hilera.

Desarrollo: A una orden del maestro, se desplazarin en la
forma de locomocion que se establezea, debiendo encontrar en
su recorrido al elemento arriba citado y sobre el cual pasaran.

Cuando se ordene detener el desplazamiento, el o los alumnos
que se encuentren sobre la “alfombra’ seran perdedores y se
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les asignara un punto en contra. Esta accién se repetira las veces
que el maestro crea conveniente. Venceri el alumno que al tér-
mino del juego tenga menos puntos perdidos.

EL DISTRAIDO

Distribucion: Los jugadores, menos uno, formarén un circu-
lo, dando frente al centro, sefialando en el suelo con tiza el lugar
ocupado por cada uno. El alumno que no lo integra ocupara el
centro.

Desarrollo: A una orden del maestro todos los alumnos se
desplazaran hacia la derecha o izquierda, por fuera de las mar-
cas. Se aplicaran diversas formas de locomocién, al paso, al
trote, sobre un pie, etc. A una orden todos los alumnos correran
para ubicarse detrds de cualquiera de las marcas, accién que tam-
bién realizara el que ocupa el centro.

Loégicamente, quedara un jugador sin ubicarse; wsera “el
distraido” y pasara a ocupar el centro reanundiandose el juego.

EL ZORRO, LA GALLINA Y LOS POLLITOS

Distribucion: Todos los jugadores, menos uno, se agruparan
en un hilera tomando con sus manos la cintura del compafiero
que tengan adelante. Estos seran los “pollitos”. El que encabeza
la hilera, sera la “gallina”. El alumno que no integra el grupo
actuara como “zorro” y se ubicari enfrente y a cierta distancia
de la “gallina”.

Desarrollo: Iniciado el juego, el zorro hara diversas tentati-
vas de corridas con el proposito de alcanzar y tocar al pollito
ubicado en ultimo término en la hilera. La gallina con sus brazos
abiertos, simulando las alas, procurard evitar el paso del zorro
obstaculizando su intento. Simultaneamente, la “cola” que for-
man los pollitos, oscilara hacia la izquierda o derecha procurando
alejar al altimo pollo del alcance del zorro. Si éste lo logra, pasa-
ra a actuar como gallina y el pollito tocado, como zorro.

Si durante la jugada, la cola se cortara, el maestro la hara
restablecer antes de proseguir las acciones. Asimismo no debera
permitir al zorro el forcejeo ni contacto con la gallina en su in-
tento de vencer la obstaculizacién que esta ultima le opone en
su carrera.

12



JUEGOS DE IMITACION.

LAS IMITACIONES

Distribucion: Los alumnos se distribuiran libremente ocupan-
do todo el campo de juego.

« Desarrollo: A una voz del maestro, los alumnos realizaran
desplazamientos o acciones individuales imitando las que aquci
les sugiera. Durante la movilidad procuraran esquivar a sus
compafieros evitando los encontronazos y molestias reciprocas.

Se sugieren las siguientes acciones:

“Caminar como los gigantes”; id. como el “mono”; id. como
el “pato”; id. como los “enancs”; id. como la ‘bailarina”.

“Andar como el zorro”; id. como el “gato”; id. como el “ca-
ballo de circo”; id. como el “gallo”; id. como un “mufeco”’, ete.

“Marchar como los soldados”; id. como los “bomberos™; id.
como la “locomotora”.

“Saltar como ranas”; id. como “pajaritos”; id. como “el
rengo”; id. como el “canguro”; id. como “titeres”; id. como “un
muneco” ; ete.

‘“

“Rebotar como una pelota”; “Cocear como un asno”’; “Co-
rrer como un avestruz”; “Trotar como un atleta”; “Galopar co-
mo un caballo”; etc.

“TImitar al jinete”; id. una “carretilla”; id. al “jugador de fit-
bol”; id. a un “muifieco articulado”, etec.

VEN CONMIGO

Distribucion: Todos los alumnos, menos uno, formarin un
circulo dando frente al centra. En el suelo, frente a los pies de
cada uno, se hard una marca con tiza. El jugador que no inte-
gra el circulo se ubicari fuera de élL

Desarrollo: A la sefial de comienzo, el jugador libre se des-
plazari por detréds del circulo tocando, sucesivamente, a varios o
a la totalidad de sus compafieros (segun se establezca).

Los alumnos tocados iran formando correlativamente detris
del que inicié el juego, imitando en el desplazamiento toda la
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aceién que realice el primero (correr, galopar, salticar, gatear,
bailar, la movilidad tipica de animales, la de diversos oficios, las
propias de actitudes festivas o humoristicas, ete.

A un toque de silbato, los alummnos en accién tratarin de
ocupar las marcas libres, quedando uno sin ubicacién. Cuando
un mismo alumno quedara dos o mas veces (segin se establezca)
sin ubicacién, seri pasible de una penalidad. (Ver nota infor-
mativa). La siguiente jugada la iniciarad el alumno que sea de-
signado.

LAS AVES EN LA JAULA

Distribucion: Los alumnos se dividiran en grupos de cuatro;
tres tomados de las manos formaran la “jaula” y el cuarto, den-
tro de ésta, sera el “ave”. Hstos grupos separados conveniente-
mente se distribuirdn por el patio quedando una o mas aves
sin jaula.

Desarrollo: A viva voz, el maestro nombrara un ave cual-
quiera. De inmediato las “jaulas” se abriran dejando escapar a la
que retienen. Estas, conjuntamente con las que estaban libres,
imitarédn la manera de andar, volar, trinar y cualguier otra ma-
nifestacion caracteristica del ave nombrada. A una sefnal del
maestro cesarin las imitaciones y cada ave, corriendo, procurara
entrar a una jaula destinta de la que sali6 o en cualquiera si no
ocupaba ninguna.

Los alumnos que forman cada jaula mantendrian los brazos
elevados hasta que entre un “ave”; entonces los bajaran no per-
mitiendo la entrada de otra.

Cada dos o tres jugadas se permutari la funcién de “ave”
con el integrante de la “jaula”, para lo cual conviene numerar a
los alumnos que la forman. A una voz del maestro se haran los
cambios de “aves” y el ntimero mencionado.

EL TRENCITO

Distribucion: Los jugadores se ubicarin en distintos luga-
res del patio formando hileras de cuatro o cinco integrantes.
Cada grupo sera un trencito, para lo cual los alumnos apoyaran
sus manos en los hombros del que esta adelante, siendo el pri-
mero el “maguinista’”.
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Desarrollo: A una sefial del maestro los trencitos se desplaza-
ran a voluntad dentro del campo de juego, siguiendo al “maqui-
nista”. HEste serd reemplazado, a una orden del maestro, por el

iltimo compafiero hasta que todos hayan cumplido la funcién
de aquél.

Se sugieren las siguientes acciones:

a) El trer comienza a marchar; las ruedas giran (elevacion
rodilla derecha e izquierda y apoyo del pie en el suelo)
con fuerza aumentando paulatinamente la velocidad.

b) El magquinista hace sonar el silbato (con un brazo simu-
lar tirar de una soga, imitando, a la vez, el sonido).

¢) El tren marcha por un terreno ondulado (er punta de
pie se agachan y elevan alternadamente).

ch) El tren retrocede (caminar hacia atris).
d) El tren sale de las vias (saltitos)

e) El tren llega a un desvio y se separan algunos vagones
(dos o tres se separan) y luego vuelven a juntarse, elc.

EL CIEMPIES

Distribucion: Los jugadores se ubicaran en distintos luga-
res del patio, formando hileras de cinco o seis integrantes. En
estos grupos, cada alumno tomara con sus manos, la cintura del
que esta adelante imitando asi a un “ciempiés”’. Estos se despla-
zaran a voluntad dentro del campo de juego, realizando las ac-
ciones indicadas por el maestro.

Se sugieren las siguientes acciones:

a) Caminar hacia adelante, hacia atrés y lateralmente.
b) Correr.

c¢) Pasar agachados, bajo un puente.
ch) Avanzar renqueando (una pierna rigida)

d) Trasponer un tronco (elevar rodillas flexionadas)
e) Describir curvas.
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JUEGOS CALMANTES

“;iiHURRA!1”

Distribucion: Los alumnos se agruparan libremente alrede-
dor de un “director” que podra ser el maestro o nifio que lo
reemplace.

Desarrollo: El director dird: R. . con...A. Los alumnos res-
ponderan a viva voz: ra. Se repetird la accién con las demas vo-
cales.

A continuacién repetiran todos: ra, re, i, ro, ru. El direc-
tor dedicaré el “hurra” a la Escuela, grado, equipo, alumno, ete.,
a quien se destine, diciendo: (por ejemplo’: “Por el equipo Juve-
nilia”. Los alumnos responderan vivamente; elevando al mismo
tiempo los brazos con energia: RA! {RA ;RA!

EL PANUELITO VOLADOR

Distribucion: Los alumnos, menos uno, formaran un circu-
lo, ubicindose de espaldas al centro; adoptaran la posicion de
pie o arrodillada, segin lo establezea el maestro. El que no la
integra se ubicari en la parte exterior del circulo teniendo en
la mano un pafiuelo o trozo de tela fuerte.

Desarrollo: El jugador que retiene el paiuelo, presentando-
lo en alto y con ligeros movimientos de la mano, iniciard su ca-
rrera alrededor del eirculo. Durante la corrida lo acercara y lo
alejard de las manos de sus companeros procurando que no se
lo arrebaten. Los demas Jjugadores, sin perder su posicion, trata-
rin de quitirselo. El que lo logre permutari funciones con el
corredor.

EL ANILLO

Elementos: Un anillo o argolla pasado por un piolin unido por
sus extremos.

Distribucion: Los alumnos, menos uno, sentados o arrodi-
llados, formaran un eirculo sosteniendo el piolin en sus manos.
Uno de los integrantes retendra el anillo en una de sus manos.
El jugador que no integra el circulo se ubicard en el centro.
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Desarrollo: A una orden del maestro el anillo debera ser
pasado, rapidamente, de un participante a otro y, simultanea-
mente todos los jugadores realizaran el mismo movimiento con
el propdsito de despistar al que estd en el centro, el cual tratara
de ubicar el anillo. Cuando lo consiga permutara su funcién con
el que retenia el anillo.

SIMON ARRIBA Y SIMON ABAJO

Distribucion: Los jugadores se distribuiran libremente en el
patio. Permaneceran en posicion sentada, piernas cruzadas y
apoyando los codos en las rodillas, cerraran sus pufios mante-
niendo elevado el pulgar (“Simén”).

El maestro (o un alumno que lo reemplace) se ubicara al
frente de los jugadores y dirigira el juego. ;

Desarrollo: El director dird: “Simén arriba o Simon abajo”,
y cambiard la posicién de sus pulgares segun lo haya indicado.
Los deméis jugadores lo imitaran cuidando que la accién corres-
ponda a la expresada verbalmente por el director. Este procu-
rari confundir a los alumnos en juego colocando sus pulgares
en la posicion contraria a la expresada. Los que se equivoquen
se haran pasibles de una penalidad, al incurrir en tres o mas
errores segun lo establezca el director del juego. (Ver “nota in-
formativa”).

EL DIRECTOR DE ORQUESTA
Distribucion: Todos los jugadores, menos uno, se ubicaran
frente a éste que sera el director.
Desarrollo: A una orden el director imitari a un pianista,

Lrompetista, ete., diciendo o cantando:

Anton, Anton, Anton Pirulero
cada cual, cada cual atienda su juego,
y el que no, y el que no, pagard una prenda.

(Se repite).

Simultaneamente los demas jugadores imitaran los movimien-
tos del director. Las imitaciones se realizaran con rapidez tra-
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tando de sorprender al jugador que no esté atento, en cuyo caso
se interrumpira el estribillo para registrar su error.

El maestro determinaréd la cantidad de errores en que deba
incurrir un jugador para hacerlo pasible de una penalidad. (Ver
“Nota informativa').

JUEGOS SENSORIALES

EL ADIVINO

Distribucién: Todos los alumnos estaran sentados libremente
en el patio. Sobre una mesa o en el suelo, se alinearan diversos obje-
tos ocultos a la vista de los jugadores.

Desarrollo: A su turno, con los ojos convenientemente cu-
biertos, cada alumno tratard de reconocer, por el tacto, los obje-
tos que el maestro le aproxime.

Vencera el alumno que reconozca mas objetos.

VEO VEO. ..

Distribucion: Todos los alumnos de pie o sentados libremente
en el patio.

Desarrollo: El maestro o un alumno que él determine, dira:
“Veo, veo una cosa que empieza con “A”, refiriéndose a objetos
que estén a la vista de los jugadores y cuya primera letra sea
la anuneiada.

El jugador que adivine primero, sera el encargado de iniciar
la préxima jugada. Si en un tiempo prudencial los participantes
no adivinaran, se dira el nombre del objeto y el jugador reanudara
el juego con otra letra.

iQUIEN ES EL GATO?
Distribucion: Todos los alumnos estarin sentados, libremente,

en el patio. A un jugador que el maestro determine se le taparin
convenientemente los ojos.
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‘Desarrollo: A indicacion del maestro, un alumno se acercara
al compafero que tiene los ojos cubiertos e imitara el maullido
del gato. El jugador procurara reconocerlo, valiéndose también
de sus manos, a fin de individualizar al “gato”. Si lo lograra se
proceders a cambiar los actores; en caso contrario se registrara
el error para aplicar una penalidad al jugador errado por cada
dos o méas equivocaciones. (Ver “Nota informativa’).

¢QUE ES LO QUE SUENA?

Distribucion: Todos los alumnos sentados libremente en el
patio. El maestro o un alumno que se determine, ocupara un lugar
oculto o a espaldas de aquéllos; tendra a su alcance distintos
cbjetos sonoros (silbatos, cornetas, tambor, flauta, platillos,
palitos, etcétera.

Desarrollo: El maestro o alumno indicado por aguél, sin ser
visto por los jugadores, producira sonidos o ruidos con los obje-
tos anteriormente citados y el jugador de turno debera reconocer
el objeto o instrumento que lo produce.

Se asignaran puntos a favor de los alumnos que acierten.

EL PINTOR CIEGO

Distribucion: Los alumnos se ubicaran frente a un pizarroén,
con sus manos detras del cuerpo.

Desarrollo: El maestro pondra en manos de cada participan-
te un objeto, dandole un tiempo prudencial para que lo palpe,
sin mirarlo. Retirado el objeto de sus manos, cada jugador tra-
tara de dibujarlo con la mayor exaectitud posible.

Vencera el alumno que reproduzca mejor el objeto en menos
tiempo,

AONAL
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JUEGOS DE PERSECUCION

“MANCHARS”

Ver “Manchas’ en juegos de animacion.

EL GATO Y EL RATON

Distribucion: Los alumnos, menos dos, formaran un circulo
dando frente al centro; se tomaran de las manos extendiendo
ligeramente los brazos. De los dos que ho lo integran, uno sera
“gato” y el otro “raton, upicindose, respectivamente, dentro y
fuera del circulo.

Desarrollo: Dada la sefial de comienzo, el “gato” se lanzara
en persecuciéon del “ratén” procurando tocarlo. Este tltimo elu-
dird a su perseguidor corriendo por dentro y fuera del circulo,
pasando por debajo de los brazos de sus compafieros. Hstos los
elevaran para facilitar la entrada o salida del “raton” y los baja-
ran para obstaculizar el pasaje del “gato”,

Si el “gato” tocara al “raton, éste pasara a integrar el circu-

lo; el “gato” sera “raton” y se designard un nuevo perseguidor.

EL CAZADOR DE ANIMALES

Distribucion: Todos los jugadores, menos uno, se ubicaran
en un extremo del patio o campo, detris de una linea transver-
sal. En el extremo opuesto se trazari otra linea paralela a Ia
anterior. Ambas limitaran zonas denominadas “refugios”.

Los alumnos estaran organizados en grupos de 4 a 6; los
integrantes de cada uno adoptarin el nombre de un mismo ani-
mal y se mezclarian con los restantes.

El jugador a quien no se le asigndé nombre sera el “caza-
dor” y se ubicara en un lugar cualquiera de la zona de carrera,
excepto en los “refugios” donde no podra entrar.

Desarrollo: Dada la orden de comienzo, el “cazador” dira:
SALGAN LOS 0S0S, (o cualquier otro nombre de los adoptados)
y de inmediato, los jugadores asi denominados saldran del refu-
gio hacia el extremo opuesto, en procura del otro. Mientras
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tanto el “cazador” tratara de tocar a uno o mas de los “anima-
les” en carrera. los cuales solamente estarin a salvo conforme
alcancen la meta propuesta, sin ser tocados.

El maestro tomara nota de la cantidad de animales cazados.
El “cazador” repetira luego la misma accion hasta que hayan
actuado todos los grupos de “‘animales’”.

Vencera el conjunto que tengan menos “animales’” cazados.
Si el maestro lo creyera conveniente podra designar mas de un
“eazador’’.

CAZA AL SEGUNDO

Distribucion: Dos alumnos, designados por el maestro, seran
el “perseguido” y el “‘perseguidor”. Los demés formaran, de pie,
un circulo con frente al centro. Entre un alumno y otro habra
una separacion suficiente que permita pasar, comodamente y
sin tropiezos, a los jugadores que corren.

Antes de comenzar la partida, el “perseguido” y el “per-
seguidor” se ubicarian uno adentro y otro afuera del circulo.

Desarrollo: Dada la orden de iniciacion, el “perseguido” huira
del “perseguidor” tratando de ponerse a salvo deteniéndose, con
frente al centro, delante de cualquier compafero que integra
el circulo. Si lo consiguiere sin ser tocado, de inmediato pondra en
Jjuego al que esta colocado detras suyo, o sea al “segundo”. Este, a
la vez, huird rdpidamente procurando salvarse del “perseguidor’
como el anterior, y asi sucesivamente.

Si el “perseguido” fuera tocado, se convertird en “persegui-
, continuando el juego en la misma forma antes indicada.
Los jugadores en accién, podran correr por dentro y fuera
del circulo, evitando tocar o molestar a los compafieros que es-
tan de pie.

Para mantener el interés del juego es conveniente que el
“perseguido” busque inmediata colocacion.

dor

BLANCO Y NEGRO

Distribucion: Por su parte central, el patio seri atravesado
por dos lineas paralelas separadas por una distancia mayor de
dos metros. En cada extremo del mismo patio, se trazarid una
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linea paralela a las anteriores que limitaran dos zonas denominadss
“refugios”.”

Antes de iniciarse cada jugada, los alumnos estarin dividi-
dos en dos bandos: “Blancos” y “negros”, los cuales, organizados
en filas enfrentadas, se ubicarin respectivamente, a uno y otro
lado de las paralelas centrales. Los jugadores adoptaran la posi-
cién de pie, sentados, en cuclillas, arrodillados, ete., segin lo
establezca el maestro.

Desarrollo: Para iniciar cada jugada, el maestro expresara
en voz alta: BLANCO o NEGRO, segin lo desee, o bien podra
librarse al azar lanzando al aire, en la zona que separa a ambos
bandos, un disco de madera o cartén cuyas caras estarin pintadas,
de blanco una y de negro otra.

Los alumnos pertenecientes al conjunto del color nombrado o
sorteado se lanzarin en persecucién de sus adversarios procu-
rando tocarlos antes de transponer la linea limite de su “refugio’.

En cada corrida, un perseguidor, sélo podra tocar a un per-
seguido. Todo alumno que hubiera sido tocado debera detenerse
permaneciendo al lado del que le hubiera dado aleance.

Por cada jugador tocado se otorgari un punto al equipo per-
seguidor. Del mismo modo, el equipo de los perseguidos se acre-
ditard tantos puntos como integrantes llegaran al refugio sin
cer tocados.

VENCERA EL CONJUNTO QUE, DESPUES DE VARIAS
CORRIDAS, SE ACREDITE MAYOR CANTIDAD DE PUNTOS.

DESAFIO

Distribucion: En los dos extremos del patio, se marcaran
sendos “refugios”, mediante una linea paralela a la pared o limite
final de aquél. Los alumnos se distribuirdn en dos conjuntos
iguales que formaran en fila, con frente al centro del patio, ubi-
ciandose cada una dentro de su respectivo “refugio’.

Desarrollo: A la orden de comienzo, un alumno cualquiera
de un bando avanzara hacia la formacién rival y gritara: DESA-
FIO. A esta voz, todos los rivales se colocarin en posicién de
pierna y brazo derecho al frente, palma de la mano abierta. Fl
desafiante avanzard caminando de izquierda a derecha de la fila
oponente y tocara la mano de uno cualquiera de sus integrantes.
De inmediato regresaré corriendo a su “refugio” perseguido por
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el jugador contrario. Si consiguiere llegar a su campo sin ser
alcanzado, el rival seri su prisionero; en caso contrario, él lo
serd del adversario. El prisionero debera colocarse detras de su
apresador y quedara libre en el caso de que este tltimo, fuese a
su vez apresado. En cada corrida se alternara el bando desafian-
te. VENCERA EL CONJUNTO QUE, AL TERMINO DEL JUE-
GO POSEA MAYOR NUMERO DE PRISIONEROS.

JUEGOS DE COMPETENCIA

RELEVO CON PELOTA

Elementos: una pelota inflada para cada conjunto.

Distribucién: Los alumnos se distribuirdn en dos o més con-
juntos que se ubicaran detrids de una linea que serd de “salida’.
A una distancia de ésta, variable de acuerdo a la capacidad fisi-
ca de los alumnos, se trazara una paralela denominada “linea
de toque” o “de llegada’. Se procurara que la linea de toque se
encuentre a dos metros, como minimo, del limite o pared final

del patio. En esta zona resultante el jugador en carrera hara
botar la pelota.

Desarrollo: Antes de empezar el juego, el primer alumno de
cada conjunto se hallard detris de la “linea de salida” y tendra
en sus manos una pelota.

A un toque de silbato partiran éstos a la carrera y, al trans-
poner la linea de toque haran botar la pelota, regresando enton-
ces, también a la carrera, a entregarla sin “arrojarla” al com-
pafiero N2 2 que espera turno en la “linea de salida”. Este, habili-
tado de esa manera, repetird la misma accion del anterior; y asi
sucesivamente lo haran todos los deméas por orden correlativo.

Cada participante, una vez realizada su jugada, se ubicari
al final de su hilera o conjunto.

VENCERA EL CONJUNTO CUYO N2 1 eleve antes la PE-
LOTA QUE LE FUERE ENTREGADA POR EL ULTIMO-:




ATRAVESAR EL ARO

Elementos: Aros de mimbre de metros 0,50 de diametro, apro-
ximadamente, que se colocaran detras de la linea de toque y frente
a cada equipo.

Distribucion: La explicada en RELEVO CON PELOTA.

Desarrollo: El explicado en HACER EL MONO con la va-
riante de que cada jugador, al trasponer la “linea de toque’”,
tomari el aro y lo atravesard con su cuerpo de arriba hacia
abajo o de abajo hacia arriba, seglin se establezca. Regresara
luego a la carrera a poner en juego al compahnero siguiente.

VENCERA EL CONJUNTO CUYO ULTIMO JUGADOR
ATRAVIESE ANTES LA LINEA DE SALIDA DESPUES DE
EFCTUADA SU JUGADA.

HACER EL MONO

Elementos: Una cinta y una silla para cada conjunto com-
petidor. (Las sillas podran ser reemplazadas por una cuerda
tendida a lo ancho del campo de juego).

Distribucion: La explicada en RELEVO CON PELOTA.
Detras de la “linea de toque” y frente a cada equipo se colocara
una silla. En un lugar del respaldo de cada una se hara un mofio
con la cinta correspondiente al conjunto.

Desarrollo: Dada la\seﬁal de comienzo, el primer jugador de
cada equipo partird a la carrera e ird a deshacer el momno de su
conjunto rehaciéndolo en otro- lugar del respaldo de la misma
silla. Realizada esta accion regresari para poner en juego al com-
panero N2 2, el que la repetira, y asi sucesivamente hasta que
le corresponda al ultimo alumno de cada grupo.

Cada jugador pondri en juego a su compaiiero de turno to-
candole la mano derecha.

VENCERA EL CONJUNTO QUE TERMINE ANTES,

BUSCAR EL NUMERO EN EL CUBO

Elementos: Un cubo de cartulina o cartén para cada conjun-
to competidor, con sus caras numeradas de uno a seis. Detras
de la “linea de togque”, frente a cada conjunto, se colocard un
cubo de manera que el N2 1 quede oculto a su respectivo equipo
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Distribucion: La explicada en RELEVO CON PELOTA.

Desarrollo: El explicado en HACER EL MORNO con la va-
riante de que, el ler. alumno de cada grupo, al llegar al res-
pectivo cubo lo colocara presentando el N2 1 a sus compaferos.
Los demas integrantes, al repetir a su turno la accién presenta-
ran sucesivamente la cara NO 2, 3, 4, 5, 6, volviendo al N2 1 y
sus correlativos si fueran mas los componentes de cada conjunto.

VENCERA EL CONJUNTO CUYO ULTIMO JUGADOR
ATRAVIESE ANTES LA LINEA DE SALIDA DESPUES DE
EFECTUADA SU JUGADA.

CARRERA DE CANGUROS

Elementos: Una pelota inflada o rellena para cada conjunto.
Distribucion: La explicada en RELEVO CON PELOTA.

Desarrollo: El primer alumno de cada conjunto tendrd una
pelota que aprisionara entre sus rodillas.

Dada la sefial de comienzo, partird hacia la “linea de toque”
saltando sobre ambos pies y manteniendo la pelota entre sus
rodillas. Transpuesta aquélla, tomara la pelota con sus manos,
la hard botar, y regresari a la carrera para poner en juego al
compafero N2 2, mediante la entrega del elemento, sin arrojarlo.

Este repetird la acecién, y asi sucesivamente, hasta que el
ultimo alumno de cada conjunto entregue la pelota al compaine-
ro N2 1 y éste la eleve.

VENCERA EL CONJUNTO QUE TERMINE ANTES.

CAMBIAR DE CIRCULO

Elementos: Objetos de madera, clavas, ete. Detras de la “linea
de toque” y frente a cada conjunto se trazaran dos circulos de
mts. 0,50 de didmetro aproximadamente, y en uno de ellos se
colocaran el o los objetos correspondientes al equipo.

Distribucion: La explicada en RELEVO CON PELOTA.

Desarrollo: El explicado en HACER EL MONO con la va-
rviante de cada jugador, al atravesar “la linea de toque”
tomara su o sus objetos y los cambiara de circulo. Regresara
luego a la carrera a poner en juego al companero siguiente.
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Se aconseja acrecentar la dificultad para el cambio de obje-
tos en los circulos aumentando el nimero de aquéllos procurando,
a la vez, que ofrezcan poca base de sustentacion.

VENCERA EL CONJUNTO CUYO ULTIMO JUGADOR
ATRAVIESE ANTES LA LINEA DE SALIDA DESPUES DE
EFECTUADA SU JUGADA.

PASAR Y ATRAVESAR EL ARO (en circulo)

Elementos: Un aro de mimbre de metros 0,50 de didmetro,
aproximadamente, para cada conjunto competidor.

'

Distribucion: Los alumnos se repartiran en dos o mas conjun-
tos iguales, formando cada uno un circulo con frente al centro. Los
jugadores estarin de pie, sobre marcas sehaladas en el suelo,
separadas entre si por una distancia aproximada de mts. 1,50.
El primer alumno de cada equipo tendra un aro en sus manos.

Desarrollo: Dada la sehal de comienzo, el jugador que tiene
el aro lo atravesarad con su cuerpo pasandolo de arriba hacia
abajo o viceversa (seglin lo determine el maestro). Luego, me-
diante una torsién del tronco hacia la derecha o hacia la izquier-
da (segun se establezca) lo entregarid al compahero siguiente
quien realizard la misma accidn y asi sucesivamente hasta que
el aro llegue nuevamente a manos del primer jugador y éste lo
eleve.

VENCERA EL CONJUNTO QUE TERMINE ANTES.

PELOTA EN CIRCULO

Elementos: Una pelota inflada o rellena para cada conjunto
competidor.

Distribucion: La misma indicada en PASAR Y ATRAVESAR
EL ARO (en circulo). El primer alumno de cada conjunto tendra
en sus manos una pelota.

Desarrollo: A una senal, el jugador que estd en posesién de
la pelota corre por afuera y alrededor del circulo, hacia la dere-
cha o izquierda (segtin se establezca) hasta llegar nuevamente
a su marca donde se detendra y, desde alli, pasars la pelota al
compafiero siguiente ubicado en la direccion de la carrera. Este
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repetird la accion del anterior y asi sucesivamente hasta que el

nltimo jugador la pase nuevamente al primero, quien la elevara
con el brazo extendido.

VENCERA EL CONJUNTO QUE TERMINE ANTES.

PELOTA AL CAPITAN (en circulo)

Elementos: Una pelota inflada o rellena para cada conjunto
competidor.

Distribucion: Los alumnos se repartiran en dos o mas conjun-
tos iguales, formando cada uno un circulo, con frente al centro.
Cada equipo tendrd un “capitan” que se ubicara en el centro del
circulo teniendo en sus manos una pelota.

Desarrollo: Dada la sefial de comienzo, el “capitin” de cada
conjunto arrojara la pelota al primer jugador de su grupo y este
se la devolvera en la misma forma. Se repetird la accién con el
jugador siguiente del lado que se hubiere determinado, y asi suce-
sivamente hasta que el Gltimo se la arroje nuevamente al capitan
y éste eleva la pelota con el brazo extendido.

VENCERA EL CONJUNTO QUE TERMINE ANTES.

En las jugadas siguientes el maestro cambiara de capitan.

PELOTA VELOZ

Elementos: Una pelota inflada o rellena para cada conjunto
competidor.

Distribucién: Los alumnos se distribuiran en dos conjuntos
iguales, formando cada uno en dos filas enfrentadas. La dis-
tancia entre ambas filas y la existente entre los integrantes de
cada una de ellas serid aproximadamente de dos metros, pudiendo
ser aumentada. El alumno N2 1 de cada conjunto estara provislo
de una pelota.

Desarrollo: Dada la senal de comienzo, el N2 1 de cada con-
junto enviari la pelota al N2 2 ubicado en la fila de enfrente;
éste la pasari al N2 3, que se encuentra en la anterior, y asi
sucesivamente, en zig zag la pelota ird a poder de todos los in-
tegrantes del conjunto hasta que llegue al Gltimo jugador: Reci-
bida por éste, la devolveri al compafiero que se la envié y se
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repetiran los pases en sentido contrario hasta que la pelota llegue
nuevamente a manos del N2 1.

VENCERA EL CONJUNTO CUYA PELOTA LLEGUE
ANTES AL PRIMER JUGADOR.

LA RUEDA

Distribucion: Los participantes formaran en varias hileras
constituyendo cada una un equipo. Cada hilera serad radio de
un circulo, es decir que quedara formada una rueda cuyos
rayos seran los distintos equipos. Los alumnos estardn con
frente hacia el centro. Delante del primer alumno de cada con-
junto se trazari una raya y detras del Gltimo se colocara una
silla o un cuerpo cualquiera. Detras de este objeto se ubicara
el alumno a quien, por su turno, corresponda correr.

Desarrollo: A una senal, el Gltimo jugador de cada hilera
se ubicara detras del objeto (silla, banco, etc.) a la espera de
la orden de partida.

Dada ésta, los alumnos antes indicados iniciaran la carre-
ra en el sentido que se haya establecido tratando de llegar lo
antes posible al frente de su hilera, después de haber pasado por
detras de todos los “rayos” y del propio objeto.

El alumno que llegue primero al frente de su hilera habra
adjudicado un punto a su conjunto.

Se repetira la jugada, en forma correlativa con los demas
jugadores. :

VENCERA EL CONJUNTO QUE SE HAYA ADJUDICADO
MAS PUNTOS.
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INSTRUCCIONES

Con la presente publicacion se completa el propésito de ase-
soramiento y ayuda al docente, ofreciéndole el desarrollo de una
variedad de juegos para los grados 32, 42 52 y 62 entre los que
figuran todos los que se mencionan en el Programa y en el Es-
guema General de clases.

Estos agentes constituyen una practica didactico-formativa
de influencia relevante en la educacién del alumno y, por tanto,
su aplicacién nunca debe retacearse o suprimirse, procurando
siempre la participacion de todos los educandos, en forma simul-
tanea y activa.

Los juegos adoptados para estos grados ofrecen distintas
maneras de accion capaces de ejercitar y estimular las aptitudes
personales de los nifios, fisica, dinamica y animicamente. Por
estos motivos, el maestro debera diversificar su practica a tra-
vés del afio lectivo.

Respondiendo a inquietudes de especial iniciativa, los do-
centes o la escuela misma podran organizar esta parte de la
clase en forma que conduzea a los alumnos, progresivamente, a
la practica del deporte de su interés. Para el efecto, ‘se les ofrece,
en el capitulo de esta publicacion denominado PLANES DE INI-
CIACION DEPORTIVA, diversos esquemas en los que se indican
los juegos, también desarrollados en este trabajo, cuya efectiva
aplicacién puede promover gradualmente la finalidad antes memn-
cionada.

Asimismo, el maestro estara facultado para desarrollar los
juegos que mejor se adapten a las condiciones fisicas y psiqui-
cas de sus alumnos; a las del local o ambiente en que se traba-
je; como también, usar los de su particular conocimiento, siem-
pre que respondan a la finalidad ya expresada y se encaren con
criterio eminentemente educativo.

La clasificacion que agrupa a los diversos juegos desarrolla-
dos mas adelante, responde al proposito de facilitar al docente su
consulta conforme a los fines preponderantes o al objetivo de
la préctica. Muchos de esos agentes, tal cual se expresa en el
Esquema General de clase, pueden reemplazar a formas deter-
minadas de movimientos. No obstante, para un més concreto
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en cuenta lo siguiente:

Los juegos denominados de animacion podran usarse como
PREPARATORIOS y también en cualquier momento de la clase
para activarla y mantener latente el interés de los alumnos.

Los que podrian encasillarse como imitaiivos, pierden en los
grados supericres su funcién estimulante de la imaginacion de
les nifos, que tienen en los inferiores. La imitacién que confi-
guran es mas bien determinante del nombre de juego, pero los
efectos del mismo estin fundamentalmente vinculados a los in-
dicados en otros grupos, por cuyo motivo figuran alli.

Los clasificados como calmantes y sensoriales ofrecen, ade-
mas de la posibilidad de alcanzar sus respectivos fines, un medio
interesante, de gran valor animico, usandolo como puente para
evitar las pausas que podrian demandar, en las clases de acti-
vidades fisicas, el cansancio de los alumnos, las condiciones cli-
maticas, la mejor disposicion del conjunto cuando la ejercitacion
ludicra debe realizarse después de una intensa actividad mental
en el aula. Los juegos de esta naturaleza también podran apli-
carse con propositos de recuperacion, pasando de la excitacion
légica que provocan los juegos competitivos a la tarea escolar
que determina el horario, en un ambiente placentero y reposado.

Algunos juegos de persecucion, como las manchas y otros
de rapido y fécil desarrollo, podran aplicarse también como jue-
gos de animacion. Los restantes, por las reglas que los rigen, es
aconsejable usarlos en la tltima parte de la clase.

Los que integran cada conjunto de juegos clasificados conio
de competencia y predeportivos se aplican en la parte culminan-
te de la clase. Por su relevante finalidad educativa, la ténica feliz
que dan al 4nimo de los educados y al ambiente escolar, se toma-
ran las previsiones de tiempo indispensables para asegurar su
efectiva practica en todas las sesiones de la materia
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NOTA INFORMATIVA

a) Los juegos predeportivos incluyen en su desarrollo la
adopcion de ciertos elementos técnicos dinimicos que
son especificos de los deportes populares. Ademéas de la
practica informal de esos deportes, ofrecen la ventaja
de la participacién simultinea de todos los alumnos del
grado.

En esta publicacion figuran también diversos pla-
nes con juegos de iniciacion deportiva, donde, gradual-
mente, se conduce a los educandos a la préctica de un
deporte formal.

=]

Los juegos de “relevo” acrecientan su interés si todos
los participantes cumplen con correccién las exigencias
de las acciones.
Las faltas en que pudieran incurrir podran sancio-
narse de dos maneras:
1) Haciendo repetir correctamente la jugada a los ac-
tuantes circunstanciales, los que respetaran las posi-
ciones alecanzadas en el momento de la falta.

2) Aplicando un régimen determinante del triunfo final,
por puntos en contra por cada falta y el crédito que
establezca por el resultado favorable.

Lios juegos que por su desarrollo permitan la aplicacién
de penalidades por equivocaciones o faltas de los jugado-
res, se practicarin en ambiente recreativo, de sano hu-
morismo y sin menoscabo para los infractores. Dichas
penalidades o “prendas” seran indicadas por el maestro
o alumno director, pudiendo ser, por ejemplo:

Cantar, declamar, bailar, imitar la movilidad o gritos
de animales, la ejecucion de instrumentos musicales; rea-
lizar acciones humoristicas o reir y realizar gestos has-
ta provocar la risa de alglin compafiero; etcétera.

ch) El maestro podra modificar las reglas que rigen a un

determinado juego, siempre que responda a exigencias

del local escolar, condiciones fisicas de sus alumnos o al
mayor interés de éstos.
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PREPARACION DE FUTURO DEPORTISTA

Las declaraciones que figuran en el DECALOGO que
adelante se transcribe, seran destacadas y comentadas dur:
la prictica de juegos y también aconsejables como temaric
clases alusivas a cargo de los sefiores maestros, con el propc¢
de fomentar entre los alumnos, sanas normas de ética con
fieril y distinguida convivencia social, tendientes a modela;

futuro deportista y ciudadano con principios inculcados desd
ambito escolar primario.

DECALOGO ESCOLAR DEL BUEN JUGADOR

12. — Eres alumno. — El campo de juego es escuela.
29, — Gana sin orgullo y pierde sin amargura.
32. — Fortalécete con la practica de un juego o de un

porte; lucha y alégrate en comunidad disciplin
con adversarios y companeros.

4. — Acata los fallos del juez y, siempre dispuest
darle la razon, no le discutas; has los reclamos
rrectamente.

52. — Recuerda que cada participante, aunque menos

bil, es compafiero de estudios con igualdad de a
raciones a las tuyas. No le grites.

62. — Actlia para el equipo, no para ti ni para el piibl
alienta a tus compafieros sin menoscabar su pe
nalidad.

72. — Antep6n a tus instintos la reflexién; no tienes d

cho a defraudar a quienes confiaron en tu destr
hidalguia y caballerosidad.

82. — Dominate a ti mismo y, si eres capitan, pers
a los demas y llévalos al triunfo.

99, — Piensa que tu actitud en el campo de juego e
flejo de la influencia de tu hogar, de la escue
del ambiente escolar en que actuas; demuestr
buena educacion.

102. — Representa dignamente a tu escuela; fuera de
sigues siendo escolar.
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DE ANIMACION

LA SOMBRA (Buscar la sombra)

- Distribucion: Los alumnos se organizaran libremente en pa-
En cada una un jugador se ubicara detras del otro.

Desarrollo: A una sefial, el nifio que se halla al frente de
pareja, seguido como una sombra por su compaiero de
, realizara por su propia iniciativa una serie variada de ac-
nes (desplazamientos, movimientos, imitaciones, etc.) que el
undo jugador esti obligado a imitar en todas sus formas.

A una nueva indicacién, los integrantes de cada pareja per-
taran sus funciones para reanudar aquella accién

EL BARCO Y LOS BARQUITOS

~ Blementos: Una colchoneta ubicada en cualquier parte del
npo o patio (“barco”) la que podrd ser reemplazada por un
tangulo trazado en el piso. En la superficie libre del patio
trazaran tantos circulos pequefios (‘barquitos”) como alum-
participantes.

Distribucion: Al empezar el juego, cada jugador se ubicara
un barquito.

Desarrollo: A una orden, todos los alumnos saldran de los
uitos y se desplazaran por el patio con diversas formas de
omoci6n. Cada vez que el maestro ordene: AL BARCO. todos
alumnos correran en procura de la colchoneta para ubicarse
re ella; si el maestro ordena: A LOS BARQUITOS: cada ju-
ocuparéa un circulo.

Los participantes que no puedan ubicarse sobre el barco o
- Gue ocupen Ultimos los barquitos seran prendados.

COLORES

Distribucién: Los jugadores formaran tres o cuatro conjun-
tos iguales que se distinguiran con el nombre de un color. Cada
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equipo asi nominado tendra su casa o refugio trazado en zonas
eguidistantes del centro del campo.

Desarrollo: A una seiial, todos los jugadores se desplazaran
en diversas direcciones, en la forma de locomocién o movilidad
gue el maestro determine. A la voz de COLORES, regresarin a
la carrera a los respectivos refugios.

El equipo que finalice fltimo su entrada completa al corres-
pondiente refugio serd prendado o tendrd un punto en contra.

También se podri asignar puntos a favor del equipo que
ingrese primero a su refugio con la totaliadad de sus componentes.

COMPANEROS (Buscar al compaifiero)

Distribucion: Los alumnos se ubicaran en dos circulos con-
céntricos, formando parejas (‘‘compafieros”), con frente opuesto,
costado con costado.

Desarrollo: A una orden, los alumnos se desplazaran en dis-
tinta direccion, segin el frente, en marcha, al trote, salticando,
etcétera. ;

Cuando el maestro ordene BUSCAR AL COMPANERO, ca-
da jugador proseguird el desplazamiento a la carrera y en cual-
quier direccién hasta encontrar a la pareja, en cuyo momento
se sentaran ambos.

Se computara un punto en contra de la pareja que se sentare
en ultimo término.

EL CABALLITO CIEGO (El lazarillo)

Distribucion: De dos, ocupando libremente el campo de jue-
go. El alumno de adelante tendrad sus ojos convenientemente cu-
biertos y el de atras lo tomara de las manos, hombros, cabeza, ete.
segln se establezca.

Desarrollo: El nifio de adelante avanzard a ciegas, guiado
por el de atras. A una sefial, permutaran funciones.

Podra estimularse la correccion de los desplazamientos y el
interés de los jugadores adjudicando puntos en contra para las
parejas que provoguen choques o encontronazos.
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EL PERRO LADRA

Distribucion: Dos circulos concéntricos integrados por alum-
nos, con frente hacia el centro. Los componentes del circulo in-
terior permaneceran con piernas separadas lateralmente; detras
de cada uno de éstos se ubicara uno del circulo exterior, en posi-
cion de banco (arrodillado con apoyo de manos en el suelo).

Un alumno, el “mancha”, estara de pie en el centro.

Desarrollo: Los jugadores del circulo exterior se asomaran
por entre las piernas del compaiiero; podran “ladrar”, pero evi-
taran ser tocados por el mancha. Si éste lo logra, permutara sus
funciones con el tocado.

ADENTEO O AFUEEA

Distribucion: Dos o mas equipos formados en hilera. Cada
hilera se ubicara entre dos lineas paralelas.

Desarrollo: El maestro ordenaria que los alumnos se siten
adentro o afuera de las paralelas, con distintos frentes o en di-
versas posiciones, incitando a la rapidez.

Se asignaran puntos en contra al equipo cuyos integrantes
equivoquen el lugar o posiciones.

ARREBATAR LA CINTA

Elementos: Una cinta para cada jugador, que llevara colga-
da pendiente en cualquier parte de su cuerpo (espalda, cintura,
brazo, ete.).

Distribucion: Se ubicaran libremente por el campo de juego.

Desarrollo: Cada alumno, mediante esquives y desplazamien-
to rapidos, tratard de arrebatar la cinta a sus compafieros, sa-
liendo de juego cuando pierda la propia.

MANCHAS

Distribucion: Los alumnos se distribuiran libremente por el
campo de juego; uno de ellos sera designado ‘“‘mancha’.
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Desarrollo: El mancha saldri en persecucién de los Jugado-
res procurando tocar a cualquiera de ellos, los que huirdn con el
fin de no ser alcanzados. El alumno tocado pasara a ser mancha,
continuando la persecucion.

Variante: Mancha comin, elevada, agachada, sentada (ver
DESARROLLO en Juegos para grados inferiores).

MANCHA CRUZADA

Desarrollo: Se establecerd que durante la persecucién un ju-
gador podra cruzarse entre el mancha y el perseguido. Desde ese
instante, aquél debera correr al que se cruzo.

MANCHA ENVENENADA

Desarrollo: El jugador “manchado” perseguird a sus compa-
fieros apoyando una de sus manos en la parte de su cuerpo en
que fuera tocado.

MANCHA POR PAREJAS

Desarrollo: Cualquier jugador perseguido quedari a salvo
formando pareja con otro durante la carrera, al que debera tomar
de una de sus manos.

MANCHA CON REFUGIO

Desarrollo: En un lugar cualquiera del campo se marcar,
con tiza, una zona denominada “refugio”. Los jugadores que hu-
yen quedaran a salvo del mancha entrando en el refugio.

MANCHA CON TESTIMONIO

Elemento: Un palo redondo, de 30 cm. de largo (‘“testimo-
nio”), el que debera estar en manos de uno de los jugadores.

Desarrollo: El mancha, tratara de alcanzar al alumno que po-
see el testimonio. Este podra librarse de la persecucién si antes
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de ser tocado consigue pasar el testimonio a otro compafiero, sin
arrojarlo. Este tltimo serad perseguido, entonces, y asi sucesi-
vamente.

Si el jugador con el testimonio es tocado, se suspendera mo-
mentaneamente el juego y pasarad a actuar como mancha; el tes-
timonio sera entregado a otro participante quien, de inmediato,
sera perseguido

EL NAUFRAGIO

Hlementos: Colchonetas, bancos, mesas, aros, obstaculos na-
turales o existente en el campo de juego.

Distribucidn: Los participantes integraran una hilera que,
en su movilidad o desplazamiento, sera dirigida por el maestro o
un alumno.

Desarrollo: Se determinarad un recorride que cumpliran
todos los participantes siguiendo a un “capitin”. En orden corre-
lativo procurarin pasar de un obsticulo a otro, sin pisar el suelo
(“no caer al mar”). El que caiga al mar deberi intentar reanu-
dar el recorrido ubicandose al final de la hilera.

UN BUQUE EN MANIOBRAS (El buque fantasma)

Distribucion: Todos los alumnos formaran un circulo (“el
buque’) ; el maestro ocupara el centro y actuarid como capitan;
los jugadores son la tripulacion.

Desarrollo El capitin asignara a cada tripulante un trabajo
especifico que cambiara cuantas veces lo estime oportuno, dando
una tonica divertida y vivaz al juego. (Subir escaleras, zambullir-
se, levar el ancla, lavar el piso, hacer sefales, trepar por el palo
mayor, izar las velas, dirigir el timon, movilizar los botes de
auxilio, remar, ete.

Se asignara una prenda al participante que equivogque o in-
terrumpa una accion.

RODEAR EL CIRCULO

Distribucion: Dos o més equipos dispuestos en hilera, los que
se ubicaran detras de una linea de partida. A una distancia con-
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veniente se trazara, como meta y frente a cada hilera, un circul
de mts. 150 de didmetro, aproximadamente.

Desarrollo: A su turno correlativo, un alumno de cada con
junto correra hasta el circulo respectivo para rodearlo en la for
ma que se establezca previamente (saltando sobre un pie, gatean
do, sentado, en direccion hacia adelante o hacia atras, etc.).

Se asignaran puntos al equipo que termine antes.

LA CAZA DE VALORES

Elementos: Tantos discos, cartones o papeles de distinto co-
lor como alumnos participen en el juego. Los de idéntico color
tendran un mismo valor que el maestro asignari previamenle,
sin conocimiento de los participantes.

Dichos valores variaran en cada jugada.

Distribucion: Se formaran tres o cuatro conjuntos iguales;
cada uno se ubicard en su respectiva “casa”, trazada en lugar
equidistante del centro del patio. En una zona central se deposita-
ran, mezelados, los objetos.

Desarrollo: A una indicacion, partiran los jugadores a la ca-
rrera para regresar en la misma forma a sus respectivas casas,
después de haber tomado un objeto cada uno. Finalizada esta
accion, se establecera la suma de valores alcanzados por cada
equipo.

Vencera el conjunto que después de varias jugadas se acre-
dite el mayor valor.

LA SILLA HUMANA

Distribucion: Los participantes, ubicindose uno detris de
ctro, y a muy corta distancia, formarin un circulo.

Desarrollo: A una voz del maestro, todos los alumnos flexio-
naran sus piernas para sentarse en las rodillas del companert
de atras, apoyando sus manos en la cintura u hombros del quc
tiene adelante. Asi dispuesta la “silla humana”, se procurara ha.
cerla desplazar en circulo poniendo en marcha a todos los inte:
grantes en forma simultanea.

Se prendara al alumno que “corte” la rueda.
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DESHOLLAR LA VIBORA

. Elementos: Tantas cuerdas para saltar como alumnos parti-
‘eipen, menos una.

Distribucion: Dos o mas hileras formadas por alumnos gue
estarin de pie, con piernas separadas.

Cada jugador entregara el extremo libre de su cuerda, dobla-
da por la mitad, al compafiero de atras, por entre sus piernas.
Sostendra con la mano derecha su propia cuerda y con la izquier-
da la de su compafiero de adelante; el tiltimo de cada hilera no
tendra cuerda propia.

Desarrollo: Los alumnos en hilera, sin soltar las cuerdas y
con las piernas separadas, retrocederan. Cada uno, al ocupar
el lltimo lugar, se sienta e inmediatamente se acuesta sin soltar
las cuerdas.

Una vez acostado todos, el dltimo se pondri de pie y, avan-
‘ zando con piernas separadas, sin soltar las cuerdas, se irad des-
J plazando teniendo entre sus piernas a los compaiieros acostados.
Estos irdn recuperando sucesivamente su posicién y lugar inicial.

Vencera el equipo que finalice antes.

Este juego podra realizarse, también, sin cuerdas, utilizando
las manos como unién entre los jugadores.

JUEGOS CALMANTES

| BASTON EN EQUILIBRIO

Elementos: Un bastén o un palo de escoba.

Distribucion: Los jugadores, menos uno, formaran un circu-
loc con frente hacia el centro; estaran en posicién de pie, arro-
dillados o sentados; se numeraran en forma correlativa.

El alumno que no integra el circulo se ubicard en el centro
sosteniendo verticalmente el elemento.

Desarrollo: El jugador del centro llamarid a un compafiero
por su nfimero al tiempo que deja el bastén en equilibrio. El pri-
miero correra a ocupar el lugar que habra dejado libre el segunde.

El alumno llamado deberi desplazarse rapidamente hacia
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el bastén y tomarlo antes que caiga al suelo. Si no lo logra per-
derd un punto. Este mismo jugador tomara el lugar del primero
y repetird la accion anterior, y asi sucesivamente.

El jugador que tuviera dos o méas puntos en contra, segin
se determine, sera prendado.

LA CAJITA VIAJERA

Elementos: Coberturas exteriores de cajas de fésforos. (Las
usuales que contienen fosforos de madera).

Distribucion: En parejas, con sus componentes enfrentados,
se formara un circulo. Un integrante de cada pareja introduci-
ra la nariz en la cajita, la que luego sera sostenida sin ayuda de
las manos.

Desarrollo: A una orden, los integrantes de cada pareja se
pasaran, alternadamente, la cobertura, de una nariz a la otra,
sin ayuda de las manos. El que la deja caer serd prendado.

El pasaje de la cobertura serd indicado por el maestro con
la voz de CAMBIO.

Peri6édicamente, el maestro ordenara a los participantes una
media vuelta para variar la integracién de las parejas.

Variante: 1: Se utilizarid una sola cobertura de cajita. Los
jugadores formaran un circulo y se pasaran, sucesivamente, el
objeto hacia la derecha o izquierda, introduciendo en el mismo
la nariz. Sera prendado el alumno que deje caer la cajita.

Variante 2: Los jugadores se distribuirin en dos o/ mas
circulos iguales. Cada conjunto dispondrd de una cobertura apli-
cada a la nariz de uno de sus componentes.

A una orden. cada equipo se pasard el objeto como en la
variante 1.

Triunfara el conjunto que finalice antes.

Si el objeto cayera durante el pase lo recogera el alumno que
lo estaba efectuando; se lo colocari en su nariz y lo pasara al
compafiero que lo dejé caer.

(Al (JA! [JA!

Distribucion: Los jugadores, de pie o sentados, formaran un
circulo, numerados correlativamente.
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. Desarrollo: A una orden del maestro, el primer alumno dira:
el segundo, jJA! ;JA!; el tercero; jJA! ;JA; ;JA! y asi
sivamente aumentando el niimero de repeticién de dicha si-
coincidentemente con el que posee el jugador.
La expresion mencionada, onomatopéyica de la risa, sera
tida sin reir, considerandose falta lo contrario.

LA RISA

Elemento: Un pafiuelo o una hoja de papel u otro elemento
similar, liviano.

Distribucion: Todos los jugadores, menos uno, de pie o sen-
tados; el alumno libre tendri el elemento.

Desarrollo: El alumno que posee el objeto lo lanzaréa al aire
para hacerlo planear o caer. Mientras tanto, los demas compafie-
ros deberan reir, lo que cesari en el momento que el objeto lle-
gue al suelo.

El que dirige el juego podra adoptar la expresién contraria
a la que corresponda a los demas jugadores a efectos de hacerles
incurrir en falta. _

Seran prendados los que equivoquen sus expresiones (de risa
o de seriedad).

LA RATA

Elemento: Una zapatilla o una bolsita con porotos. (La
“rata’).

Distribucion: Todos los alumnos, menos uno, formaran una
fila, de espaldas a una pared, con sus manos detras del cuerpo.
El jugador libre se ubicari también de espaldas a la pared, pero
a una distancia aproximada de tres metros; tendra en sus manos
la rata.

Desarrollo: Sin girar su cabeza, el que retiene la rata Ia
arfojaré, en direccién a la pared. La tomard cualquier jugador
ubicado alli quien la ird pasando entre sus compafieros, por de-
tras del cuerpo, disimulando la entrega y recepcion de la rata.
Mientras, el maestro habra ordenado al alumno libre buscar la
ubicacién del objeto. Si lo logra permutara funciones con el que
le esconde.
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Durante la bisqueda, la rata podrd ser pasada por el aire a
un compafiero alejado y éste, a la vez, reanudara rapidamente el
pasaje en la forma anteriormente explicada.

TRIQUITRAQUE

Elementos: Un palito o un cubo o una piedra, etc., para cada
participante.

Distribucion: Los alumnos, sentados, formaran un circulo, con
frente al centro. Cada uno tendrad en su mano derecha un objeto.

Desarrollo: Cantando correlativa y ritmicamente los niimeros
de 1 a 8, pasaran el objeto al compaiiero de la derecha depositan-
dolo en el suelo a la vez que acentuando el ritmo con un golpe. De
inmediato tomarin el elemento que pasé el compafiero de la iz-
quierda, repitiéndose la accion anterior y asi sucesivamente.

Después de marcarse los numeros 4 y 8, cada alumno move-
ra el mismo objeto que tiene, de derecha a izquierda y viceversa,
al tiempo que pronunciara, ritmicamente, la expresiéon TRIQUI-
TRAQUE para continuar enseguida en la forma antes explicada.

El mismo desarrollo se repetira hasta que algtn participan-
te se equivoque, en cuyo caso se reanudari el juego.

Variante: Se memorizara la siguiente estrofa:

De Cérdoba a Sevilla
se ha construido una pared;
por la pared va la via
por la via pasa el tren.

Con la misma distribucién anterior, los alumnos pasaran
el objeto al tiempo que recitan o cantan la estrofa anteriormente
indicada. A continuacion de las palabras subrayadas, cada alum-
no movera el objeto de derecha a izquierda y viceversa, pronun-
ciando ritmicamente la expresion TRIQUI-TRAQUE.

Para ambas variantes podran aplicarse penalidades a los
alumnos que se equivoquen.
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JUEGOS SENSORIALES

CALCULAR TIEMPO (Duracién de un lapso)

Elemento: Un crondémetro o reloj con segundero.

Distribucion: Los alumnos agrupados frente al maestro, el
que tendra el cronémetro.

Desarrollo: A una senal se indicarad el momento en que los
participantes empezaran a calcular el tiempo que se hubiera es-
tablecido previamente (1 ¢ mas minutos).

Cada participante, cuando congidere haberse cumplido el
lapso establecido dira: ;TIEMPO!. Cuando lo hubieren caleculado
todos, el maestro indicard quién ha acertado o ha estado méas
préximo al tiempo preestablecido.

Variante: Consiste en determinar, lo mas aproximadamente
posible, el tiempo transcurrido entre la voz de comienzo y de
terminaciéon de un lapso.

CALCULAR MEDIDAS

Elemento: Una cinta métrica.

Desarrollo: Con la misma distribucién del juego anterior se
calculardn resultados aproximados, obtenidos visualmente, sobre
longitudes distancias, superficies, ete., en unidades y fracciones.

LOS OLORES

Elementos: Diversas substancias contenidas en sendos reci-

pientes, si fuere posible opacos. Una hoja de papel y un lapiz
para cada alumno.

Desarrollo: Cuatro o cinco recipientes con subtancias distin-
tas o bien alguna repetida, seran ubicados sobre una mesa en
un orden conocido solamente por el maestro. A su turno, los alum-
nos percibiran el olor en cada recipiente, registrando en su pa-
pel el nombre de las substancias, en su orden.

Finalizada la determinacién olfativa de todos los participan-
tes, el maestro comprobara los aciertos y errores.
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En una segunda o tercera ronda, se cambiarin las substan-
cias incluyendo, especialmente, las que no hubieran sido recono-
cidas antes por ninguno o la mayoria de los alumnos.

El maestro establecera puntaje para los aciertos parciales o
completos.

LOS SABORES

Elementos: Diversas substancias que pueden ser percibidas
por el sentido del gusto.

Desarrollo: Cada alumno, a su turno, con los ojos convenien-
temente cubiertos, saboreari, en su orden, las distintas substan-
cias que el maestro le ofrezca. Se registraran los aciertos y errores
de cada participante.

Cambiando las substancias o incluyendo las de dificil percep-
cion, se efectuarin dos o mas rondas.

EL SUSURRO

Distribucion: Los alumnos formaran un circulo.

Desarrollo: El maestro dira a un alumno, en el oido y en voz
baja, una frase que sera transmitida inmediatamente y en la mis-
ma forma al compaifiero de la izquierda o derecha, con su version
exacta, alterada o totalmente cambiada.

Correlativamente, la frase se ird transmitiendo en esas con-
diciones hasta el tltimo integrante del circulo. Este, entonces,
repetira en voz alta la frase que le transmitiera el anterior la que
sera cotejada con la version inicial. La alteracion de ésta provo-
cari la sorpresa e hilaridad general.

LOS INDIOS

Elementos: Una cuerda o un cinturén y una campanilla o
cascabel.

Distribucion: Todos los jugadores, menos uno, formaran un
circulo, sentados con frente al centro. Este serd ocupado por el
jugador que no lo integra, quien estara de pie, con sus ojos conve-
nientemente cubiertos teniendo en una mano la cuerda o el cin-
turén y a sus pies el objeto sonoro.
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Desarrollo: A una sefial, los jugadores del circulo se despla-

, agachados y sigilosamente, hacia el lugar donde se encuen-
la campanilla o el cascabel a los efectos de hacerlo sonar. El
‘alumno que estd en el centro procurard percibir la proximidad
del “mdm” gue se acerca al objeto y, antes que éste suene tratari
de golpearlo con la cuerda o €l cinturén, Si lo logra, permutarén
las funciones; caso contrario, regresaran todos a sus puestos y se
repetird la accibn.

EL SONADOR

Elemento: Un cascabel o cualquier instrumento de percusion.

Distribucion: Tddos los jugadores, menos uno, estarin sen-
tados formando un circulo; el que no lo integra estara en el cen-
tro con los ojos convenientemente cubiertos.

Desarrollo: Los jugadores se pasarin de mano en mano el
objeto sonoro. A una sefial, el que lo posee debera hacerlo sonar
manteniéndose todos en absoluto silencio. El jugador del centro
procurara ubiecar y tocar al que emitit el sonido; si lo logra per-
mutaran funciones y en caso contrario se le ofreceri una nueva
oportunidad la que, si vuelve a ser negativa lo hard pasible de
una penalidad.

DESHACER LA TORRE

Elementos: Seis o mas tarugos de madera, cilindricos o cua-
drangulares, de 3 cm. de didmetro o de lado y de 6 cm. de alto,
aproximadamente. Una varita de mimbre o una regla.

Desarrollo: Sobre una mesa o silla se harad una torre colo-
cando un tarugo sobre otro. A su turno, cada jugador, con la
varita de mimbre o regla, dara golpes contra los tarugos tra-
tando de hacerlos caer, uno a uno, hasta deshacer la pila.

Por cada tarugo caido en estas condiciones se acreditara
un punto al jugador. Si un alumno volteara dos o mis objeto s
simultaneamente, abandonard el juego acreditindose soblo los
puntos de los que haya hecho caer en forma correcta.

Resultar4d ganador el que posea mayor puntaje.
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EL DETALLE

Elemento: Un objeto (hebilla, moiio, cinta, botén, pafiuelo,
prendedor, etec.)

Distribucion: Los alumnos se distribuiran en dos conjuntos
iguales; estaran sentados,

Desarrollo: A sy turno, cada equipo se levantars, pasando
lentamente frente al otro; sus componentes se desplazarian ha-
ciendo gestos humoristicos,

Uno de éstos llevara, disimulado, entre sus ropas, un obje-
to (el “detalle”). Efectuado el desfile y después de una corta
deliberacién entre log integrantes del otro grupo, su jefe infor-
mari al maestro el detalle observado.

Se repetird la misma accién, acto seguido, por parte del
otro equipo, y asi sucesivamente,

Vencera el conjunto que se haya acreditado mayor niimero
de aciertos.

JUEGOS DE PERSECUCION

MANCHAS

En sus diversas variantes. (Ver JUEGOS DE ANIMACION).

PISAR LA COLA AL GATO

Elemento: Una cuerda o soga de 2,50 metros de largo, aproxi-
madamente,

Distribucion: ILos alumnos estarin distribuidos libremente
por el campo; uno de ellos (“mancha”) sostendra con una mano
el extremo de la cuerda que llevara arrastrando.

Desarrollo: El mancha tratari de tocar a uno de sus compa-
neros, pudiendo ser demorado en su carrera por cualquier juga-

dor que pisara la cuerda, quien procurara, a la vez, no ser
“manchado”.

En caso de tocar al perseguido,. soltara la cuerda que sera
tomada por el nuevo perseguidor.
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LA CAZA

Distribucion: Los alumnos se distribuiran en dos grupos con
el mismo nimero de componentes. En uno, se enumeraran corre-
lativamente; en el otro, adoptardn nombres de animales. Los ju-
gadores de ambos bandos, mezclados y a una distancia entre si
nmiayor de un metro, formaran en un solo circulo.

Desarrollo: El director del juego hard imiciar cada corrida
diciendo, por ejemplo: N2 3 CAZAR AL PERRO. Este, perseguido
por aquél, saldrid a la carrera por fuera del circulo en procura
de su lugar para ponerse a salvo. Si fuera tocado antes, se dara
un punto al bando rival o viceversa si consiguiera salvarse.

De la misma manera proseguird el juego hasta que todos
los alumnos hayan intervenido.

Vencera el conjunto que se acredite mas puntos.

LA URRACA

Elemento: Un objeto cualquiera que pueda ser ocultado en
un bolsillo u otra parte de la vestimenta de un jugador. En cada
extremo del campo de juego se marcara una zona denominada:
“refugio”. La superficie comprendida entre ambos refugios serd
el campo de carrera.

Distribucion: Un bando, en el cual se halla el jugador que
posee el objeto oculto (la “urraca”), se ubica en un refugio: el
otro se distribuye libremente por el campo de carrera.

Desarrollo: A una sefial, los jugadores del refugio se lanza-
ran a la carrera tratando de llegar al otro, donde estaran a salvo
si no fueran tocados antes —por sus rivales—. Los perseguidos
tocados se detendran al lado del que le hubiera dado alcance y
éste no podra “cazar” a otro.

Si entre los cazados se encuentra el que tiene el objeto, su
bando cederi un punto al rival, permutandose las furciones.

Vencera el conjunto que se acredite mas puntos.

=
53




LA COLA DEL DIABLO

Elemento: un pafiuelo o una cinta.

Distribucion: Un jugador llevard enganchado o colgado el
elemento a la altura de la cintura, detras del cuerpo (el“diablo’).
Los demés alumnos se dispersaran libremente por el campo de
juego.

Desarrollo: A una senal, el diablo correri en persecucién de
los compafieros con intencion de tocar a alguno. Si lo logra, €l o
los tocados deberan permanecer en su lugar imitando una esta-
tua. Estos quedaran nuevamente en libertad si alguno de ellos,
durante las corridas del diablo consiguiera, sin desplazarse arre-
batarle la cola. Si uno de los jugadores perseguidos o libres arraa-
cara la cola al diablo, permutari con éste sus funciones.

EL PERSEGUIDOR PERSEGUIDO

Distribucion: Los participantes se repartiran en 2 filas igua-
- les cuyos integrantes se enumeraran en forma correlativa. Se en-
frentaran ambas filas a una distancia de tres o mas metros, orien-
tadas de manera que el alumno N2 1 de un conjunto se halle frente
al ultimo del otro.

Desarrollo: A la sefial de comienzo, el jugador N2 1 de cada
equipo iniciara una carrera alrededor y por detras de ambas filas,
hacia la derecha o izquierda, seglin se establezeca, procurando acor-
tar la distancia que lo separa del otro competidor.

Cada jugador, al llegar al lugar que ocupaba al iniciar la ac-
cién, se ubicara nuevamente en el mismo y, de inmediato, el com-
paiiero siguiente emprendera su corrida en el mismo sentido hasta
llegar a su propio lugar, y asi sucesivamente.

Vencera el equipo cuyo tultimo jugador termine antes su
corrida.

LA RUEDA (Variante 1)

Elemento: Una pelota inflada o rellena.

Distribucidn: Los participantes formarin en varias hileras
constituyendo cada una un equipo. Cada hilera se ubicara en el
campo como si constituyera rayo de una gran rueda, estando
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los alumnos con frente hacia el centro, donde se depositara la
pelota El comienzo y terminacién de cada hilera se marcara con
una linea y detrds de la linea final de cada conjunto se ubicara
el alumno que debe cumplir la corrida.

Desarrollo: A una sefial, los alumnos ubicados detrds de la
linea final iniciarin la carrera en el sentido que se haya estable-
cido, siguiendo la direccion circular de la rueda. Trataran de lle-
gar lo antes posible al lugar donde estd colocada la pelota, des-
pués de haber pasado por detras del propio equipo. El compe-
tidor que logre impulsar con el pie la pelota acreditard un punto
a su conjunto, pasando a ocupar, a igual que los que corrieron
con €l, el primer lugar de la respectiva hilera, retrocediendo todos
sus compafieros un lugar.

La accién se repetird correlativamente y sucesivamente por
todos los integrantes de cada equipo.

Vencera el conjunto que se haya adjudicado méas puntos.

EL LABERINTO

Distribucion: Los alumnos, menos uno que sera el “mancha’’,
se ubicaran formando varias hileras iguales y paralelas.

Los caminos entre las hileras serin los corredores por donde
se desplazardn el mancha y el jugador perseguido.

Desarrollo: El maestro indicard un jugador cualquiera que
serd el perseguido, el cual habra dejado libre el lugar que ocupa
en la hilera. Iniciada la persecucién, ambos jugadores se des-
plazarin por los caminos existentes entre las hileras, debiendo
salir de ellas Unicamente por los extremos. El perseguido pro-
curard llegar al lugar que dejo libre sin ser tocado por el mancha.

Podra aumentarse el interés del juego ordenando giros a los
alumnos que forman las hileras durante la persecucion, con lo
cual se cambiara la orientacion de los caminos y con ello se ale-
jara o aproximaran los dos jugadores en accién.

El perseguido se pondra a salvo ocupando el lugar libre, sa-
liendo inmediatamente el jugador que estd detras; si el lugar
libre fuera el nltimo de la hilera, serd perseguido el jugador de
adelante.




JUEGOS DE COMPETENCIA

RELEVOS

Estos juegos incluyen numerosas variantes. En todas, su
desarrollo est4 tipificado por la repeticion que hace cada juga-
dor, a su turno, de la misma accién realizada por el actuante an-
terior. Cada participante debera colaborar, con la rapidez y cor-
reccion de su jugada, al triunfo de su equipo.

En forma general, estos juegos permiten su practica con y
sin elementos; facilitan la ejercitacién parcial de diversas técni-
cas deportivas; tienen una distribuciéon semejante; su desarrollo,
condicionado a variadas formas de trabajo, culmina con el triun-
fo del equipo que termina antes o acredite mayor puntaje.

Distribucion: En un extremo del patio o campo de juego se
trazard una linea; detras de ésta se ubicarin dos o més conjun-
tos iguales formados en hilera; la linea se denominara “de sa-
lida”. El camino existente a la derecha de cada equipo sera el
“campo de entrada”’ de sus respectivos jugadores.

Paralelamente a la linea de salida y a una distancia acorde
con la capacidad fisica de los alumnos, se trazara la linea meta o
“linea de toque’. Debera evitarse el uso de una pared como me-
ta, asi como el trazar la linea de toque cerca de aquélla, a fin de
precaver posibles accidentes.

Desarrollo: Cada jugador, a su turno, con la participacion
simultanea del perteneciente al otro u otros grupos rivales, res-
lizaran la accion determinada en el juego de RELEVO que se
practique. Al finalizarla pondra en juego al compafiero siguien-
te del respectivo equipo tocandole la mano que se ofrecerd con
el brazo extendido o poniendo a su alcance el correspondiente
elemento si se accionara con éste. El jugador que cumplié su co-
metido pasara a ubicarse, por lo general, al final de su hilera,
entrando por la derecha de la misma.

Vencedor: Sera el equipo que por la suma correcta de accio-
nes de todos sus integrantes finalice antes el juego o sume mayor
puntaje.

En el primer caso, se determinari cuando el dltimo actuante

de cada equipo toque la mano o haga llegar el elemento al pri-
mero.
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Entre los juegos de RELEVO que se practicaran con suje-
cion a las normas precedentemente explicadas se hallan los si-
guientes: ;

RELEVO TIPO

Desarrollo: Los jugadores se desplazarin desde la linea de
salida hasta tocar, por lo menos con un pie, la linea de toque y
viceversa, en la forma de locomocién que se determine (a la carre-
ra; saltando sobre uno o ambos pies; separando y juntando pies;
en cuclillas; en formas combinadas para la ida y regreso; ete.).

RELEVO CON PELOTA

Elementos: Una pelota para cada conjunto competidor, pre-
ferentemente inflada.

VARIANTES

“Pelota en equilibrio”: (Correr llevando la pelota en equi-
Jibrio sobre la palma de la mano).

“Pelota rasante”. (Desplazarse rapidamente empujando la
pelota rasando el suelo). La pelota podra ser conducida con una
mano o con un pie sin perder el contacto con el elemento.

“Predeportivos”. (Su desarrollo figura en el capitulo JUE-
GOS PREDEPORTIVOS con la siguiente denominacién: “Relevo
con lanzamientos”, “Relevo con embogue al cesto’”, “Relevo con
lanzamiento y emboque”’, “Relevo con drible, tiro al aro y pa-
ses”’, “Sortear obsticulos”, “La ciudadela’".

RELEVOS CON CUERDA

SALTAR LA CUERDA

Elementos: Una cuerda o soga para saltar, de metros 2,50,
aproximadamente, para cada equipo.

Desarrollo: Cada cuerda estari colocado detris de la linea
de toque (campo de llegada), frente al respectivo equipo. Los
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jugadores correrin hasta el campo de llegada donde efectuaran
tantos saltos a la cuerda como se haya establecido, luego de los
cuales dejaran nuevamente la soga en su lugar para correr y
poner en juego al compaifiero siguiente.

Variante 1: Cada jugador se desplazara saltando a la cuerda
hasta el campo de llegada- Aqui la tomari por sus dos extremos
y regresara corriendo para entregarla a su compafiero de turno.

Variante 2: Cada jugador se desplazari saltando a la cuerda
hasta el campo de llegada, regresando de la misma manera. Dos
metros antes de la linea de salida procurari tomar la cuerda

por sus dos extremos para entregarla correctamente al compa-
nero de turno.

RELEVOS CON PALO

tEleme'pto: Un palo de superficie redondeada (“Lestimonio™)
de 30 em. de largo, para cada conjunto.

Desarrollo: A la carrera, cada competidor conducira el tes-
timonio asiéndolo por uno de sus extremos. Al pisar la linea de
toque golpeara con el mismo el suelo del campo de llegada y re-
gresara velozmente con el testimonio en posicion vertical y a la
altura de la cabeza de su compaiiero en turno. Este, al pasar el
anterior, le arrebatara el objeto por su parte libre, con ambas
manos, para conducirlo luego en la forma explicada.

Para evitar inconvenientes y facilitar la destreza en el ma-

nejo del testimonio, se aconseja al maestro hacer practicar su
conducecion correcta, antes de la competencia.

CARRERA CON BANDERITAS

Elementos: Cada equipo competidor dispondri de una ban-
derita con distinto color preparada como sigue: Un palo redon-
deado de 50 cm. de largo (“asta”); de éste, 20 cm. estard ocu-
pado por el ancho del pafio y el resto quedara libre para su co-
rrecta conduccion, entrega y toma.

Desarrollo: El mismo explicado en: “Carrera con testimonio”.
Se aconseia al maestro evitar el uso de banderitas con astas d
gadas, metalicas o de escaso peso.
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SALVAR EL PALO

Elemento: Un palo de escoba de 90 em. de largo para cada
equipo, el que estara colocado en el suelo en el campo de llegada,
frente a cada conjunto competidor.

Desarrollo: Cada jugador corrers hasta el campo de llega-
da donde, después de tomar el palo con ambas manos, una en
cada extremo, sin soltarlo pasara sus piernas por sobre él y en-
fres sus brazos, volviendo a pasarlas en sentido contrario. Cum-
plida correctamente esta accién, depositard nuevamente el palo
en el mismo lugar y regresara velozmente a poner en juego al
compaifiero de turno.

SALTAR EL PALO

Elemento: Un palo de 90 cm. de largo para cada equipo.

Desarrollo: El mismo que en: “Carrera con banderitas” con
el siguiente agregado: Al regresar cada competidor a la linea de
salida conduciendo el palo con su mano derecha, facilitara la
loma del extremo opuesto al compafiero en turno, quien lo hara
asiéndolo con su mano izquierda, para lo cual estara ya ubicado
al costado izquierdo de su hilera. Ambos conducirin el bastén
horizontalmente a una altura no mayor de 15 cm. del suelo, des-
plazandose hasta el final de su hilera, mientras los integrantes
o saltaran uno a continuacién del otro.

Una vez que haya saltado el Gltimo jugador, el que terminé
su accién se ubicara al final de su hilera soltando el palo. El otro
jue atn lo sostiene con su mano izquierda, lo pasara a la derecha
/ repetird la misma jugada del compafiero anterior, corriendo
sor el costado izquierdo de su conjunto hasta la linea de toque.
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RELEVOS CON AROS

ATRAVESAR EL ARO

Ver explicacion en: “Grados inferiores”.

ATRAVESAR Y PASAR EL ARO (en hilera)

Elemento: Un aro de mimbre de 50 em. de didmetro, aproxi-
madamente, para cada conjunto competidor.

Distribucion: Los integrantes de cada conjunto estarin de
pie, sobre marcas sefialadas en el suelo, a una distancia de 1,50
metros entre si. El primer alumno de cada equipo tendra en sus
manos un aro.

Desarrollo: A una indicacién, el primer jugador atravesara
el aro con su cuerpo de arriba hacia abajo o de abajo hacia arri-
ba, segin se establezca. Luego, mediante una torsién del tronco
hacia la derecha o jzquierda, lo entregard a su compafiero de
atras, quien realizara la misma accién y, asi sucesivamente, hasta
que la cumplan todos. De inmediato, el Gltimo alumno se adelan-
tara a la carrera, por el costado derecho de su hilera, llevando
el aro en una mano, y a fin de ocupar la primera marca, que en-
contrard libre porque, para el efecto, todos habran retrocedido
un lugar. Se repetiran las acciones anteriores en forma sucesiva
hasta que vuelva a ocupar la primera marca el alumno que ini-
ci6 el juego. Este elevara, entonces, el aro para determinar al
equipo vencedor.

LAS LANGOSTAS

Elementos: De 10 a 20 aros.

Distribucion: Entre las lineas de salida y la de toque se colo-
caran, en zig zag, frente a cada equipo, 5 a 10 aros, de manera
gue ocupen todo el trayecto.

Desarrollo: Cada jugador se trasladara, desde la linea de sa-
lida hasta la de togue y viceversa, saltando sobre un pie dentro
e todos los aros, en forma sucesiva.
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linea de toque, para regresar después a ocupar
la marca libre y realizar la accién especial de
cada uno de ellos.

PELOTA AL CAPITAN (en hilera)

Elementos: Una pelota chica, rellena o de goma, para cada
conjunto.

Distribucion: Los integrantes de cada conjunto, menos uno,
formaran en hilera, sobre marcas cercanas una de otra. Frente a
cada equipo, a distancia prudencial, se marcara un circulo o una
linea, dentro o detrés de los cuales se ubicard el alumno que no
integra la hilera (“capitan”) quien tendrd en sus manos la pelota.

Desarrollo: El capitin de cada equipo arrojard la pelota al
primer jugador de su conjunto; éste se la devolvera en la misma
forma y de inmediato se agachara con el objeto de no ohstaculizar
la accién y la visual del jugador siguiente. La misma jugada se
repetira correlativamente por la totalidad de integrantes del gru-
po hasta que el dltimo, en posesién de la pelota, correra por el
costado derecho de su hilera para permutar, en el circulo o detras
de la linea correspondiente, con el capitan. Este pasara a ocupar
el primer lugar en su equipo por haber retrocedido una marca.
El juego continuara de idéntica manera hasta que cada integran-
te del grupo haya actuado como capitan. Finalizard cuando el
primer capitin vuelva a ocupar el circulo o la ubicacion detras
de la linea destinada a esa funcion.

Vencera el equipo que termine antes.

NOTA: Ante cualquier pase impreciso, la pelota sera busca-

da solamente por el jugador a quien iba dirigida, y
éste la devolvera cuando haya wuelto a ocupar su
lugar.

VARIANTE 1

Para evitar la dificultad que crea la insuficiencia de fuerza
para hacer llegar la pelota a manos de los Gltimos jugadores de los

equipos en juego, el maestro podra establecer que al recibir el
elemento el alumno gque se halla en primer lugar, luego de de-

volverla al capitan correri por la derecha para ubicarse al final,
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PELOTA POR ARRIBA Y POR ABAJO

Elementos: Una pelota inflada o rellena para cada conjunto
competidor.

Distribucion: La misma de “pelota por sobre la cabeza”.

Desarrollo: El pase de la pelota se hara, alternativamente,
por arriba de la cabeza y por entre las piernas de los jugadores
de cada conjunto, siendo las deméas acciones similares a la del juego
antes mencionado.

PELOTA POR EL TUNEL

Elementos: Una pelota inflada o rellera para cada equipo.

Distribucion: La misma que en: “Pelota por sobre la cabe-
za'. Cada hilera formara un tinel manteniendo sus integrantes
las piernas separadas. Para conservar la distancia y correctia
formacion del tdnel, serd conveniente sefialar con una marea, al
lado del pie derecho o izquierdo, la ubicacién de los alumnos.

Desarrollo: El primer jugador de cada grupo arrojara la pe-
lota por entre las piernas, hacia atras, tratando de que, rasando
llegue por el tinel a las manos del Gltimo compaiiero quien estara
esperandola en posicion media arrodillada. Al recibirla, correra
por la derecha de su conjunto para ocupar la primera mareca li-
bre por haberse efectuado un retroceso general. Repetira, enton-
ces, la accion del jugador anterior y asi sucesivamente hasta que
el primero vuelva a ocupar la marca inicial..

NOTAS: a) En los juegos denominados: ‘“Pelota por el aro”,
“Pelota por sobre la cabeza”, “Pelota por arri-
ba y por bajo” y ‘“Pelota por el tinel”, cuando
el elemento se desvie en su trayectoria por tro-
piezos o impulsion imperfecta, debera salir a
buscarlo el alumno por delante del cual se des-
vid, quien lo jugara luego de ocupar su lugar.
Del mismo modo obrard el jugador frente al
cual se detuviera la pelota por no haber sido
arrojada con fuerza suficiente.

b) Los cuatro juegos antes mencionados admiten
la variante de agregarle una carrera hasta una
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linea de toque, para regresar después a ocupar
la marca libre y realizar la accién especial de
cada uno de ellos.

PELOTA AL CAPITAN (en hilera)

Elementos: Una pelota chica, rellena o de goma, para cada
n junto.

Distribucion: Los integrantes de cada conjunto, menos uno,
ormaran en hilera, sobre marcas cercanas una de otra. Frente a
ada equipo, a distancia prudencial, se marcara un circulo o una
inea, dentro o detras de los cuales se ubicara el alumno que no
mtegra la hilera (“capitan”’) quien tendra en sus manos la pelota.

Desarrollo: El capitan de cada equipo arrojara la pelota al
primer jugador de su conjunto; éste se la devolvera en la misma
forma y de inmediato se agachara con el objeto de no obstaculizar
la accién y la visual del jugador siguiente. La misma jugada se
repetira correlativamente por la totalidad de integrantes del gru-
Po hasta que el Ultimo, en posesion de la pelota, correra por el
costado derecho de su hilera para permutar, en el circulo o detras
de la linea correspondiente, con el capitin. Este pasari a ocupar
el primer lugar en su equipo por haber retrocedido una marca.
El juego continuari de idéntica manera hasta que cada integran-
te del grupo haya actuado como capitin. Finalizari cuando el
primer capitdn vuelva a ocupar el circulo o la ubicacién detris
de la linea destinada a esa funcién.

Vencera el equipo que termine antes.

NOTA: Ante cualquier pase impreciso, la pelota seri busca-
da solamente por el jugador a quien iba dirigida, y

éste la devolversy cuando haya vuelto a ocupar su
lugar.

VARIANTE 1

Para evitar la dificultad que crea la insuficiencia de fuerza
para hacer llegar la pelota a manos de los tltimos jugadores de los
equipos en juego, el maestro podra establecer que al recibir el
elemento el alumno que se halla en primer lugar, luego de de-

volverla al capitin correrd por la derecha para ubicarse al final,
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al mismo tiempo que sus compaifieros se adelantarin en una mar-
ca, al frente. De esta manera el pase se hara siempre al alumno
que en ese momento se encuentra adelante y, por tanto, la pri-

mera marca se trazara a una distancia acorde con la fuerza de
lz generalidad de los jugadores.

PELOTA VOLADORA

Elemento: Una pelota inflada o rellena.

Distribucion: Los alumnos se repartirin en dos conjuntos
iguales. Sus integrantes se distribuiran en distinto campo se-
parados por una linea central.

En ambos extremos del campo de juego se trazaran, median-
te lineas paralelas a la central, dos superficies de 2 a 4 metros
de ancho, denominadas “zonas de tantos”. Estas podran ser reem-
plazadas por paredes finales.

En las mencionadas zonas de tantos se ubicaran tres o mas
jugadores del equipo defensor del campo y si aquéllas fueran
reemplazadas por paredes finales, sus defensores se ubicaran en
lugares cercanos a ellas. Ningin otro jugador podra actuar alli.

Desarrollo: Establecido por sorteo el conjunto que debe ini-
ciar el juego, un jugador del mismo se ubicara con la pelota en
el centro del campo propio, quien a una sefial, la arrojara al cam-
po contrario. El elemento debera pasar por sobre la cabeza de
los adversarios impulsada por una o dos manos, segun se esla-
blezea, procurando alcanzar la zona de tantos; los rivales trataran
de que esto no ocurra, interceptando la pelota. Si efectivamente
fuera retenida en el aire, el jugador que estd en posesion de ella
podrs tomar impulso antes de hacer el lanzamiento; de lo con-
trario serd arrojada desde el lugar en que fuera recogida.

De esta manera, la pelota ird de un campo al otro impulsada
alternadamente por un jugador de uno u oftro bando, motivan-
do avances y retrocesos de los participantes, segin lo requiera

€l juego, hasta que uno de los conjuntos consiga marcar un tanto.
La nueva salida, se hara entonces, desde el lugar ya indicado, por
un jugador del equipo contrario al que obtuvo el tanto.
Durante los avances y retrocesos los equipos podran incur-
sionar en el campo rival procurando no dejar el propio sin defensa.
Toda pelota que toque el suelo en la zona de tantos, acredi-
tara un punto al conjunto atacante. Esto podra ser evitado sola-
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mente por los tres o mas jugadores defensores alli ubicados inter-

ceptando la pelota de manera que no caiga al suelo. Del mismo

modo, en €l caso de utilizarse una pared final, el tanto se anotara

cuando el elemento, después de golpear en aquélla, tome contac-

Lo con el suelo, lo que también podra evitarse con la intervencién

de los defensores indicados si consiguen interceptar el rebote.
Vencera el conjunto que se adjudique mas tantos.

VARIANTE 1

Este juego podra ser adaptado como prictica predeportiva
de FUTBOL, con el desarrollo antes explicado pero impulsando
la pelota con los pies.

PELOTA CAZADORA

Elementos: Una pelota inflada o rellena para cada equipo.
Si fuera posible de distinto eolor.

Distribucion: Los alumnos, numerados correlativamente, for-
maran un circulo. Los impares seran rivales de los pares. La
distancia entre un jugador y otro adversario colateral serd de il
mts. 1 como minimo, la que podra aumentarse segiin la capacidad it
fisica y ejercitacion de los participantes. 2
Antes de comenzar el juego, las pelotas estaridn en posesién
de dos jugadores rivales ubicados en lugares opuestos. El maes-
tro indicara la direccion de los pases (derecha o izguierda) la
gue sera alternada en cada partido. Al

Desarrollo: A un toque de silbato, los alumnos de cada con- ‘.
junto se pasaran su respectiva pelota siguiendo el orden que ocu-
pan. El elemento se recibird con ambas manos; el pase se hara
directamente evitando que tome altura, para facilitar lo cual, el y
jugador adversario que se interpone llevari un pie —sin despla-
zarse— y su cuerpo hacia atris.

Si la pelota no fuera interceptada o recibida por un jugador
en turno, éste deberd salir de su lugar para tomarla y pasarla '
correctamente; de lo contrario su bando perdera el partido.

Los jugadores iran aumentando la precisién y velocidad de
los pases a fin de alcanzar la pelota adversaria y aventajarla.

En el momento que esto ocurra, el maestro hara finalizar el pur-
tido.

Vencera el equipo que gane mas partidos.
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PELOTA ENVENENADA

r
Elemento: Una pelota de goma u otra pequefia inflada, recu-

bierta de cuero suave.

Distribucion: El patio se dividira en tres secciones iguales,
separadas por lineas transversales.

Los alumnos se distribuiran también en tres grupos iguales.
Uno ocupara la zona central del campo y actuara como blanco
de los atacantes. Los otros dos se ubicaran, respectivamente en
las secciones de los extremos del patio y seran rivales en el ala-
que. La pelota se entregard a un jugador de uno de los equipos
atacantes.

Desarrollo: A una senal, la pelota sera arrojada contra uno
o mas alumnos del conjunto que actia en el centro como blanco,
tratando de tocarlos en forma directa o no. Si no hubiera impac-
tc, el elemento llegarad al campo atacante opuesto desde donde
se volverd a lanzar al centro con el mismo propédsito anterior.
Los alumnos tocados pasaran a integrar el conjunto atacante
desde el cual ha sido lanzada la pelota. '

Asi continuard el juego, respetandose ademas las siguientes
condiciones: '

Los integrantes de un equipo podran pasarse la pelota entre
si para acertar en el tiro.

Después de un impacto, la pelota seri lanzada por un juga-
dor del bando contrario del beneficiado.

Un jugador atacante no podra entrar al campo central para
arrojar la pelota. Si lo hiciera, se entregara el elemento al ban-
do oponente.

Todo lanzamiento que alcance a un jugador del campo cen-
tral fuera de su zona es valido; por tanto procuraréd no salir de
sus limites.

Vencera el conjunto que al finalizar el partido cuente con
mas jugadores del equipo que actia en la zona central.

NOTA: El conjunto que actia como blanco en la zona cea-
tral permutara funciones con cualquiera de los dos
atacantes al finalizar un partido.
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LOS PRISIONEROS

Los elementos, distribucion y desarreilo de este juego son
los mismos indicados en PELOTA A CUATRO FRENTES, con
la Ginica. variaciéon de que quedan eliminadas las “prisiones” la-
terales.

Esta variante podra considerarse como de transicion gradual
para la posterior practica de PELOTA A CUATRO FRENTES o
cuando este juego no pueda practicarse por la reducida dimen-
sion del ancho del campo.

PELOTA A CUATRO FRENTES

Elemento: Una pelota inflada o rellena recubierta de cuero
suave.

Distribucion: El campo de juego se dividird en dos secciones
iguales separadas por una linea transversal. Cada seccion ten-
dra una linea final y dos laterales.

Los jugadores formaran dos conjuntos iguales que se ubica-
ran en los campos respectivos. La linea divisoria de éstos cons-
tituird uno de los frentes.

Detras de las lineas laterales y finales de cada campo habra
caminos o zonas donde se iridn ubicando los prisioneros adversa-
rios. Estos animaran, a la vez, tres frentes adicionales de ataque
pertenecientes a sus propios compaieros libres.

Desarrollo: El juego consiste en arrojar la pelota de un cam-
po a otro, tratando de tocar con ella a un jugador oponente en
forma directa. Se considerara salvado al atacado que consiga
interceptar la pelota con sus manos sin que se le caiga. El alum-
no tocado deberd abandonar su campo y ubicarse en cualquiera
de los tres frentes que su equipo posee por fuera y alrededor del
campo rival. Desde alli podra seguir atacando a sus adversarios
si por las lineas laterales o final, la pelota traspasa la zona ene-
miga y llega a sus manos o bien recibe un pase de cualquier com-
panero prisionero o libre.

En sintesis, la toma y cesién de prisioneros determina a ca-
da equipo el ataque y defelsa en cuatro frentes sin que le sea
permitido a ningin jugador que actia en esas zonas, tomar la
pelota en el sector enemigo vecino.

Vencera el conjunto que logre eliminar a la totalidad de los
jugadores del campo rival.
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Penalidades: a) Si un jugador tomara la pelota fuera del sec-
tor donde actia, el maestro la entregara a un oponente. b) Si ia
pelota saliera del campo central y fuera del mismo no hubiera
ningtn prisionero rival, el maestro determinara cual jugador libre
podra incursionar al frente enemigo para tomarla y regresar a
su propia zona, desde donde realizara el lanzamiento. La infraccion
se penara entregando la pelota a un adversario; ¢}” Si un jugador
arrojara bruscamente la pelota a un rival que se encuentra muy
cerca, aquél pasara a ser prisionero; si fuera prisionero el que in-
curre en la brusquedad, se penara a su equipo con la perdida
de un compaifiero libre el que pasara a ser prisionero.

PELOTA DE IDA Y VUELTA

Elemento: Una pelota inflada o rellena.

Distribucidn: Los jugadores se repartiran en dos grupos igua-
les que actuarin en distinto campo. Ambos campos estaran se-
parados por dos lineas paralelas que limitarin una zona neutral.
El ancho de esta zona podra variar segin la capacidad fisica de
los jugadores y el peso de la pelota.

Los integrantes de cada equipo se distribuiran en el respez-
tivo eampo procurando no dejar lugar sin defensa.

Desarrollo: El alumno que inicia el juego arrojara la pelota
al campo contrario, con una mano o con las dos, segin se esta-
blezea. Los jugadores que defienden el campo procuraran tomarla
en el aire, pues, en caso de tocar el suelo, el equipo rival se adju-
dicara un tanto. De inmediato y sin esperar orden alguna, el alum-
no que tomé la pelota la lanzara al campo contrario en igual for-
ma. Si tocara el suelo, le correspondera jugarla al que se encuen-
{ra més cerca de ella. Si cayera en la zona neutral, se considerara
mala para el equipo que la envio.

Vencera el conjunto que se haya adjudicado mas tantos al
finalizar el juego.

Observaciones: A los efectos de acrecentar el interés de los
alumnos, podran aplicarse también, las siguientes reglas:

a) Jugar cada partido a dos etapas ganadas, estableciendo
el niimero de tantos de cada una.

b) Cambiar de campo al finalizar cada etapa asi como la
ubicacién de los jugadores dentro de aquel.
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¢) Permitir la ejecucién de hasta tres pasos dentro del
mismo campo, cuidando de que durante ellos, la pelota
no caiga al suelo.

ch) Prohibir a un mismo jugador arrojar la pelota al campo
adversario dos veces seguidas, pudiendo sin embargo,
pasarla a un compafiero para no incurrir en falta.

d) Sancionar todo lanzamiento al campo rival en el que la
pelota llegue a una altura méas baja de la cabeza del
primer adversario que encuenira en su trayectoria.

e) Determinar que las paredes finales (cuando el patio
cuenta con éstas) formen parte del campo de juego, es-
tando obligados los jugadores proximos a aguéllas a
tomar la pelota en el aire en el caso de rebote por la
fuerza del lanzamiento.

f) Habilitar a un jugador que intercepta el elemento en el
aire a tomar impulso para arrojarlo, no asi después de
haberlo asignado tanto por falta o en el momento de
iniciar o reanudar el juego.

Penalidades: Las infracciones a estas reglas se sancionaran
con un tanto en contra.

PELOTA AL ARCO

Elemento: Una pelota inflada. Distintivos para diferenciar a
log integrantes de cada equipo.

Campo de juego: Un patio o campo rectangular con lineas
laterales y finales: estas tltimas podran ser reemplazadas por
paredes. Tomando como centro el punto medio de cada linea final,

se trazaran dos semicircunferencias concéntricas de mts, 1 y

2,50 de radio, respectivamente. La superficie comprendida dentro
de la primera serd el arco y la determinada entre éste y la se-
gunda sera la zona de defensa y movilidad del arquero. Ambas
zonas podran reemplazarse por 1}'1 cuadrado y un rectangulo, res-
pectivamente, de dimensiones aproximadas a las indicadas ante-
riormente.

Cuando se usen paredes finales se marcaran en ellas, en su
parte media, un arco rectangular de mts. 2,50 de largo por me-

tros 2 de altura. La zona de movilidad del arquero se marcari-

en el suelo con un semicirculo de mts. 1,50 de radio, el que podra
ser reemplazado por un rectangulo.
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A 5 metros de distancia del arco trazado en el suelo o en
la pared se marcari una linea de “tiro libre”.

Distribucion: Los jugadores se repartiran en dos conjuntos
iguales, distribuidos libremente por el campo de juego, de mane-
ra que cada uno sea marcado por un adversario. Un alumno de
cada eguipo actuara como arquero en la zona de tantos.

Desarrollo: A una sefial, el maestro pondra en juego la pelota
en el centro del campo arrojandola al aire entre dos jugadores
rivales. Estos trataran de tomarla y pasarla de inmediato a cual-
quier companero; los adversarios procuraran interceptar los pa-
ses e iniciar, a la vez, avances, con el proposito de convertir tau-
tos. Logrados éstos, el arquero reanudara el juego a una orden.

El jugador que estd en posesién de la pelota no podra cami-
nar con ells y solamente le estard permitido el desplazamiento a
gue lo obligue el impulso de la carrera que efectuare para re-
cibirla.

Dos o mis rivales podran disputar la posesion de la pelota,
sin llegar a la violencia. Si fuera retenida simultaneamente por
ellos, el juez la pondra en juego en el mismo lugar arrojandola
al aire entre dos adversarios.

Si el elemento saliera del campo serd puesto en juego desde
afuera y en el lugar de la salida, por un alumno rival del Gitimo
que la toco.

Cada vez que la pelota, lanzada desde cualquier lugar situa-
do fuera de la zona de movilidad, togue la superficie del arco o
zona de tantos, el equipo que lo logre se adjudicara un punto.

Los partidos se jugaran en dos tiempos de igual duracion,
debiendo los arqueros permutar sus respectivas zonas al finalizar
el primero. El juego se reanudari entonces, en el centro del cam-
po, como al iniciarlo.

Vencera el conjunto que se haya acreditado mayor nimero
de tantos.

FALTAS:

a) Caminar estando en posesion de la pelota.
b) Arrebatar la pelota de las manos de un rival.

¢) Interceptar una pelota lanzada con pase a una distancia
menor de un metro.

ch) Permanecer a distancia menor de 2 mts. de un jugador
que ejecuta un “tiro libre”.
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d) Golpear la pelota con el pufio, pie o cabeza. Excepto el
arquero, que podra hacerlo.

e) Tomar contacto con la zona de movilidad del arquero,
cualquier otro jugador que actiia en el resto del campo.

f) Incurrir en brusquedad o accién violenta.

g) Tomar, el arquero, contacto con la: pelota fuera de la
zona de movilidad.

Penalidades: Las faltas: a), b), ¢), ch) y d) se sancionaran
entregando la pelota a un adversario quien reanudara el juego
en el mismo lugar de la infraccion.

La e) se penara entregando la pelota a un rival, para poner-
la en juego desde la linea del tiro libre. Si el que ejecuta el tiro
¢s un atacante, podra lanzar el elemento al arco

Las infracciones f) y g) se sancionaran con un penal efee-
tuado desde atras de la linea del “tiro libre”.

VARIANTE 1 (Pelota al arco con zonas)

Elementos: Los mismos que en PELOTA AL ARCO. Al cam-
po de juego se le agregara una linea transversal que lo divida
en dos mitades.

Distribucion y desarrollo: Cada equipo se dividird en dos
grupos iguales (atacantes y defensores). Los atacantes de un
conjunto aé’cuaré.n en el campo del otro, marcados por los defen-
sores rivales.

Los jugadores deberin accionar en la zona que atacan o de-
fienden siéndoles vedada su entrada en la otra. Si esto dltimo
ocurriera, perderi la posesion de la pelota que serd entregada
entonces al jugador que lo marque.

Las restantes alternativas se regirdan por las mismas reglas
establecidas para PELOTA AL ARCO.

VARIANTE 2 (Pelota al arco con cestos)'w

Elemento: Una pelota rellena (preferentemente para Pelota
al Cesto).

Campo de juego: El mismo que en PELOTA AL ARCO. Va-
riante 1. Si existen paredes finales se ubicaran en cada una, en
su parte media y a mts. 3,20 de altura, un aro o un cesto. En caso
contrario se colocara un arco para Pelota al Cesto, en cada zona
de tantos.
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Distribucién y desarrollo: En esta variante quedan elimina-
dos los arqueros y zonas de movilidad.

El juego se desarrollara conforme a las reglas establecidas
para Pelota al ARCO. (Variante 1), con excepcién de los tanlos
que se marcaran con emboques al cesto o aro.

CAZADOR CAZADO

Elemerto: Una pelota de goma o inflada recubierta con cue-
o suave.

Distribucion: Los alumnos formaran dos conjuntos de igual
numero de integrantes. Un grupo se ubicard dentro de un eircu-
lo suficientemente amplio como para permitir que los jugadores
puedan desplazarse para esquivar la pelota. Concéntricamente y
a dos metros de distancia de la circunferencia limite, se trazara
otra. El anillo asi formado serd zona neutral.

Kl otro grupo se ubicari fuera de la zona neutral, ecircun-
dandola. Uno de sus componentes tendrd en sus manos la pelota.

Ambas circunferencias podrin ser reemplazadas por dos cua-
drados disponiéndose las mismas zonas antes mencionadas.

Desarrollo: A indicacion del juez, el jugador que tiene la pe-
lota la arrojara contra los rivales (que se hallan en el circulo
central) tratando de golpear a cualquiera de ellos en forma rec-
ta. Los atacantes (ubicados afuera y alrededor de la zona neu-
tral) podran hacerse pases para tener éxito en los tiros. Los ala-
cados procuraran esquivar la pelota desplazindose o saltando a
voluntad. También podran quedar eximidos del efecto del impacio
si consiguieran retener con sus manos, la pelota, antes de un bote.

Si la pelota tocara a alguno de los atacados, el conjunto ca-
zador se anotard un punto. Si por el contrario lograran esquivar-
lz o retenerla, seran los atacados quienes se lo acrediten.

Vencera el conjunto que se anote mayor cantidad de puntos.

NOTA: Siendo distinta la accion de cada equipo, el maestro
permutari sus respectivas funciones cuando uno de
ellos alcanzara el niimero preestablecido de puntos o
cuando lo considere conveniente.
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CAUTIVOS Y GUARDIANES

Elemento: Una pelota inflada o rellena de regular tamano.

Campo de juego: Un patio o campo de 15 por 15 mts. En el
centro se trazaran dos circunferencias concéntricas con radios
de mts. 1 y mts. 4 respectivamente, que limitaran una zona cen-
tral y otra denominada neutral (anillo).

Alrededor de la circunferencia exterior y a la distancia que
lo permita la superficie del campo, se trazaran tantos circulos de
1 metro de didmetro como la mitad menos 2 de los jugadores par-
ticipantes. Estos circulos se denominaran “bases”.

Las zonas “central”, “neutral” y “bases” podran ser reem-
plazadas por cuadrados de superficies aproximadas a las indica-
das anteriormente.

Distribucion: Actuarin dos conjuntos iguales. En cada uno
se designara un “capitan” y los restantes, por partes iguales al
comienzo, seran “cautivos” y “guardianes”.

Antes de iniciarse el juego, los participantes se ubicaran co-
mo sigue:

a) Cada base serd ocupada por un cautivo situadndose alter-
nadamente los pertenecientes a un mismo bando.

b) Fuera de cada base se ubicard un guardian adversario
que la defiende.

c) En la zona central permaneceran ambos capitanes.

Desarrollo: Un capitin estard en posesion de la pelota obte-
wida por sorteo o disputa con el rival. La lanzari en direccion a
cualquier compafiero cautivo; el guardian procurara interceplar
el elemento, fuera de la base, antes de llegar a su destinatario.
Si el cautivo obtiene la pelota, permutara funciones con su guar-
dian adversario y entonces, desde afuera, tratara de pasar el ele-
mento a otro companero, sea cautivo, guardian o al propio capi-
tan, segln convenga para evitar su toma por un rival. La misma
accion, motivada por idéntico propdsito, sera realizada por el
guardian enemigo, si por el contrario fuera él quien obtenga la
pelota. : i

El juego continuara con sujecion a las alternativas antes
mencionadas hasta que cumplido el tiempo prefijado para el par-
tido, el maestro acredite el triunfo al equipo que, en ese momen-
to, tuviera menos cautivos y, por tanto, mis guardianes.




REGLAS: Se regira por las siguientes:

a) Los cautivos tendran derecho a su liberacion (salida de
su base) siempre que retengan la pelota en el aire sin
salir de la base que ocupan.

b) La pelota podri ser interceptada por cualquier guardian
afuera de las bases y sin pisar la zona neutral.

c) La pelota lanzada a un capitdn por un compafiero de su
equipo, no podra ser interceptada por ningilin otro juga-
dor, ni aiin por el otro capitan.

ch) Cuando la pelota toque el suelo, de inmediato serd envia-
da al capitan del conjunto contrario del que la dejo caer.

d) La pelota sera jugada sin dilaciones estando prohibido
demorar el pase o caminar con ella en las manos.

e) Los compafieros de un equipo podrin hacerse todos los
pases que consideren conveniente.

f) Cuando un cautivo logra salir de la base en que se en-
cuentra, pasara a ser guardian de la misma, volviendo a
ser cautivo de esa base, en caso de que el guardiin que
los sustituy6 sea nuevamente liberado por su conjunto.

Penalidad: Cualquier infraccién a las reglas precedentes se
sanecionara entregando la pelota al capitan del equipo adversario
del que cometi6 la falta.

CINCHADA

Elemento: Una soga gruesa. En la parte media de su largo
se hara una marca o se colocara una cinta.

Distribucién: En el suelo se trazari una linea “central”. Pa-
ralelamente a ésta y a 2 mts. de distancia, a uno y otro lado, se
trazaran rectas denominadas lineas de “formacion”.

La soga se extenderad en el suelo, perpendicularmente a las
ires paralelas mencionadas antes, debiendo coincidir la marca
que aguélla tiene en su mitad, con la paralela central.

Los alumnos formaran dos grupos iguales, dispuesios en hi-
leras enfrentadas. Cada uno seri integrado teniendo en cuenta
el peso y fuerza de sus componentes a los efectos de equilibrar la
“cinchada’.

Desarrolio: El primer alumno de cada equipo se ubicara so-
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bre su correspondiente linea de formacién; los siguientes a un
lado y otro de la cuerda, alternadamente, ocupando la respecti-
va mitad del elemento.
A un toque de silbato, ambos conjuntos tomaréan la soga sos-
teniéndola tensamente y cuidando de que la marca media no se
desplace hacia una u otra linea de formazicrn.
A otro toque, se iniciari la cinchada.
Vencera el conjunto que consiga hacer desplazar la marca .
de la parte media de la cuerda hasta pasar su propia linea de
formacion. 1

NOTA: A los efectos de organizar el juego con el aprovecha-
miento miximo de la fuerza de cada equipo, sus inte-
grantes deberan adoptar la siguiente posicion:

Los que se encuentran al costado izquierdo de la
soga, adelantaran el pie izquierdo, colocando la ma-
no izquierda adelante de la derecha. Los que estén
en el costado derecho, adelantaran el pie derecho y
colocarin la mano derecha delante de la izquierda.

El Gltimo alumno de cada conjunto no debera
arrollar a su cintura u otra parte del cuerpo, la
seccidn final de la cuerda.

JUEGOS PREDEPORTIVOS

1. — Con elementos y destrezas técnicas pora PELOTA AL \
CESTO ¥ BALON (de gimnasio):

"RELEVO CON LANZAMIENTO

[Elementos: Una pelota usual para cesto o balén para cada |
conjunto competidor, Campo: La linea de toque estard a 5 me-
tros de distancia, aproximadamente, de la linea de salida. La zona
ubicada detris de la primera sera el campo de lanzamiento. I

Distribucién: La misma que en RELEVO.

Desarrollo: Cada jugador que corre con la pelota se deten- 1
dra en el campo de lanzamiento y, desde alli, sin pisar la linea '
de toque, la lanzara al compafiero siguiente quien debera intercep- B
tarla, antes de realizar su propia corrida, detrés de la linea de
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salida. En caso de no poder retener la pelota ird a buscarla por
sus medios siéndole prohibida la ayuda o intervencién de otro
compaifiero.

El jugador gue realizé el lanzamiento regresara de inmediato
para ocupar el Gltimo lugar de su hilera y en el eruce con el com-
pafiero que recibié el pase, ambos respetaran la direccion de su
mano izquierda.

Vencera el equipo que termine antes.

EELEVO CON EMBOQUE AL CESTO

Elementos: Un aro colocado a metros 3,20 de altura o un
arco para pelota al cesto para cada equipo. (Podrd usarse uno
solo para ambos). Se ubicaran en la pared final o detris de la
linea de toque. Cada equipo dispondrd de una pelota para cesto.

Distribucion: La misma que en: “Relevo con pelota’.

Desarrollo: Cada jugador, al llegar a la linea de toque, rea-
lizara una tentativa de emboque al aro o al cesto; convertido o
no, regresard con la pelota a poner en juego al compafiero si-
guiente.

Vencera el equipo que termine antes.

RELEVO CON LANZAMIENTO Y EMBOQUE

Elementos: Pelotas, aros o cestos indicados anteriormente.
La linea de toque estarid a 5 metros, aproximadamente, de
la de salida.

Distribucion: La misma que en RELEVO.

Desarrollo: Al comenzar el juego, la pelota estara en manos
del segundo jugador de cada equipo. A una sefal, correra el pri-
mer alumno hasta pasar la linea de toque; alli se detendra para
recibir la pelota que le lanzara el segundo desde la linea de sali-
da y, de inmediato, intentarid un emboque al cesto. Mientras tanto,
el segundo companero estard corriendo para ubicarse en la zona
de emboque.

Realizado o no el emboque por el primer jugador, éste regre-
sard con la pelota que estard esperando el tercero quien la lanzara
al segundo que ya se encuentra detras de la linea de toque. Este
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repetiré la accién del N2 1 y asi sucesivamente, todos los que in-
tegran cada equipo.

Con estas acciones, cada competidor cumplira, pues, las si-
guientes alternativas: un lanzamiento de pelota; una corrida; una
toma de pelota y una tentativa de emboque al cesto..

A los efectos del resultado final se computara:

Por cada tiro al cesto, convertido ............ 1 punto
Por cada falta en que incurriera el equipo rival
al lanzar y recibir la pelota ....... o Y R Ty

Vencera el conjunto que se acredite mas puntos a favor.

FALTAS:
a) Realizar un lanzamiento o pase pisando o trasponiendo
la linea de salida.

b) Recibir el lanzamiento o pase pisando o transponiendo
la, linea de toque.

¢) Tocar o tomar la pelota fuera de turno.

PELOTA AL ARCO

(Variantes 1 y 2)

Desarrollados con el mismo nombre en JUEGOS DE COM-
PETENCIA. _‘

9. __ Con elementos y destrezas técnicas para BASQUETBOL
RELEVO CON DRIBLE, TIRO AL ARCO Y PASES

Elementos: Una pelota de basquetbol para cada equipo. Uno
o dos tableros de basquetbol. Podrin reemplazarse por aros o
cestos engrampados en la pared o sostenidos por pedestales.

Campo de juego: Igual que en RELEVO. A 2 6 méas metros
de distancia de la linea de salida se trazard otra de pases.

Distribucién: La misma que en RELEVO.

Desarrollo: La conduccién de la pelota se haré mediante botes
de la misma contra el suelo, en forma sucesiva y con una sola
mano (“Drible”).

Desde abajo del aro se realizard una tentativa de emboque
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para regresar de inmediato, con drible, hasta la linea de pase.
Desde aqui, el jugador que conduce la pelota la pasard al compa-
fiero siguiente en la forma que se establezeca:

a) Pase corto de frente (con impulso giratorio de la pelota).
b) “Gancho”.
c) Pase con bote en el suelo.

ch) Pase largo, desde la linea de toque.

Vencera el equipo que termine antes.

NOTA: Las destrezas técnicas de basquethol que incluye este
juego, podran practicarse separadamente con el des-
arrollo de RELEVOS. El resultado final de este jue-
go podra computarse, también con el régimen de
puntos que figura en RELEVO CON LANZAMIEN-
TO Y EMBOQUE.

BASQUETBOL INFORMAL

Elementos: Una pelota de basquetbol.

Campo de juego: El mismo que en PELOTA AL ARCO. La
zona de tantos que se marca en el suelo, serd un semicirculo de
0,50 cm de radio-

Distribucion: La misma que en PELOTA AL ARCO.

Desarrollo. El juego se iniciara con un salto en el centro del
campo efectuado por dos jugadores adversarios que disputaran
la pelota lanzada al aire por el juez. Podra ser empujada en direc-
cién a un compaifiero o bien tomada y pasada luego, con el propé-
sito de avanzarla hacia el semicirculo contrario donde se intenta-
ré convertir un tanto. Este se lograra cada vez que un jugador,
sin pisar la zona de tantos, deposite la pelota en su superficie o
la alcance mediante un lanzamiento directo o no.

El conjunto adversario intentard, a la vez, interceptar 1a pelo-
ta y desbaratar los pases y dribles con el mismo propésito del
cponente.

La movilidad del grupo y la conduccién de la pelota se haran
conforme a las reglas y técnicas del basquetbol.

Cada vez que un equipo obtiene un tanto, se reanudara el
juego desde el centro de la cancha en la forma explicada para la
iniciacion.
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Vencera el equipo que en dos etapas de igual duracién, se
acredite, sumados, el mayor nimero de tantos.

REGLAS:
El jugador no podri caminar estando en posesién de la pelo-
ta pero le estara permitido:

a) Pasarla (con pase corto; largo; con rebote; con gan-
cho)

b) Avanzarla con drible (caminar o correr ejecutando, si-
multidneamente con la pelota, botes sucesivos en el suele,
con una u otra mano). El drible cesara en cuanto se apo-
yen ambas manos en el elemento, debiéndose, en este
caso, pasarla o arrojarla de inmediato.

c) Retenerla mas 3 segundos, siempre que se desplace
una o méas veces un pie en cualquier direccion mientras
el otro, el de pivote, se mantiene en el mismo lugar y en
constante contacto con el suelo.

ch) Depositarla o lanzarla dentro de la zona de tantos.
FALTAS:

1) Caminar estando en posesion de la pelota.
2) Retener més de 3 segundos la pelota.
3) Ejecutar el drible con ambas manos simultaneamente.

4) Enviar la pelota fuera de los limites laterales y finales
de la cancha.

5) Tocar, detener o impulsar intencionalmente la pelota con
los pies.

6) Disputar violentamente la pelota estableciendo contacto
personal.

7) Marear a un jugador por la espalda, agarrarlo, bloguear-
lo, impidiéndole la libertad de accion.

8) Pasar los limites laterales o finales del campo.

9) Interceptar un tiro al arco a menos de 1 metro de dis-
tancia.

10) Demorar intencionalmente el juego.
Penalidades: Para las faltas: 1, 2, 3, 4, 5, 8 y 10 se entregara
la pelota a un adversario, quien la pondra en juego desde afuera

de la cancha, en el lugar méas proximo al sitio donde se cometid
la. infraccion.
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Para las faltas: 6, T y 9 se sancionard penal que se ejecutara
desde atrés de la linea de tiro libre, sin pisarla.

NOTA: La pelota podra ser quitada a un jugador mientras
esté realizando un drible, o interceptada en el mo-
mento de realizar un pase, siempre que no se esta-
blezea contacto personal.

BASQUETBOL INFORMAL (Variante 1)

(Con zonas)

Elementos: Una pelota de basquetbol.

Campo de juego: El mismo que en PELOTA AL ARCO. Va-
riante 1 (con zonas) eliminandose el defensor del sector de tantos.

Desarrollo: Igual que en “Basquetbol informal”. No se per-
mitira a los defensores y atacantes que actiian en una mitad del
campo, incursionar en la otra mitad. La penalidad para esta fal-
ta sera entregar la pelota a un adversario que la pondré en juego
desde el mismo lugar en que aquélla se cometio.

BASQUETBOL INFORMAL (Variante 2)

(Con aro moévil sostenido por un alumno)

Elementos: Una pelota de basquetbol; dos aros (que podran
ser reemplazados por cestos o bolsas).

Distribucion: La misma que en BASQUETBOL INFORMAL
(Variante 1). Dentros de la zona de tantos (semicirculo) se ubi-
carid un alumno companero de los atacantes que, de pie, sostendra
elevandolo con ambas manos, un aro, cesto o bolsa. Ese jugador
podra ubicarse también sobre una silla o mesa colocada dentro
de la zona citada.

Desarrollo: Igual que en BASQUETBOL INFORMAL (Va-
riante 1). Los tantos se convertiran embocando la pelota en el
aro que sostiene el alumno ubicado en el semicirculo. Dicho ju-
gador podra mover sus brazos y el cuerpo para facilitar el embo-
que, pero no podra desplazar ninguno de sus pies.



FALTAS:

Se consideran como tales, ademas de las indicadas en “bas-
quetbol informal”, las siguientes:

a) Entrar un jugador en la zona de tantos.

b) Desplazar uno o ambos pies el jugador que sostiene el
aro.

Penalidades: Para la falta a): Si es un atacante, se le anulara
el tiro entregandose la pelota a un rival. Si fuera un defensor,
se entregara a un atacante cercano quien no podréa hacer emboque
directo sino pasarlo previamente.

Para la falta b): Se sancionara con la anulacion del tanto.

BASQUETBOL INFORMAL (Variante 3)

(Con aro fijo)

Elementos: Una pelota de basquetbol Dos tableros de bés-
quetbol o aros fijos aplicados a la pared final del patio de juego.
Estos tltimos podran reemplazarse por cestos en suspensién o
con pedestales.

Distribucion: Igual que en BASQUETBOL INFORMAL. Va-
riante 2. Se suprime el semicirculo o zona de tantos, reemplaza-
dos ahora por aros fijos.

Desarrollo: El mismo que en BASQUETBOLL INFORMAL
(Variante 2).

3. — Con elementos y destrezas técnicas para VOLEIBOL

GENERALIDADES

Los diversos juegos que se desarrollan a continuacién tien-
den, con la practica de las destrezas técnicas que incluyen, a
acercarlos al VOLEIBOL, especialmente al dominio de la pelola.
La adquisicién de la técnica de los golpes reglamentarios a la
pelota (“golpe de arriba” y “golpe de abajo”) debe ser la resul-
tante de un proceso que, a menudo requiere largo tiempo. Concm :
tado en etapas progresivas seria el siguiente:




1) Tomar la pelota con ambas manos para pasarla, despues,
impulsindola “de pecho” o por “sobre la cabeza”, hacia
arriba y adelante.

2) Impulsar la pelota con velocidad.

3) Impeler la pelota elasticamente, como si quemara, redu-
ciendo el tiempo de retencion.

4) Lograr la ejecucién del golpe reglamentario con la yema
de los dedos, con las manos abiertas (como “garras”).

SIEMPRE ARRIBA

Elementos: Un globo grande o una camara neumética para
cada conjunto competidor.

Distribucion: Dos o mas grupos de igual niimero de alumnos,
ubicados en distinto sector del patio y separados por una distan-
cia que les permita moverse sin encontronazos ni molestias en-
tre si. Un integrante de cada conjunto tendra el globo en sus
I1aNos.

Desarrollo: Se iniciari el juego simultdneamente en todos
los grupos arrojando los globos al aire y, mediante golpes suce-
sivos por parte de los integrantes, se procurara mantener el
propio en el aire el mayor tiempo posible. El elemento podra
ser golpeado con una o ambas manos, permitiéndose el desplaza-
mient o necesario para alcanzarlo.

Cada vez que un globo toque el suelo o se incurra en una
falta se suspenderd momentaneamente el juego en todos los gru-
pos, se anotard un punto en contra al conjunto perdedor; para
reanudar enseguida las acciones.

Vencera el equipo que al finalizar el tiempo cuente con me-
nos puntos en contra.

FALTAS:
a) Golpear dos veces seguidas el elemento, un mismo ju-
gador.
b) Retener el globo en lugar de golpearlo.
¢) Molestar a un contrario invadiendo su sector o golpear

un globo que no le corresponde.

Penalidad: Se computard un punto en contra al equipo in-
fractor.
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LLUVIA DE GLOBOS

Elementos: Varios globos grandes distribuidos en ntimero i
igual para cada equipo. !
Una red o una soga larga. , A

Campo de juego: Se dividira en dos mitades por una linea
transversal. Sobre ésta y a una altura de mts. 1,50 se colocara, H
suspendida y tensamente, la red o la soga. 3

Distribucion: Cada equipo ocupari una mitad del patio. Sus i
integrantes formarén dos o tres filas enfrentando la red o soga. -:‘l
Los globos estaran distribuidos entre los alumnos gque integran i
la fila mas alejada de la linea central.

Desarrollo; Dada la sefial de comienzo, los globos seran gol-
peados en el aire con el propdsito de enviarlos al campo adversa-
rio por sobre la red. Los jugadores de cada conjunto podran hacer-
se pases entre si procurando que los globos no toquen el suelo
ni pasen por debajo de la red o la soga.

Cuando el juez lo crea conveniente indicara la cesacion de
los golpes. Los globos caerdn, entonces, y seran tomados por los
jugadores més préximos a ellos, en su propia cancha. En esle
momento se acreditard un punto a favor del equipo que retiene
menor nimero de globos. L.a suma de globos retenidos se incre-
mentard con los puntos computables por faltas.

El juego se repetira, la§ veces que el maestro considere con-
veniente.

Vencera el equipo que se hubiere acreditado mayor niimero
de triunfos.

FALTAS:

a) Retener el globo en lugar de golpearlo.
b) Pasar el globo por debajo de la red o la soga.
¢) Impulsar el globo con los pies.

Penalidad: Sumar a los puntos que correspondan por globos
detenidos en la propia zona, los perdidos por faltas.

EL GLOBO VOLANTE

Elementos: Una camara esférica neumatica, de goma o de |
material plastico.
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Campo de juego: Igual que en PELOTA DE IDA Y VUELTA.
cxcepto la dimension de la zona neutral que medird de mts. 0,50
a 1 de ancho.

Distribucion: La misma que en PELOTA DE IDA Y VUELTA.

Desarrollo: Como en PELOTA DE IDA Y VUELTA. El es-
férico podra ser retenido para evitar su caida al suelo pero de-
bera ser impulsado de inmediato mediante un “golpe de arriba”
(o “de abajo”). (Ver GENERALIDADES para Juegos predepor-
tivos de voéleibol).

FALTAS Y PENALIDADES:

Las mismas que figuran en PELOTA DE IDA Y VUELTA.
Vencera el conjunto que se adjudique dos etapas ganadas.

FEL GLOBO VIAJERO

Elementos: Una cimara neuméitica o globo, grande, (Pelo-
ta de voleibol gigante).

Campo de juego: Dividido por una linea transversal en dos
mitades. En sus extremos habra pared o linea final.

Distribucion: Como en PELOTA AL ARCO. Variante 1 (con
zonas).

Desarrollo: K] juez arrojara el esférico al aire entre dos riva-
les situados en el centro del campo. Estos trataran de golpearlo
para pasarlo a un companero y éste a otro y asi sucssivamente,
con el propésito de impulsar el elemento, siempre en el aire,
inediante golpes, hasta hacerle tocar la pared o pasar la linea
final del campo adversario. Si esto ocurriera se anotara un tanto
el equipo que lo haya logrado.

Después de cada tanto se reanudara el juego en el centro
del campo como al comienzo.

Cada vez que la camara toque el suelo o salga de los limites
laterales de la cancha, sera puesta en juego en el mismo lugar
de la falta por un rival del dltimo jugador que la golped.

Vencera el conjunto que se acredite méas tantos.



FALTAS:

a) Retener el globo en lugar de golpearlo.
b) Golpear el elemento dos veces seguidas al mismo jugador.

Penalidad: Se entregara el elemento a un jugador rival, que '
lo pondré en juego desde el lugar en que se cometi6 la falta.

PELOTA A LAS ESQUINAS

Elementos: Una pelota de véleibol. Una red de soga larga.

Campo de juego: Medird mts. 8 X 12, aproximadamente, con
lineas laterales y finales y una transversal que lo divida en dos
zonas iguales. Sobre la transversal central se suspendera a una
altura de mts. 1,80 la red o la soga que la reemplace. En cada uno
de los cuatro angulos del campo se trazari un cuadrado de me-
tros 1,50 por lado (“esquinas’). f

Distribucion: Cada equipo se distribuiri en la mitad del cam-
po que le hubiera correspondido, procurando no dejar lugar sin
defensa. Dos alumnos de cada bando serdn los “capitanes” y se
ubicardn en las esquinas del campo adversario.

Desarrollo: Sorteada la salida, un jugador cualquiera del
grupo que inicia el juego, lanzara la pelota por arriba de la red
o la goga en direccién a uno de sus capitanes ubicados en las
esquinas opuestas. Los jugadores adversarios tratarin que la pe-
lota no llegue a su destino, interceptandola. Si lo logran haran
lo propio en direccion opuesta y con idéntica finalidad.

La pelota seri lanzada con ambas manos desde arriba del
pecho o desde atras de la cabeza o en la forma que el maestro de-
termine, segin el estado de ejercitacién y practica indicada en
“generalidades”. (Ver: Elementos y destrezas para voleibol).

Si la pelota saliera de los limites del campo, tocada o no
por un defensor o un capitdn enemigo, s6lo podra salir a tomarla
un jugador del campo por donde salié, quien la pondra en juego
conforme regrese a su zona-

Los jugadores de un mismo equipo podrin pasarse la pelota "
entre si reiteradamente. Cada vez que un capitin toma Ia pelota .
en forma directa o no, su conjunto se anotara un tanto.

Vencera el conjunto que se acredite el mayor niimero de
tantos o el que gane dos etapas. En este tltimo caso, cada etapa
se limitard a un nimero preestablecido de tantos. '
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FALTAS:

a) Tocar la red con la pelota en su pase de un campo a otre.
b) Arrojar la pelota en forma distinta a la indicada.

¢) Salir un capitin de su correspondiente esquina en el mo-
mento de tomar la pelota.

ch) Pisar la linea central o entrar los defensores en una
esquina.

d) Caminar estando en posesién de la pelota.

Penalidad: Todas las faltas se sancionaran entregando la pe-
lota a un defensor rival.

PELOTA VOLEADA

Elementos: Los mismos que en: PELOTA A LAS ESQUINAS,
con| excepcién del campo de juego en el gque se eliminaran las
“egsquinas”.

Distribucion: Los jugadores de cada conjunto ocuparan la
zona que les hubiere correspondido distribuidos en tres lineas:
delanteros, medios y zagueros.

Desarrollo: La iniciacién del juego se realizara con el lan-
zamiento de la pelota por uno de los zagueros y desde cualquier
lugar afuera de la linea final. El elemento deberd llegar direc-
tamente al campo contrario, por arriba de la red, sin tocarla.

Si fuera interceptada por un rival, éste la devolvera al cam-
po de origen, y asi sucesivamente en la misma forma y condicio-
res- establecida para PELOTA A LAS ESQUINAS, excepto ia
siguiente modificacion:

Cada vez que la pelota toque el suelo dentro de los limites
del campo contrario, se anotara un punto a favor del bando que
la envio. ,

Sefialado un tanto se reanudari el juego por intermedio de
un zaguero contrario, de la misma manera que en la iniciacion.

Los pases entre jugadores de un mismo equipo se limitaran
a tres como méaximo, debiéndose, en el ultimo, arrojar la pelota
al campo rival. Si en uno de ellos la pelota cayera al suelo en el
propio sector, se perdera igualmente el tanto.

Se podra saltar cerca de la red, sin toearla, para empujar
la pelota a fin de botarla violentamente en el suelo de la zona
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adversaria, sin que le sea permitido a los defensores impedirlo
con los pies.

Los partidos se jugarin a dos etapas ganadas con el ni-
mero de tantos que se establezea.

Cada vez que un equipo se acredite un punto como remate
de una jugada (impacto en el suelo), sus jugadores cambiaran
posiciones, por lineas completas, como sigue: los zagueros pasa-
ran a ser medios; los medios a delanteros y éstos a zagueros.

FALTAS:

a) Las establecidas en PELOTA A LAS ESQUINAS, eli-
minando la relacionada con los capitanes.

b) Tocar la red con cualquier parte del cuerpo al impulsar
la pelota al campo contrario.

¢) Golpear la pelota con los pies o en forma distinta a la
establecida.

ch) Caer la pelota al suelo en el propio campo al ejecutar
un pase a un compafiero.

d) Efectuar mas de tres pases en el propio sector.

e) Salir la pelota de los limites de la zona rival sin haber
tocado su suelo ni a un jugador adversario.

Penalidad: Todas las faltas se penaran con la pérdida de un
punto.

PELOTA DEVUELTA (“New Come Ball”)

Elementos: Una pelota de voleibol y una red.

Campo de juego: Superficie rectangular de 9 X 18 mts., di-
vidida en dos mitades por una red colocada a 2 metros de altura
aproximadamente. En el suelo se marcara transversalmente una
linea, divisoria de ambas zonas. El sector existente detris del
tercio derecho de cada linea final sera la “zona de saque”.

Distribucion: Dos equipos ubicados a ambos lados de la red,
de seis jugadores cada uno.

Desarrollo: El propoésito es hacer pasar la pelota sobre la

red, de manera que la misma bote en el campo rival o no sea
devuelta.

El juego lo inicia un equipo por intermedio de un jugador
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gue actua, en ese momento, como zaguero devecho, realizando un
saque desde la zona correspondiente. Para el efecto dara un golpe
fuerte a la pelota, con una mano, procurando hacerla pasar por
encima de la red, sin tocarla. Los rivales intentaran la devolucion,
sin dejarla botar en el suelo, y estarin habilitados para efectuarse,
en el propio campo, hasta tres pases, antes de impulsar el ele-
mento a la zona opuesta.

Los pases podran efectuarse con una o dos manos pero un
mismo jugador no podra tocar la pelota dos veces consecutivas.

Para obtener un tanto es necesario que el equipo esté en
posesion del sague.

Cuando éste incurriera en una falta, el derecho al saque pa-
sara al conjunto rival sin acreditarse tanto alguno.

Previamente al cambio de posesién del saque, el equipo rea-
lizard una rotacién de jugadores que consistird en cambiar, or-
denadamente un lugar en la linea de delanteros y zagueros, en
la direccién de las agujas de un reloj.

Cada etapa de juego se limitard a 15 tantos. Si se produjera
un empate en 14 puntos, se la adjudicara el conjunto que prime-
ro obtenga dos tantos de diferencia sobre el rival,

Vencerd el equipo que se adjudique dos etapas seguidas o
alternadas.

FALTAS:

a) Tomar contacto la pelota con el suelo.

b) Botar la pelota fuera de los limites del campo sin ser
tocada por un adversario.

¢) Pasar la pelota mis de tres veces seguidas dentro del
mismo campo.

ch) Tocar la pelota dos veces seguidas un mismo jugador.
d) Caer la pelota en el propio campo.
e) HEstablecer contacto con la red o franquear la linea cen-
tral, un jugador.
f) Ejecutar un saque fuera de la zona indicada.

g) Realizar un saque haciendo rozar la pelota con el borde
superior de la red.

Penalidad: a) Para el equipo que est4 en posesion del saque:
pérdida de ese derecho. b) Para el equipo que no esti en pose-
sion del saque: obtencion del derecho al saque.
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NOTA : Este juego se diferencia del voleibol formal en la for-
ma de manejar e impulsar la pelota. (Ver: Elementos
y destrezas para voéleibol en GENERALIDADES).

4. — Con elementos y destrezas técnicas para FUTBOL
REDUCIDO (Baby futbol) y FUTBOL

SORTEAR OBSTACULOS

Elementos: Clavas, cubos o cualquier otro objeto que se pue-
dan utilizar como obsticulos. La cantidad debe ser igual para
cada conjunto. Una pelota de flitbol para cada equipo competidor.

Distribucion: La explicada en RELEVOS.

Frente a cada hilera, entre la linea de salida y la de toque,
se colocaran varios obstaculos separados entre si por una distan-
cia que permita sortearlos con la pelota. El primer objeto se
colocara a 3 metros de la linea de salida y el ultimo sobre la
linea de togque. La ubicacion de cada objeto se sefialara con tiza.

Desarrollo: El primer alumno de cada conjunto correrd hacia
la linea de toque conduciendo la pelota rasando el suelo, mediante
impulsos sucesivos dados con los pies y conservando su dominio.
Sorteara los obsticulos correspondientes, pasando por todos los
espacios que media entre ellos. Circundado el objeto que estd en
la linea de toque, regresara de la misma manera a poner en jue-
go al N2 2. Este repetira la accion y asi sucesivamente.

Vencera el equipo que termine antes.

PASE VELOZ

Elementos: Una pelota de fatbol para cada conjunto.

Distribucion y desarrollo: Los mismos que en PELOTA VE-
LOZ explicada en grados inferiores. La pelota serid impulsada
con un pie.

Vencera el equipo que termine antes.

LA CIUDADELA

Elementos: Una pelota de fltbol y un arco rectangular de
metros 2 X 2,50 dibujado en la pared final, para cada conjunto. EI




arco estard a una distancia minima de metros 5 de la linea de
toque la que, en este juego, se denominara linea de tiro.

Distribucion: Como en RELEVOS. Un jugador de cada con-
junto serad el arquero, encargado de interceptar los tiros en el
arco adversario.

Desarrollo: El primer alumno de cada conjunto iniciara su
desplazamiento hacia la linea de tiro, llevando la pelota, mediante
impulsos sucesivos, con los pies.

Sobre dicha linea se detendrd para patearla en direccion al
arco.

Logrado o no el tanto, regresara a la carrera conduciendo la
pelota en sus manos para dejarla junto a los pies del compafero
N2 2 en la linea de salida. Este repetird la accién y asi sucesi-
vamente,

Vencera el equipo que obtenga mayor nimero de tantos.

PELOTA VOLADORA. Variante 1

Elemento, distribucion y desarrollo: Iguales que en PELOTA
VOLADORA pero impulsando el elemento con los pies. Los juga-
dores que actian como zagueros en la zona de tantos, podran iu-
terceptar los tiros con sus manos.

LA FORTALEZA

Elementos: Una pelota de fatbol. Tres palos de escoba uni-
dos por un extremo con una cuerda. Los extremos libres se sepa-
raran a manera de tripode (‘fortaleza’).

Distribucion: Todos los jugadores, menos uno, formarian un
circulo de 10 a 15 metros de didmetro; estaran sobre marcas y,
en el centro, se ubicara la fortaleza custodiada por el alumno li-
bre (“Guardian”), quien tendri en sus manos la pelota.

Desarrollo: Siguiendo un orden, el guardian pasara la pelc-
ta a uno de los integrantes del circulo, el que al tomarla, la depo-
sitara sobre su marca. Desde aqui la impulsard con un pie, tra-
tando de derribar la fortaleza. Si lo logra, pasara a ser guardian.

El guardian procurara interceptar con sus manos o sus pies,
la pelota, para evitar el derribo del tripode.
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LA FORTALEZA. Variante 1

Con los mismos elementos y distribucion anteriormente ex-
plicados, se jugari con dos o mis guardianes, dando libertad para
ejecutar los tiros desde las marcas o méas lejos. Para el efeclo
bastara que la pelota sea rechazada o enviada por los guardianes
para que el jugador que la intercepte pueda patearla de inme- |
diato.

Si el tripode fuera derribado, se cambiaran los guardianes,
pasando a ser uno de éstos el que hizo el impacto.

Con elementos y destrezas técnicas pare SOFTBOL

PELOTA AL CAMINO

Elementos: Una pelota de goma.

Campo de juego: Un terreno o patio grande, atravesado lon-
gitudinalmente por dos lineas paralelas (“camino”); este camino
separara dos zonas iguales (“Zona de cazadores”).

En un extremo del camino se marcard una zona denominada ,
“refugio”; en el opuesto, otra similar llamada “de saque’.

Distribucidn: Los cazadores se distribuiran en ambos campos
situados a los costados del camino, no pudiendo entrar en este
tltimo.

Los corredores, se ubicaran en la zona de saque.

Desarrollo: A la voz de comienzo, se adelantara un corredor
para ubicarse en el lugar de sague, con la pelota en sus manos.

De inmediato la hari botar en el suelo y la golpeara con una
mano para enviarla lo mas lejos posible a ¢ualguiera de ambos
campos de cazadores.

Enseguida correrid por el camino, tratando de alcanzar el
refugio, Los cazadores procurarin tomar la pelota y arojarla con-
tra el corredor, directamente o haciéndose pases entre ellos para i
acertar en el tiro. Si la pelota tocara al corredor antes de llégar
‘a. su refugio, quedaré eliminado; en caso contrario habra dado un
punto a su equipo.

En cualquiera de los dos casos, corresponderd a otro corre-
dor repetir la accién del anterior y, de la misma manera los de-
mas hasta gque hayan actuado todos. Los corredores permutaran
entorces con los cazadores, sus lugares y funciones.
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Vencera el conjunto que se haya anotado mas tantos.

Si una pelota quedara detenida en el camino, correspondera
repetir el saque. Si por el contrario quedara en el camino des-
pués de haber sido tocada por un cazador, ninguno de los atacan-
tes podra entrar a esa zona para tomarla.

FALTAS. De los corredores:

Salir del camino para esquivar la pelota.
De los cazadores:
b) Caminar estando en posesion de la pelota.
c) Entrar al camino para tomar la pelota.

Penalidades: Para la falta a) : El corredor quedara eliminado.
Para la b) se anulara el impacto si fuera logrado.
Para la ¢): El corredor no podra ser eliminado.

PELOTA A CUATRO BASES

Elementos: Una pelota de s6fthol que podrd ser reemplazada
por una de tenis o una de goma. Cuatro tablas o almohadillas
cuadrangulares (‘‘bases”) ubicadas en los vértices de un cuadra-
do imaginario cuyos lados seran de un largo acorde con las di-
mensiones del patio y con la capacidad fisica de los alumnos.

Distribucién: Se formarin dos conjuntos de igual niimero de
jugadores. De uno de los conjuntos se designaran cuatro alumnos
que defenderan las bases (uno en cada una). Estos podran ser
reemplazados por otros cuatro del mismo grupo cuando el maes-
tro lo considere conveniente.

Los integrantes del conjunto rival actuarian.como corredo-
res en forma individual y, a la espera de su turno de accion, per-
maneceran agrupados a un costado del campo de juego. Uno de
los corredores se ubicara al costado de la base N2 1 y el defensor
de ésta tendrid la pelota en sus manos.

Desarrollo: Dada la orden de comienzo, el primer corredor:
iniciara la carrera debiendo pasar por detras de las bases Nos. 2,
3 y 4; finalizando su corrida al llegar a la base N2 1. Con la
misma orden, el defensor de la base N2 1 pasara la pelota al de
la N2 2; éste al de la N2 3 y éste al de la 4 quien finalizara los
lanzamientos enviando la pelota al de la nimero 1.
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En cada jugada serad vencedor uno u otro conjunto segun
llegue primero a la base N2 1 el corredor o la pelota.

En orden correlativo y en la misma forma actuaran los de-
mas corredores.

Finalizada la accién de todos éstos, permutaran funciones
con los pertenecientes al equipo defensor.

Vencera el conjunto que se adjudique mas puntos.

Si durante los pases la pelota no fuera retenida por el defen-
sor que corresponda, sélo éste debera ir a tomarla, efectuando
el pase luego que haya vuelto a su base.

TRES BASES

Elementos: Una pelota de s6fthol, de tenis o de goma.

Campo de juego: Se trazari un cuadrado de 8 metros de lado.
Un angulo del mismo sera la “casa’”; los otros tres angulos se
denominaran “bases”. La casa y las bases se sefialaran con cua-

drados de 0,50 metros de lado.
Los lados del 4ngulo indicador de la casa se prolongaran

hasta donde lo permita el campo de juego. Dicho campo de juego,
pues, estard constituido por la superficie del cuadrado grande y
por la que resulte de la prolongacién de los dos lados antes men-
cionados.

Distribucior: Dos conjuntos iguales que estaran, alternati-
vamente, en la defensa y en el ataque. Son ataques los que realizan
las corridas y defensas los que procuran eliminarlos.

Los corredores actuaran uno por vez y los defensores se
situaran asi: Uno en la casa; uno en cada base y los demas por
el campo, a voluntad procurando no dejar lugar sin defensa.

Desarrollo: Colocado el primer corredor de la casa, golpeari
la, pelota con la mano o una paleta, luego de hacerla botar en el
suelo y la enviara al campo de juego. Enseguida correri a tocar
con un pie en la base N2 1 y las siguientes por orden correlativo,
procurando llegar nuevamente a la casa, en cuyo caso habra gana-
do un punto para su equipo.

Mientras el corredor procura realizar la accién antes explica-
da, los defensores trataran de tomar la pelota, y pasarla al defen-
sor de la base que esti por ser alcanzada. El defensor, ya en poder
de la pelota, debera tocar con ella al corredor siendo indispensable
que al hacerlo esté en contacto con la base que defiende, por lo
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menos con un pie. Si lograra tocar al corredor antes que éste
pise la base, lo habri eliminado.

El corredor, ante el peligro de ser tocado, podra regresar a
la, base anterior (excepto si ésta fuera la casa); entretanto, los
defensores de bases y de campos podran pasarse la pelota para
procurar eliminarlo de la manera antes explicada.

Si el corredor fuera eliminado, otro compafiero se ubicara
en la casa y repetird la acecion.

Si el corredor quedara en la base 1, 2 6 3 por no convenirle
continuar la corrida, por temor a ser eliminado, un compafiero
suyo ocupara la casa actuando como lanzador de la pelota hasta
tanto el corredor en accion consiga llegar a la casa o sea eli-
minado.

Cuando todos los integrantes del conjunto corredor hubie-
ran actuado, pasaran a ser defensores y viceversa.

Vencera el conjunto que haya completado mayor nimero de
corridas.

PLANES DE INICIACION DEPORTIVA

Los diversos juegos pre-deportivos desarrollados en esta pu-
blicacion, que conjuntamente con los de otro tipo pueden integrar
la clase normal de actividades fisicas, ofrecen la ventaja de pro-
veer al maestro un material itil para que mediante su aplicacion,
vueda ejercitar en sus alumnos, elementos y destrezas basicas que
los conduzcan natural y recreativamente a la practica de juegos
y deportes formales como los denominados: “Pelota al cesto”,
“Handbol o Balén” (de gimnasio), “Béasquetbol”, “Véleibol”, “F1it-
bol”, “S6fthol”, ete.

Para el efecto se ofrecen seis planes de juegos predeportivos
gue pueden ser tenidos en cuenta para un proceso gradual que
facilite la ulterior practica deportiva de los escolares.

La Inspeccion de Educacion Fisica aclara que en el caso que
el grado o la escuela deba abocarse a la practica de un juego o
deporte formal, su desarrollo se ajustara a la reglamentacion que
lo rige oficialmente y a las previsiones didacticas y fisicas que
convengan al ambiente escolar y a la edad de los participantes.

FLAN A: 1) Pelota voladora. 2) Pelota de ida y vuelta. 3) Rele-
levo con lanzamiento. 4) Relevo con emboque al ces-
to. 5) Relevo con lanzamiento y emboque. 6) Pelota
arco. (Variante 2) Pelota al cesto.
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PLAN B: 1) Los prisioneros. 2) Pelota a cuatro frentes. 3) Re- .
levo con lanzamiento y drible- 4) Cautivos y guardia- e
nes. 5) Pelota al arco. (Variante 1) HANDBOL O g

BALON (de gimnasio). A4

PLAN C: 1) Pelota al arco. 2) Pelota cazadora. 3) Pelota enve- "
nenada. 4) Cazador cazado. 5) Pelota a cuatro fren-
tes. 6) Cautivos y guardianes. 7) Relevo con drible, ¢
tiro al aro y pases. 8) Bésquetbol informal (Varian- ,
te) ... BASQUETBOL. P

PLAN CH: 1) Pelota de ida y vuelta. 2) Siempre arriba. 3) Llu-
via de globos. 4) El globo volante. 5) El globo viaje-

ro. 6) Pelota a las esquinas. 7) Pelota voleada, 8)
Pelota devuelta (New Come Ball) ... VOLEIBOL.

PLAN D: 1) Relevo tipo- 2) Sortear obstaculos. 3) La ciudadela.
4) Pelota voladora (Variante 1. 5) La fortaleza. 6)

La fortaleza (Variante 1). 7) La rueda (Variante 1) bt
FUTBOL REDUCIDO (Baby fitbol) y... FUTBOL.

PLAN E: 1) Relevo con lanzamiento. 2) Perseguidor perseguido. \
3) Cazador cazado. 4) Pelota a cuatro frentes. 5) La ¥
rueda (Variante 1). 6) Cautivos y guardianes. 7) Pe-

lota al camino. 8) Pelota a cuatro bases. 9) Tres ba- o
ses. .. SOFTBOL. ;.
|
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