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Introduccion

El manual que le estamos presentando es el resultado de varios anos de investigacion del proyecto De-
porte en el barrio: el reto de vivir mejor, coordinado por un grupo de trabajo del Centro de Investigaciones
Psicolégicas y Sociologicas (CIPS) en colaboracion con la Organizacion No Gubernamental (ONG) suiza
Zunzan.

En esta experiencia, se hace uso de las practicas deportivas grupales en una adaptacion y utilizacion
de estas,* con el fin de propiciar cambios, con un caracter preventivo, en los modos en que se estructu-
ran comportamientos de orientacion moral y social, asi como en aquellos relacionados con el consumo
de alcohol y tabaco; con el fin de alcanzar una mejor calidad de vida, en ninos/as de nivel de ensenanza
primaria.

A este manual, le anteceden otros cuatro,? que se realizaron en las dos primeras etapas de implemen-
tacion del proyecto. Estos fueron creados como instrumentos de trabajo para la formacién de los entrena-
dores y promotores deportivos, seleccionados para la ejecucion de las practicas deportivas grupales, en
los @mbitos en que se desarrolld la experiencia: el escolar y comunitario, respectivamente. Los diferentes
juegos de todos estos manuales, fueron aportados por el doctor Christoph Schwager de la Academia Suiza
para el Desarrollo, quien los fue trasmitiendo en varios talleres de capacitacion y adiestramiento realiza-
dos por él, a los miembros de los diferentes grupos antes mencionados.

Este nuevo manual, ha sido elaborado de cara a los nuevos objetivos de la tercera fase del proyecto:
formar multiplicadores que contribuyan a la implementacion del Programa de transformacién psicosocial

1 No se emplearon las normas tradicionales del deporte, el cual persigue la formacion de atletas como principal objetivo.

2 El Manual del entrenadory el Manual de técnicas de juegos I, dirigidos a los entrenadores deportivos, salieron a la luz como

parte del informe parcial de investigacion. En el primero se tratan aspectos necesarios para el logro de los objetivos educati-
vos y el desarrollo de las practicas deportivas, entre ellos: atributos necesarios para ser un entrenador y cuestiones organi-
zativas. El segundo manual agrupa un conjunto de técnicas de juegos adaptadas a los objetivos del proyecto. Ver en: Zas, B.
& Lopez, V. (2007). Programa de transformacion centrado en la practica de deportes colectivos en nifios y nifas (Informe de
investigacion). La Habana: Centro de Investigaciones Psicolégicas y Socioldgicas.
A estos les sucedieron el Manual de técnicas de juegos Il y el Manual de técnicas de juegos lll, que se confeccionaron para el
segundo y Gltimo informe. Contienen otras técnicas necesarias para el trabajo de los entrenadores deportivos y los promoto-
res deportivos comunitarios. Ver en: Zas, B., Lopez, V. & Garcia, C. (2008). Programa de transformacion psicosocial centrado
en la practica de deportes colectivos con ninos y ninas (Informe de investigacion). La Habana: Centro de Investigaciones
Psicolégicas y Socioldgicas; y Zas, B., Lépez, V. Garcia, C., Ortega, Z. & Hernandez, D. (2012). Programa de transforma-
cion psicosocial centrado en la practica deportiva grupal. (Informe de investigacion). La Habana: Centro de Investigaciones
Psicolégicas y Socioldgicas.
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centrado en la practica deportiva grupal en diferentes comunidades del pais. Pretende convertirse en un
instrumento de formacion y aprendizaje dirigido a todos aquellos que participen de esta nueva experiencia
de transformacion.

Elaborado en conjunto con entrenadores deportivos, miembros y continuadores del programa antes
mencionado, se propone ser una guia integradora de disimiles aspectos indispensables para la realizacion
de las practicas deportivas grupales.

El documento se estructura a modo de preguntas y respuestas con la intencién de orientar su lectura
y provocar la reflexion. No se exponen verdades absolutas sino aproximaciones basadas en la experiencia
y saberes compartidos, que dejan abierta la puerta al surgimiento de nuevas interrogantes en el propio
proceso de transformacion.

Desde esta perspectiva, se introduce al lector en una definicion de lo que se entiende por practicas
deportivas grupales y sus objetivos, primer paso ineludible hacia la comprensién del contenido que se in-
tenta exponer. En un segundo momento se hace alusion a las principales normas, derivadas de principios
pedagogicos, en los cuales se sustentan estas practicas.

Luego, se podra encontrar una serie de caracteristicas y atributos que integran las peculiaridades del
rol de un promotor de practicas deportivas grupales, y principales tareas, asi como unas reglas de oro a
tener en cuenta en su accionar.

Se responden algunas interrogantes acerca de como determinar las problematicas psicosociales con
las que se trabajara. Se ofrecen, ademas, consideraciones sobre aspectos necesarios para llevar a cabo
las practicas deportivas grupales y se ilustran algunos elementos relacionados con la organizacion de
estas en los ambitos comunitarios y escolar, teniendo en cuenta las peculiaridades distintivas de estos
dos espacios de actuacion. Se expone la forma en que se puede estructurar una clase o encuentro en
particular.

Antes de mostrar las diferentes técnicas de juego, se explican una serie de indicadores que sirven para
evaluar el desarrollo de las practicas deportivas, los cuales constituyen una importante herramienta para
trabajar en reducir o eliminar las debilidades que se puedan encontrar.

Las disimiles técnicas de juego, Utiles para llevar a cabo las practicas deportivas grupales, estan orga-
nizadas en un indice que permite la blsqueda y seleccion de juegos segln objetivos psicosociales que se
proponen y tipo de juego.

Queremos agradecerle a todos los entrenadores deportivos que durante mas de seis anos nos acom-
panaron en este proyecto lleno de esperanza, dedicacion y amor: Isabelita, Laurencio, Sergio, Maria Elena,
Rafael, Wilfredo, Campusano y Celeste. Muy en especial queremos agradecerle a nuestra Maria de la Con-
cepcion Tello, lider de este proyecto, que justo unos dias antes de empezar el trabajo de este manual, par-
ti6 hacia tierras venezolanas a cumplir con otras comunidades necesitadas de su experiencia y sabiduria.

Sin mas preambulos, los invitamos a formar parte de esta experiencia de transformacion que cambié
la vida de muchas personas; se fue expandiendo, a partir del desarrollo de las potencialidades de los
actores sociales implicados, y se convirtid6 en un poderoso instrumento que facilité la participacion, el
empoderamiento, autonomia, autogestion y promocion de valores sociales favorables, de los diferentes
grupos que participaron.

Intentamos continuar extendiendo las alas. Disfruten con este material que les servira de herramienta
para llegar a nuevos corazones.



¢Qué entender por practicas
deportivas grupales?

Las practicas deportivas grupales (PDG) incluyen deportes colectivos, juegos y actividades fisico-recrea-
tivas que se realizan de conjunto entre varias personas, basadas en normas grupales compartidas que
favorecen el desarrollo de diversos procesos de socializacion que se van generando en el grupo (coopera-
cion, solidaridad, apoyo, confianza, etc.)

Pueden ser practicadas por personas de diferentes edades, sexos, y clases sociales, y organizarse en
diversos escenarios: institucionales, comunitarios, recreativos. Su utilizacion en ninos y ninas puede ini-
ciarse preferentemente en las edades escolares, aunque algunas pudieran ser aplicadas en edades mas
tempranas.

Las practicas deportivas grupales son una herramienta para favorecer el compartir un tiempo y un
espacio de desarrollo humano junto a personas que pueden conocerse con anterioridad o no, que pueden
volver a encontrarse en un futuro o no, pero que en el momento en que comparten a través de un juego
deportivo, trasmiten algo particular que facilita el aprendizaje de una nueva leccion para la vida del otro.

Su utilizacion, en experiencias de transformacion social, contempla la identificacién previa del tipo de
problematicas psicosociales que se tratarian y que conformarian los contenidos basicos a tener presente
en el diseno de estas practicas.

¢Con qué fines pueden ser utilizadas las practicas deportivas grupales?

Las practicas deportivas grupales pueden favorecer en general, el mejoramiento de la calidad de vida
y los procesos de transformacién psicosocial en diversos grupos y ambitos sociales (familia, escuela, co-
munidad), al incidir en los procesos de socializacion y de desarrollo humano de sus beneficiarios.

A modo de ejemplo
En el proyecto Deporte en el barrio, a partir de las problematicas psicosociales diagnosticadas,® se
definieron como objetivos de las practicas deportivas grupales los siguientes:

1. Fomentar la formacién y desarrollo de valores que faciliten un mejor comportamiento e integracion social.
2. Favorecer comportamientos adecuados con relaciéon al consumo de sustancias téxicas que propi-
cien una mejor calidad de vida en el ambito de la salud.

3 Ver acapite’¢ Como determinar las problematicas psicosociales con las cuales se trabajara?
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Para que todos los grupos participantes comprendieran los objetivos propuestos, se hizo necesario ir
esclareciendo, compartiendo y construyendo de conjunto los términos que se estaban empleando.

¢ El desarrollo humano se entiende como un proceso de incremento y reparto equitativo de las opor-
tunidades de las personas para que puedan alcanzar una concurrencia mayor. Parte de la idea de
la formacion y potenciacién de capacidades humanas como la base para poder acceder a tales
oportunidades, para obtener recursos necesarios y ser protagonistas de su propio mejoramiento.
Del mismo modo, hace alusion a la utilizacion de estas en disimiles actividades (productivas, re-
creativas). *.

¢ La calidad de vida es resultado de la compleja interaccion entre factores objetivos y subjetivos,
que facilita o entorpece el desarrollo de las capacidades actuales o potenciales del hombre. Los
primeros constituyen condiciones econdmicas, sociopoliticas, culturales, ambientales, etc. Los se-
gundos estan determinados por la valoracion que la persona hace de su propia vida, de acuerdo
con la satisfaccion que logra en areas que considera mas importantes.®. En el caso que nos ocupa
se centra la atencion, fundamentalmente, en esferas como: recreacion, relaciones interpersonales,
salud, entre otras.

¢ La transformacion psicosocial implica cambios esenciales, con un alcance y un grado de estabili-
dad que conduzca a su irreversibilidad...%, en los espacios o dimensiones mas personales de la vida
(de ahi lo de psico), y de las situaciones reales de existencia (de ahi lo de social)...".

e La socializacion es el proceso a través del cual los seres humanos aprenden e interiorizan las nor-
mas y los valores de una determinada sociedad y cultura especifica. Este aprendizaje les permite
obtener las capacidades necesarias para desempenarse con éxito en la interaccion social.

e Los valores se refieren a aquellas actitudes que nos sirven para orientar nuestras decisiones y
conductas ante la vida, son considerados referentes, pautas o abstracciones que orientan el com-
portamiento humano hacia la transformacion social y la realizacion personal.

Los valores que se fueron trabajando en el proyecto, a través de los juegos que se realizaban durante
las practicas deportivas grupales fueron:

* Respeto: es el reconocimiento del valor propio y de los derechos de los individuos y de la sociedad.
Consiste en el reconocimiento de los intereses y sentimientos del otro en una relacion. Este térmi-
no se aplica en el ambito de las relaciones interpersonales, entre grupos de personas, entre otros.

¢ Honestidad: actitud del que respeta y cumple las normas de comportamiento social y moral reinan-
te en una comunidad. Es una cualidad humana que consiste en comportarse y expresarse con co-
herenciay sinceridad, y de acuerdo con los valores de verdad y justicia. En su sentido mas evidente,
la honestidad puede entenderse como el simple respeto a la verdad en relacion con el mundo, los
hechos y las personas; en otros sentidos, la honestidad también implica la relacion entre el sujeto
y los demas, y del sujeto consigo mismo.

* Responsabilidad: actitud del que cumple sus obligaciones de la forma debida. Es el cumplimiento
del compromiso contraido ante si mismo, la familia, el colectivo y la sociedad. Ser responsable es
asumir las consecuencias de nuestras acciones y decisiones; es tratar de que todos nuestros actos
sean realizados de acuerdo con una nocién de justicia y de cumplimiento del deber en todos los
sentidos.

¢ Solidaridad: actitud de quien participa y presta su apoyo a las causas, deberes o responsabilidad
de otras personas. Se manifiesta en reconocer en el bien comdn, el sentido de una vida exitosa

4 Garcés, R. (2012,) “¢Qué desarrollo?: un simposio”, Temas. no. 71, julio-septiembre.

5 Cabrera M. E., Agostini M. T., Suarez J. E., Carridn, L. (1997) Sistema de indicadores para la evaluacion de la calidad de vida
a nivel individual (Informe de investigacion). La Habana: Centro de Investigaciones Psicol6gicas y Socioldgicas.

8 Hernandez, A. (2011). “Transformacion social desde el CIPS. Una valoraciéon”. En Y. Cruz, F. Garcia, C. Garcia y J. |. Fernandez
(Comp.), Cuadernos del CIPS/2010. Experiencias de investigacion social en Cuba (pp. 69-78). La Habana: Acuario.

7 Calvifio, M. (2010). “La aproximacién psicosocial en orientacién comunitaria”. En A. M. R. Asebey y M. Calvifio (comp.),
Psicologia y accion comunitaria:sinergias de cambio en América Latina (pp. 177-202). La Habana: Caminos.
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para todos, nos inclina a responder favorablemente a las necesidades de nuestro grupo, de los
otros. Es el afan de ayudar y participar para alcanzar una meta compartida.

Los comportamientos saludables pueden comprender tanto conocimientos sobre las causas y conse-
cuencias de los habitos nocivos; actitudes de rechazo, evitacion ante estas practicas daninas; como ha-
bilidades sociales en el manejo de situaciones en que otros asumen dichas practicas (como, por ejemplo,
prohibir, aconsejar...).

¢Cuales son las principales normas en las cuales se sustentan
las practicas deportivas grupales?

Las practicas deportivas grupales, al convertirse en una herramienta que facilita el aprendizaje de una
nueva leccion para la vida, se sustentan en una serie de normas derivadas de principios pedagoégicos:

e Educar de tal manera que se logren desarrollar conocimientos, habitos, habilidades y conductas
sociales adecuadas, ayudando con ello al desarrollo personal y social (principio del caracter edu-
cativo).

e Diagnosticar las problematicas psicosociales sobre las que se pretenda incidir; y orientar las prac-
ticas hacia la modificacién de comportamientos relacionados con dichas problematicas (principio
del caracter cientifico).

e Adecuar las practicas a necesidades, edades y caracteristicas de la etapa de la vida (nifez, adoles-
cencia, juventud y adultez), nivel de desarrollo (de los conocimientos, habilidades y capacidades),
peculiaridades individuales y experiencia de los participantes; caracteristicas de los grupos, orga-
nizaciones o comunidades; asi como condiciones en que se realizan (principio de la consideracion
de las particularidades, edades de los educandos y atencion a las diferencias individuales).

¢ Organizar actividades de aprendizaje a partir de diferentes secuencias logicas, por fases o etapas,
de lo mas simple a lo mas complejo (principio de la planificacion para potenciar el aprendizaje).

e Ofrecer conocimientos y experiencias y enriquecerlos con las propias vivencias de la practica (prin-
cipio de la vinculacion de la teoria con la practica).

e Propiciar que los participantes jueguen un papel activo bajo la guia del conductor del proceso -que
en lo adelante se denominara promotor-, a través de un aprendizaje reflexivo, cuestionador y auto-
critico (principio del caracter consciente y activo de los educandos bajo la guia de un educador).

Antes de precisar las caracteristicas de las practicas deportivas grupales, es necesario detenerse en
las peculiaridades de quienes hacen posible la realizacion de dichas practicas, en este caso: los promo-
tores.
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¢Qué es un promotor de practicas deportivas grupales?

Un promotor de practicas deportivas grupales es aquel que tiene como tarea principal promover -valga la
redundancia- acciones que propicien comportamientos socialmente favorables y saludables, que contri-
buyan al mejoramiento de la calidad de vida de la poblacién en la que esté focalizada la experiencia. Ello
lo convierte en principio en un promotor de cambios psicosociales.

¢Quiénes pueden formarse como promotores de practicas deportivas grupales?

e Las practicas deportivas grupales pueden ser conducidas por personas, especialmente prepara-
das, capaces de dar cumplimiento a los objetivos que persiguen, asi como a sus exigencias.

¢ Estos pueden desempenarse a diario como entrenadores deportivos, maestros, lideres comunita-
rios, padres, etc. Pero, en cualquier caso deben ser personas capaces de:®

- Tener un comportamiento ético, basado en la honestidad, el respeto al otro, la justicia, la solidari-
dad; en correspondencia con los valores universales que en este tipo de practicas se promueven.

- Generar cambios en si mismos y contribuir a propiciarlos en los otros, fomentando aprendizajes.

- Asumir compromisos, responsabilidades, proyectos y tareas, en su misibn como promotor.

- Tener disposicion a solucionar problemas, enfrentar obstaculos, inconvenientes o contratiem-
pos, que puedan presentarse en la organizacion o realizacion de las practicas. Es decir, estar
preparada para afrontar imprevistos.

- Brindar apoyo, confianza.

- Reflexionar criticamente sobre su comportamiento y desempeno en la realizacion de las practi-
cas. Darse cuenta de sus errores y trabajar en su auto correccion.

- Favorecer la participacion activa de (y con) los otros, ya sean ninos/as o adultos; compartiendo
compromisos y responsabilidades; fomentando la iniciativa, la colaboracion y la autonomia; de-
jando que los participantes disfruten plenamente de la actividad, entre otras.

¢Cual es el rol que debe jugar un promotor de practicas deportivas grupales?

El papel del promotor es llevar a cabo una practica deportiva grupal desde el principio hasta el fin. Ello
comprende desde la organizacion previa; la conduccion del grupo en la realizacion del deporte o juego;
hasta la evaluacion de la actividad.

¢Cuales son algunas de las tareas que debe cumplir?®
Entre las tareas que debe cumplir este promotor se encuentran:

e Sensibilizar, sobre la necesidad e importancia de las practicas, a personas involucradas con la
realizacion de ellas. Estas personas pueden ser, dependiendo del contexto en el que se realicen,
padres, maestros, lideres barriales, representantes de instituciones, decisorios de gobierno o po-
liticos, u otras.

e Determinar problematicas psicosociales en las cuales se debera trabajar.

e Identificar y/o gestionar recursos y condiciones necesarios, de acuerdo a las posibilidades, para
llevar a cabo las actividades (materiales deportivos-recreativos suficientes, areas de juego prepa-
radas, limpias y seguras, etc.).

¢ Planificar, disenar, organizar las practicas deportivas grupales; adaptandolas, de manera creativa,
a las situaciones que se presenten (condiciones de terrenos, materiales o implementos con que se
cuente, entre otras) y dosificando las actividades, atendiendo a caracteristicas del grupo etario en
cuestion y diferencias individuales.

8  Algunas de las ideas toman como referencia peculiaridades del rol del orientador psicosocial comunitario. Ver en: Lopez, V. (2011).
Algunas consideraciones acerca de la orientacion comunitaria [CD-ROM]. En Caudales 2011 (4ta ed.). La Habana: Acuario.

9 Algunas ideas son tomadas de Las tareas de un entrenador, contenidas en el Manual del entrenador (ob. cit.: Zas & Lopez,
2007). También toman como fuente el acapite Empleo de aprendizajes del programa de formacion (ob. cit.: Zas et al., 2012).
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e Comunicar, divulgar las actividades.

e Motivar a los participantes, creando y poniendo en practica nuevas ideas relacionadas con el juego,
estimulandolos a levantarse y a seguir, elogiandolos, etc.

e Formar, educar a los participantes, beneficiarios directos de las practicas, a través del trabajo en
equipo. Para ello debe:

- Representar un modelo de comportamiento y estar atento a tendencias a reproducir conductas
sobreprotectores o autoritarias, enraizadas en la cultura.

- Asegurar que todos los participantes estén incluidos en el(los) equipo(s).

- Desarrollar los juegos de manera que se logre la mayor interaccion grupal posible.

- Introducir contenidos educativos en la dinamica del propio juego (por ejemplo, sobre valores
sociales y cuidado de la salud o del medio ambiente), de acuerdo a los objetivos que se persigan.

- Trasmitir mensajes educativos a través de charlas, lemas, u otras formas de comunicacion.

- Intervenir oportunamente, mediar ante situaciones problematicas, comportamientos indesea-
dos.

- Solucionar diferencias entre los participantes. Garantizar la imparcialidad en el terreno de juego.

- Estimular a los participantes a mantener lo aprendido (buenos modales; imparcialidad; solidari-
dad; respeto al otro; cultura de paz, de no violencia, de mediacion; etc.) y llevarlo a otras situa-
ciones de su vida.

e Evaluar, de manera participativa, la calidad de las actividades y el cumplimiento de los objetivos
planteados, tanto con los beneficiarios directos, como con otras personas involucradas en su rea-
lizacion.

e Contribuir a la formacion de multiplicadores de las practicas deportivas grupales.

El modo en que un promotor desempene su papel y cumpla las tareas va a depender, entre otros, de
caracteristicas individuales y de su preparacion para asumir esta funcion.

La labor de promotor transcurre en un proceso de desarrollo, en el cual, al comienzo, por ejemplo, se
pueden mostrar mas habilidades para la coordinacion, organizacion o gestiéon de las actividades o para
llevar a cabo acciones educativas a través de las practicas deportivas grupales, en detrimento de la reali-
zacion de acciones divulgativas, u otras.

La dedicacion, la responsabilidad, el compromiso, le van permitiendo al promotor avanzar, descubrien-
do y aprovechando sus potencialidades para poder asumir las disimiles tareas.

A modo de ilustracion de lo antes expuesto, y de acuerdo con los resultados de la implementacion del
Programa de transformacion psicosocial centrado en la practica deportiva grupal, los entrenadores depor-
tivos, dada su formacion pedagégica para la ensenanza técnica de diversos deportes y juegos recreativos,
tienen mas potencialidades para llevar a cabo acciones educativas empleando estas herramientas en
este tipo de practicas. Estos, luego de dos anos de preparacion profesional y personal,*® fueron capaces
no solo de convertirse en educadores para la vida (de ninos y ninas), sino de facilitar la formacién de
multiplicadores. En el caso de estos Ultimos, se tratd de padres que se transformaron en promotores
deportivos comunitarios.

Los promotores comunitarios, al formar parte del entorno en el que tienen lugar las practicas depor-
tivas grupales, tienen mas posibilidades de aprovechar, de forma creativa, los juegos tradicionales, asi
como su influencia educativa como modelo de comportamiento en la cotidianidad.

Mientras que, los lideres comunitarios, al asumir el rol de promotor de practicas deportivas grupales,
pueden estar en mejores condiciones para identificar y/o gestionar recursos y condiciones necesarios
para llevar a cabo las actividades (materiales deportivos-recreativos suficientes, areas de juego prepara-
das, limpias y seguras, etc.), asi como convocar y divulgar las actividades.

La constitucion de equipos de promotores de practicas deportivas grupales (ya sea que se trate de en-
trenadores deportivos, promotores deportivos comunitarios, u otros), dadas las posibilidades que brinda

10 Através de un programa educativo, especialmente disenado para proveerlos de conocimientos, habilidades y recursos profe-
sionales y personales necesarios para llevar a cabo la tarea en cuestion (como, por ejemplo, caracteristicas psicoldgicas del
grupo ninos y nifas con el que se trabajo, técnicas para propiciar dindmicas participativas, positivas y constructivas, etc.). Ver
en ob. cit.: Zas et al., 2012.
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el trabajo grupal, es una alternativa viable que favorece el proceso de desarrollo. Ello posibilita compensar
diferencias en los modos de asumir el rol y en el nivel de desarrollo individual alcanzado.

En la medida en que los promotores logren un mayor desarrollo estaran en mejores condiciones, ade-
mas, de contribuir a la formacion de multiplicadores.

Ante la interrogante: ¢cual debe ser el modelo de promotor de practicas deportivas grupales?, surgen
también estas posibles respuestas: el que se necesita en un momento y contexto dado, el que realmente
es posible en determinadas circunstancias. Por ello, es preciso que las personas que estan dispuestas
a convertirse en promotores examinen cuales son sus posibilidades y potencialidades para realizar esta
labor; y tomen conciencia de cuéles serian los retos para su preparacion o desarrollo.

Todo aquel que promueve procesos de cambio humano, de transformacion psicosocial, debe ser capaz
también de reflexionar sobre como esta viviendo la experiencia. Ello significa estar abierto al crecimiento
personal y a participar, de manera constante y regular, en acciones de supervision.

A propésito, a continuacion se muestran Diez reglas de oro...** Gtiles para guiar y examinar el desempe-
no del promotor de practicas deportivas grupales. Estas fueron construidas por los entrenadores deporti-
vos participantes del proyecto Deporte en el barrio: el reto de vivir mejor. Aunque fueron elaboradas en el
contexto de este proyecto, pudieran ser adaptadas a otros escenarios en los que se realicen las practicas
deportivas grupales.

Diez reglas de oro:

1. Sé un modelo de todo comportamiento, por ejemplo: no fumes, no bebas, no utilices lenguaje vul-
gar, callejero, se honesto. El nino/a te imitara en todo lo que tl hagas.

2. Tu necesitas ser Unico, auténtico, ser ti mismo, aceptar tus virtudes y tus defectos.

3. Sé claro en tus consignas, reglas, mensajes, cuando dices si es si, cuando diga no que sea no.
Debes dejar siempre claro los limites a los ninos/as.

4. Prepara siempre tus clases, deja que los nifos/as sientan que tu los tomas en serio y que eres su
companero.

5. Expresa siempre tus emociones, dales a conocer cuando estés contento, triste o enojado, sin da-
nar a los ninos/as. Diviértete con ellos.

6. Mantén siempre el control del proceso de la clase, de las actitudes o comportamientos de tus
alumnos, toma notas de las observaciones al final de cada clase.

7. Sé comprensivo, indulgente con los compromisos y haz que los ninos/as aprendan de sus errores.

8. Ten iniciativas, sé creativo, cambia las reglas de acuerdo a las situaciones, de manera que los
ninos/as aprendan a través del deporte.

9. Nunca olvides los objetivos de este proyecto: ayudar a los ninos/as a tener una mejor calidad de
vida, el deporte es solo un medio para alcanzar la meta.

10. Sé leal a los lideres del proyecto, conversa con ellos en caso de tener un problema para encontrar
soluciones conjuntas.

11 ..paralos entrenadores del proyecto “Deporte en el barrio: el reto de vivir mejor”. Extraidas, en su version original, del Manual
de entrenador.
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¢Como determinar las problematicas psicosociales con las que se trabajara?

La identificacion y/o gestion de recursos y condiciones para la realizacion de las PDG, asi como la deter-
minacion de las problematicas psicosociales sobre las cuales se debera trabajar, constituyen una parte
de las tareas que debe realizar un promotor como se vio en el acapite anterior. Sin embargo, es probable
que se pregunten las posibles maneras de hacerlo. En este manual se propone una herramienta de gran
utilidad: el diagnostico.

¢Qué es un diagnostico?

El diagnostico se efectla antes de llevar a cabo cualquier accién, precede toda organizacion, planifica-
cion y diseno. Consiste, esencialmente, en la compilaciéon de informacion, su ordenamiento, interpretacion
y la elaboracion de conclusiones acerca de las particularidades de los grupos de personas y/o comuni-
dades u otros espacios con los cuales se va a trabajar, de manera tal que nos permita incidir y proponer
cambios en ellos.

Este posibilita el acercamiento a una determinada realidad, conocer sus fortalezas y debilidades, asi
como entender la manera particular en que transcurre la vida de las personas en el ambito de que se
trate. Igualmente, a través del diagnostico se pueden definir las principales problematicas, sus causas y
consecuencias, sobre las cuales se va a dirigir nuestro quehacer; convirtiéndose asi, en una herramienta
que permite disenar diversas vias a seguir y decidir acerca de las acciones que se deben llevar a cabo.

¢Como realizar un diagnostico?

Se puede realizar de diferentes modos. Por ejemplo, a través de: observaciones de actividades que se
realizan de manera habitual (en la escuela, la comunidad u otros ambitos), informaciones brindadas por
personas claves (que por su trabajo, su rol o por su experiencia de vida disponen de informacién y de una
vision especial, es decir, lideres naturales, representantes de organizaciones barriales, como los Comités
de Defensa de la Revolucion [CDR], la Federacién de Mujeres Cubanas [FMC], etc.), talleres a los que se
convoque a participar a sus miembros, ya que a través del trabajo grupal se consigue una participacion
mas abierta y con una mayor riqueza de informacion, entre otros.

A modo de ejemplo

En la experiencia del proyecto Deporte en el barrio: el reto de vivir mejor, el proceso de diagnéstico
se inici6, identificando a las personas claves de la comunidad La Timba, a las que se le hicieron algunas
preguntas para buscar informacion acerca de las peculiaridades del lugar y sus habitantes, lo cual, unido
a las observaciones que se iban haciendo al caminar por las calles del lugar, permitié un primer acerca-
miento. El diagndstico constituyé una manera de adentrarse en esta comunidad y asi, conocer las carac-
teristicas y las formas de vida de las personas que se desenvolvian en ella.

Luego de varios encuentros con algunos lideres naturales de la comunidad y representantes de orga-
nizaciones barriales como los CDR, se pudo conocer que en el barrio alin existia el Grupo gestor formado
como resultado de un proyecto comunitario precedente? lo que se identific6 como una fortaleza que
podia ser aprovechada. A su vez, se compild informacién acerca de las principales dificultades y problema-
ticas percibidas por los propios vecinos del lugar, lo cual se podia contrastar constantemente con lo que
se estaba observando.

Finalmente, se tuvo suficiente informaciéon como para poder hacer un primer diagnostico. En este se
identificaron algunas de las problematicas que mas afectaciones producian entre ellas: el consumo exce-
sivo de alcohol y otras sustancias toxicas como el tabaco y la violencia en las familias y en el barrio.

Como se puede apreciar, ya se contaba con una panoramica general de la comunidad que permitiria ir
visualizando y construyendo algunas vias y alternativas para comenzar a trabajar. Por supuesto, contando
todo el tiempo con el apoyo y la colaboracion del Grupo gestor y las personas claves seleccionadas. Estas
problematicas se reflejaban en nifos y ninas con los cuales se iba a trabajar, por lo cual se disenaron las
PDG de manera que permitiera incidir directamente sobre estas y asi contribuir a mejorar la calidad de vida.

12 Acompanado también por el CIPS.
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En este punto, es importante resaltar que la realidad a transformar, va a ser estable y dinamica a la
vez, de manera que no se va a mantener de forma estatica a lo largo del tiempo, sobre todo si tenemos
en cuenta que las acciones que se realicen van a estar orientadas a producir cambios. Esto quiere decir
que el diagnostico va a convertirse en una herramienta a utilizar no solo al inicio, sino a lo largo de todo
el proceso, permitiendo, de esta forma, determinar los cambios que se hayan producido y las nuevas
necesidades que surjan y asi organizar, planificar y disenar nuevas acciones en funcién de estos y de los
resultados que se quieran conseguir en lo adelante. En este sentido, nos va a acompanar durante todo el
trabajo, de ahi su importancia y utilidad.

Un ejemplo que ilustra lo anterior es la disposicion de padres y madres para cooperar con el proyecto
como promotores deportivos, identificada, en la segunda fase del proyecto, como una fortaleza para ex-
tender las acciones del ambito escolar al comunitario.

No obstante, una vez realizado el primer diagnéstico, se tendra una mejor visioén de lo que se necesita
y con lo que se cuenta para comenzar a preparar las PDG.

¢Qué aspectos se deben tener en cuenta para la realizacion
de las practicas deportivas grupales?

Para el adecuado desarrollo de cualquier tipo de actividad deportiva grupal, es necesario crear un clima
de confianza entre los participantes y el promotor, asi como propiciar el disfrute del juego. Es preciso, ade-
mas, atender a una serie de aspectos para su consecucion. Algunos de estos se exponen a continuacion.

Disenar, planificar las practicas deportivas grupales

Como ya se dijo, las practicas se deben adaptar de manera creativa a las situaciones que se presenten, pero
eso no significa que se deben dejar a la mera improvisacion. Es preciso que el(los) promotor(es) la(s) disene(n)
con antelacion. Para ello, se ofrecen, a modo de guia, una serie de interrogantes y sus posibles respuestas:

JQuiénes van a participar en las practicas?

¢ Esimportante tener en cuenta caracteristicas de los participantes (fisicas, psicolégicas y sociales
segln edad, condiciones de vida, entre otras) para adecuar las practicas a sus necesidades, ex-
pectativas y posibilidades reales.*3

¢Para qué se realizan?

e El “para qué” son los objetivos que se proponen. Estos se elaboran de acuerdo con las problema-
ticas psicosociales sobre las que se pretende incidir. Por ejemplo, con el propésito de Fomentar la
formacion de valores que faciliten un mejor comportamiento e integracion social, se puede desa-
rrollar la solidaridad, la cooperacion u otros. Esto no quiere decir que en una misma actividad no
se promueva mas de un valor, sino que, el promotor debera planificar hacia cual (o cuales) estara
dirigida fundamentalmente.

¢Qué se pretende desarrollar?
e Esta pregunta tiene que ver con los contenidos educativos. Es decir qué conocimientos o habilida-
des se fomentaran.

13 En el acéapite ¢CoOmo puede un promotor aprovechar al maximo las posibilidades que brinda el juego? se ofrecen algunas
caracteristicas de nifnos y nifas pre-escolares y escolares.
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JComo se lograra?

En general, las practicas se realizaran a través de juegos colectivos que propicien la socializacion,**
pero en cada actividad se deberan seleccionar aquellos que se avengan mas con el objetivo plan-
teado.'® Por ejemplo, si el propdsito es desarrollar la solidaridad se pueden emplear los juegos:
Guiando al ciego, Entrando en confianza y El arbol que escapa.t® Pero los propositos educativos se
consiguen desde la preparacion misma de la actividad hasta su culminacion.'” Por ejemplo, posibi-
litando que los participantes se involucren en la recogida de los materiales, siendo el promotor un
ejemplo del comportamiento que se pretende fomentar, etc.

¢<Con qué materiales se trabajara?:

Implementos deportivos (pelotas, balones, net, conos, etc.) u otros recursos disponibles (cintas de
colores, sogas, marcadores, etc.).

JENn qué ambitos se desarrollara?

Como se vera mas adelante,*® las practicas deportivas grupales hay que adecuarlas al ambito en
el que se desarrollaran, ya sea la escuela, la comunidad u otro. Por ello, resulta imprescindible, pla-
nificarlas atendiendo a caracteristicas de dichos escenarios tales como: disponibilidad de recursos
humanos y materiales, practicas recreativas o deportivas habituales, horarios factibles para las
actividades, personas (por ejemplo lideres comunitarios, agentes del orden, etc.) con las que es
necesario contar para su organizacion, entre otras, sobre las que se debera explorar previamente.

¢Qué, como y por qué evaluar?

JQué?: la calidad de las actividades, la satisfaccion de los participantes, sus expectativas y el cum-
plimiento de los objetivos planteados.

.COmMo?: de manera participativa, teniendo en cuenta la opinién tanto de los beneficiarios directos,
como de otras personas involucradas en la realizacion de las practicas® y observando todo cuanto
acontece durante los distintos momentos de la actividad.

¢Por qué?: es necesario retroalimentarse de lo que va sucediendo para poder mejorar las practicas.

Desarrollar diferentes fases 0o momentos?°
La practica deportiva grupal debe ser disefada de manera que transite por cuatro momentos o fases
fundamentales:

Fase preparatoria-organizativa, que comprende:

Aseguramiento de agua potable y merienda (en la medida de lo posible). Hay que planificar una
pausa o receso para tomar el agua o merendar.

Delimitacion del area o terreno donde la actividad tendra lugar.

Preparacion de todo cuanto sea necesario utilizar en la actividad deportiva: pelotas, banderolas,
banderines, camisetas, etc.

Fase inicial, introductoria, que tiene como propdsito:

Integrar a los participantes. Por ejemplo, mediante un ritual del saludo o bienvenida.

14
15
16
17
18
19

20

Ver mas adelante en: Emplear diferentes tipos de juegos.

Como se podra encontrar en el acapite Técnicas de juegos para las practicas deportivas grupales.

En el indice de busqueda de juego... se corresponden con los nimeros: 28, 57 y 63.

Ver en este acapite: Desarrollar diferentes fases 0 momentos.

En el acapite titulado: ¢Como se pueden organizar las practicas deportivas grupales en diferentes escenarios?

En el acapite ¢ Como saber si se estan desarrollando adecuadamente las practicas deportivas grupales? se pueden encontrar
indicadores y preguntas para guiar la evaluacion.

Version modificada del acapite Desarrollo del juego, del Manual de entrenador.
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e Explicar los objetivos y las tareas de la actividad.

¢ Realizar ejercicios de calentamiento y caldeamiento para preparar fisicamente a los jugadores y al
grupo. Con ello, se evitan lesiones, se incrementa la atencién y se estimula el trabajo en equipo.

e Estos deben ser dinamicos. Se pueden emplear: saltos, carreras, bailes ritmicos, juegos (modernos

y tradicionales), etc.

e Ejemplos:

- Una persona hace una demostracion de un movimiento y el resto trata de imitarla, por ejemplo,
haciendo movimientos con las piernas y con los brazos.

- Se colocan todos los jugadores en forma de circulo y se comienza con un baile ritmico: batiendo
palmas. Posteriormente, y de forma progresiva, anadir nuevos elementos. El ritmo debe mante-
nerse simple, con muchas repeticiones.

- Todos los jugadores corren y se entremezclan de forma desordenada, cuidando no molestarse o
danarse entre si. Después, se les indica hacerlo en pares o en grupos de tres personas sin dejar
de correr.

Fase central o nucleo de la sesion:

e El objetivo es basicamente contribuir a la socializacion de los participantes mediante diferentes
actividades, juegos deportivos, tradicionales, didacticos, etc.; y estimular la formacion de valores,
comportamientos saludables y un mayor bienestar.

Fase final:

¢ Es un momento para la relajacion, la recuperacion, el debate, la evaluacion y el cierre de la actividad.

* Realizar ejercicios que posibiliten relajarse y compartir juntos.

e Ejemplos de como pueden hacerse:

- Inventar juegos estaticos en pares o en grupos de tres personas. Hacer una demostracion para
el resto.

- Mover el cuerpo de cierta forma, y el resto lo imitara.

- Hacer uno de los participantes una representacion de algo, utilizando la mimica. El resto tiene
que tratar de adivinar la palabra que corresponde a lo que se esta representando, y posterior-
mente tratar de nombrar la actividad.

- Repetir un ejercicio conocido que sea del agrado de los participantes.

e Agrupar a los participantes y conversar, debatir sobre lo acontecido en la actividad, a modo de
retroalimentacion positiva, constructiva y estimulante. Los aspectos positivos siempre deben tener
mas peso que las criticas negativas.

e Promover la motivacion que haga que los jugadores quieran participar nuevamente.

e Darles las gracias a los participantes, demostrando el promotor cuan complacido se siente de ha-
ber compartido con ellos.

¢ Realizar algln ritual de despedida que marque el fin de la actividad.

e Contary recoger todo el equipamiento utilizado.

Emplear diferentes tipos de juegos

En las practicas deportivas grupales pueden ser empleados diversos tipos de juegos, de acuerdo con
las caracteristicas de los participantes, el tiempo que lleven realizando dichas practicas, las condiciones
del terreno, entre otras razones. Estos pueden ser clasificados atendiendo a diversos criterios:

e Por su ubicacion: interiores-exteriores, siendo estos Ultimos los que principalmente se realizan en
las practicas.

e Por su participacion: individuales-colectivos.

¢ Individuales: Son aquellos en los que predomina el esfuerzo personal, cada participante juega por
si mismo.
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e Colectivos: Los participantes se agrupan en equipo, prima en ellos el trabajo de conjunto sobre la
individualidad, esforzandose todos. En el caso de las practicas en cuestion el tipo de juego que se
promueve es de esta naturaleza.

e Por su intensidad: activos-pasivos.

- Activos: Son aquellos en que predomina la actividad fisica dinamica.

- Pasivos: La actividad excitante es limitada y los sentidos juegan un mayor papel.

e Por sus caracteristicas:

- Dramatizados: Son los juegos en los cuales se representan situaciones imaginarias o reales.

- Miméticos: En ellos se imitan mediante gestos a personas, animales y cosas del mundo que nos
rodea.

- Tradicionales: Son los propios de una region o nacionalidad y se transmiten de generacion a ge-
neracion.

- Con cantos: Se utilizan la musica o el canto. En muchos casos se emplean ambos elementos.

- De relevo: Consisten en que cada integrante del equipo cubre una etapa de una trayectoria, con-
tribuyendo con su esfuerzo a la obtencién de un posible triunfo colectivo.

- Sensoriales (percepcion de los sentidos): Son los juegos que se fundamentan en la percepcién a
través de los sentidos.

- Co-educacionales: Son los relacionados con los materiales docentes, tales como geografia, ma-
tematica, etc. En el caso de las practicas deportivas grupales se pueden disefar juegos que
estén encaminados a trabajar especificamente con objetivos relacionados con las problematicas
psicosociales a trabajar.

- De persecucion: Formas de perseguir segun las reglas que se establezcan.

- Libres: Se caracteriza por su espontanea ejecucién sin mayores exigencias que las emanadas
del propio interés de los participantes.

- Pre-deportivos: Expresan la iniciacion o inclinacion hacia los deportes, introduciéndose en ellos
los fundamentos esenciales de las disciplinas deportivas.

- Deportivos: Se realizan con diferentes balones en cuanto a forma, tamano y peso.?

e Por las acciones motrices que en ellos se realizan:

- Correr: carrera libre, zigzag, adelante, atras, bordeando obstaculo, relevo (simple [ida y vuelta],
hileras enfrentadas, filas enfrentadas, sobre la misma fila, sobre la misma hilera o en circulo),
persecucion (uno contra todos, todos contra uno, todos contra todos o en equipo).

- Saltar-trotar-galopar: sobre elementos y desde aparatos bajos sin obstaculos, libres y con pe-
quenos obstaculos, trotar, galopar como pelota grande con ambos pies, como pelota pequena
alternando los pies.

- Lanzar: con impulso y sin impulso.

- Precision: carreras, saltos, lanzamientos.

- Habilidad: arrastrarse, escalar, subir, apoyo-oscilacion, trepar en suspension manual, balan-
ceos-rodar-carrera, carrera-salto, carrera-salto-apoyo, tirar-empujar, etc.

- Agilidad: correr-agarrar-lanzar, hacer rebotar-lanzar alto y agarrar, agarrar-lanzar-andar, hacer re-
botar-correr, rebotar, correr-lanzar alto y recibir.

- Reaccién: Ejecucion de movimiento sobre la base de senales aclsticas (tambor, palmadas, silba-
to, claves, etc.) obedeciendo a exigencias orales.

21

En el caso de las practicas deportivas, como las que se proponen, en las que se fomentan las practicas grupales, se emplean
deportes colectivos como: futbol, beisbol, baloncesto, voleibol, etc. Estos se realizan con una intencionalidad mas socializa-
dora que propiamente competitiva. Por ello no se observan con rigidez las reglas internacionales. Se pueden jugar a pequena
escala y de forma simplificada, con reglas adaptadas, un nimero diferente de jugadores, o un terreno de juego mas pequeno;
de acuerdo con la preparacion del promotor, el espacio con que se cuente, las caracteristicas de los jugadores, entre otras
razones.
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Introducir variaciones en el juego??

El promotor debe ser capaz de hacer variaciones en el juego para: relajar, incentivar la participacion,
aprovechar al maximo sus potencialidades o introducir de manera intencional elementos de caracter edu-
cativo; en dependencia del objetivo que se haya propuesto.

e ;Cuadles pueden ser algunas de estas variaciones?
- Empleo de muchos/pocos jugadores:
- Optimizando la rotacién de jugadores
- Creando reglas adicionales
- Olvidandose de las reglas
- Cambiando los objetivos especificos
¢ Realizacion de juegos con grupos diversos, que pueden conformarse de la siguiente manera:
- Ninos/as pequenos/as + ninos/as mayores
- Ninos y ninas de la misma aula donde estudian
- Jugadores con diferentes habilidades: débiles + fuertes
¢ Incremento de la intensidad en que puede realizarse:
- Disminuyendo el tiempo para un ataque.
- Cambiando los intervalos de tiempo, acortando el tiempo para el reemplazo de los jugadores.
- Incrementando la cadencia, cumpliendo tareas adicionales (teniendo en cuenta siempre que el
juego debe comenzar en un nivel facil, y progresivamente hacerse mas dificil).
e Adaptacion de las reglas segln se trate de principiantes y expertos en el juego, teniendo en cuenta
que se debe: emplear tantas como sean necesarias, pero en la menor cantidad posible; y comen-
zar con las reglas conocidas, para posteriormente modificarlas de manera progresiva.

Elementos técnicos Elementos tacticos

e Control de una pelota que rueda e Jugar sin adversarios

* Recibir una pelota * Proteger una pelota

e Pasar la pelota ¢ Marcar al oponente

e Saque de pelota (momento oportuno) e Cubrir el espacio

e Pasar + adelantar e Defensa en la linea de meta
* Dribleo

e Jugar indistintamente con las manos
e Derecha e izquierda + los pies

¢ Golpear con la frente

* Recepcionar con el pecho

Vincular elementos basicos de diferentes juegos®®
Hay muchos juegos deportivos que tienen elementos tacticos y técnicos comunes, que pueden ser
practicados en un juego y luego aplicarlos a otro.

Ejemplo de aplicacion de este principio con el elemento técnico de pasar la pelota y avanzar:
e Introducir el sistema de pasar la pelota y avanzar con el fatbol, entrenarlo con muchos y variados

ejercicios, y posteriormente utilizarlo en el baloncesto o en el balonmano. El jugador aplicara este
elemento desde el comienzo en la forma correcta sin entrenamiento adicional.

22 Version modificada del acapite Desarrollo del juego, del Manual de entrenador.
23 Version modificada del acapite Desarrollo del juego, del Manual de entrenador.
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¢Como puede un promotor aprovechar al maximo
las posibilidades que brinda el juego?

Adaptando las formas de juego al nivel de desarrollo de los participantes

Las practicas deportivas grupales tienen como propésito la formacion de sus participantes mas que
alcanzar la perfeccion técnica. En este sentido, estas no poseen las mismas exigencias para todos los
grupos etareos y mas bien se ajustan a las caracteristicas fisicas y psicologicas de los jugadores. Por este
motivo, es importante conocer las particularidades del desarrollo de los grupos de edades con los cuales
se va a trabajar, en aras de poder adaptar las practicas a las condiciones concretas de los participes.

A modo de ejemplo y teniendo en cuenta la experiencia del proyecto, a continuacién se realiza una bre-
ve caracterizacion del desarrollo de los grupos etareos preescolar y escolar y la manera en que se pueden
adaptar las caracteristicas de los juegos a estas.

Un aspecto importante a tener en cuenta para poder realizar este tipo de actividades, como se ha se-
nalado, es la adecuacion de estas a las caracteristicas fisicas de los participantes. En el caso particular
de los ninos/as preescolares es necesario tener en cuenta que se producen mejoras en el control que
existia antes a nivel de los brazos, extendiéndose igualmente a las piernas y se hace posible un manejo
mas fino de los musculos que controlan los movimientos de las munecas y los dedos, en este sentido
pueden realizar mejor actividades como frenar la carrera o acelerarla y dominar conductas como subir y
bajar escaleras, entre otros. No obstante, en esta etapa este control no es muy preciso y requiere de la
realizacion de actividades y juegos fisicos menos complejos que en la etapa escolar.

En la edad preescolar el juego deviene en actividad fundamental toda vez que, a través de esta, el
nino/a comienza a interiorizar algunas normas de relacion caracteristicas de los adultos, constituyendo
igualmente un espacio para el intercambio con sus iguales. Por esta razdn, el juego aparece como una via
de suma importancia en el desarrollo de los nifios y nifas.?*. Estos gustan mucho de realizar actividades
dinamicas y se caracterizan por ser muy activos, lo cual favorece la participacion en los juegos, aunque se
necesite de imaginacion y variedad para mantenerlos motivados.

En este periodo del desarrollo, el nino/a posee un conocimiento general de lo que se debe y no se debe
hacer, las 6rdenes y prohibiciones, lo cual es conocido como primeras instancias morales, siendo el adulto
el regulador de estas con su aprobacion o no, es decir, el adulto es quien dice cuando algo esta bien o
mal. No obstante, esto no es suficiente para que el nino/a alcance a regular su comportamiento ante de-
terminadas situaciones que requieran un sacrificio o renunciar a algo que desee o resulte ser placentero
para él/ella. Sin embargo, cuando sabe que no ha actuado bien se siente mal y arrepentido, generandose
un sentimiento de culpa.

En esta etapa el nino puede asimilar las normas y reglas que suponen los juegos colectivos y realizar
las actividades siguiéndolas. Sin embargo, el papel del adulto debera enfocarse en la ensenanza del signi-
ficado de estas reglas, mas que en la simple imposicion y acatamiento por parte de los menores. Esto se
debe a que en esta etapa el nifio/a no comprende alin el significado de las normas generales, ademas de
verlas como algo externo, es decir, designadas por el adulto. En este sentido, seria provechoso, a través
del juego, realizar explicaciones acerca de las normas y hacer uso de las situaciones de trasgresion como
momentos de aprendizaje sobre el por qué del cumplimiento de esa norma, mas que reganar por su in-
fraccion. De esta forma, se estaria desarrollando ademas, el conocimiento interpersonal, entendido como
la comprension de los sentimientos y necesidades de sus companeros.

Por ejemplo, en un juego en el que los ninos/as deban lanzarse una pelota y girar en el lugar sin que
esta se caiga, para no perder, y un nino/a que deje caer la pelota desee hacer otro intento para poder
lograrlo, mas que negarle el otro intento y decirle que ya perdid, se debera aprovechar este momento para
explicar que el juego consiste en hacerlo bien en el primer intento, que si no se logra se debe esperar para
volverlo a intentar, que tendra otra oportunidad mas adelante.

24 Dominguez, L. (2005 manuscrito no publicado) Psicologia del Desarrollo. Problemas, principios y categorias. Universidad de
la Habana.
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Del mismo modo, se manifiestan algunas conductas denominadas pro-sociales.?®. Estas se pueden ir
desarrollando a través de los juegos colectivos. De manera que, paulatinamente y con la facilitacion del
adulto, el nifio/a pueda aprender a actuar en favor de sus companeros mas que en el propio, manifestan-
do una perspectiva diferente a la suya.

Tomando como referencia el ejemplo del juego anterior, el adulto pudiera favorecer que el resto de los
ninos/as que realicen bien la actividad le ensene al que no sabe como hacerlo mejor. Igualmente, duran-
te un juego se pueden dar otras situaciones en las que el adulto puede aprovechar para fomentar estas
conductas pro-sociales: cuando algln nino se caiga y se lastime se puede propiciar que el resto del grupo
lo ayude y lo apoye para que este nino lastimado se sienta mejor.

En los escolares, la actividad fundamental consiste en el estudio y por tanto, en la asimilacion, por
parte de este, de una serie de conocimientos y habilidades necesarias. No obstante, el juego continla
siendo una actividad muy importante para él y para su desarrollo, aunque esta etapa se caracteriza por
la representacion de roles, por ejemplo, imitar a sus familiares (habitualmente al ascendiente del mismo
sexo) realizando alguna actividad cotidiana, alguna profesién u oficio (maestro, médico, carpintero); en
estos por lo general revive situaciones conocidas.

En esta etapa, a su vez, se mantienen dependientes de la opinidn del adulto, aunque comienzan a
concederle una especial importancia a la valoracion de sus coetaneos y la relacion con estos va a estar
condicionada por la presencia o no de alguna caracteristica que al grupo le resulte mas atractiva, en este
sentido, se van a acercar mas a aquellos que posean esta cualidad (mas gracioso, inteligente, bonito).

De esta forma, mediante el juego colectivo y durante las practicas, el adulto puede trabajar diferentes
situaciones de la vida cotidiana del menor, evidenciando diversos conflictos que se puedan presentar en
sus hogares, barrios o en la escuela y propiciando la construccion grupal de una solucién positiva y ade-
cuada a ellos.

El espiritu de equipo en los nifos no se desarrolla hasta la edad de ocho anos, porque aln se encuen-
tran muy preocupados por su propia personalidad. Aun no se sienten companeros de equipo. Por tanto,
se debe trabajar con ninos/as pequenos sobre la base de procesos de construccion de juegos que tengan
como objetivo el desarrollo del espiritu de equipo.

Favoreciendo que todos los jugadores formen parte del juego?®

Facilitar que todos los jugadores se mantengan todo el tiempo formando parte del juego es una mane-
ra de propiciar el desarrollo de la sociabilidad, de la cohesion grupal y el trabajo en equipo.

Para ello, se recomienda que los jugadores que cometan errores no sean expulsados del juego. Cuando
esto suceda se puede cambiar el objetivo del juego, de modo que todos puedan participar en él hasta el final.

Ejemplos en los que se aplica este principio:

e A quitar la cinta (ver juego 1, en el acapite “Técnicas de juegos para las practicas deportivas gru-
pales”).

- Regla tradicional: Si alguien atrapa tu cinta (o banderin), la cual llevas atada a la parte trasera de
tu pantalén o short, tienes que salir del juego.

- Una mejor forma seria: Gana el equipo que logra atrapar la mayor cantidad de cintas (o bande-
rines). Los jugadores que se queden sin cinta no salen del juego, pueden participar en el juego
hasta el final.

* Todos los juegos en los cuales los jugadores tienen que ser tocados por la pelota, incitan a los
participantes a evitar la pelota y huir de ella. Por el contrario, usted debe estimularlos a atrapar la
pelota para jugar. Todos los juegos con pelota estan orientados hacia el uso de esta, lo cual signi-
fica que el jugador tiene que atraparla en vez de esquivarla. Piense en un juego preparatorio que
usted pueda jugar para que se logre este objetivo.

25 Se refieren a actuar en beneficio de otra persona, segln las necesidades de esta, en situaciones conocidas para el nifio/a;
siempre y cuando no se trate de un escenario en el cual se afecten los intereses suyos, ya que en este caso mayoritariamente
actlian en beneficio propio.

26 Version modificada del acapite Desarrollo del juego, del Manual de entrenador.



Manual de précticas deportivas grupales 23

Garantizando que todos los jugadores se mantengan activos todo el tiempo.?’
Garantizar que todos los jugadores se mantengan activos todo el tiempo es otra manera de favorecer
el desarrollo de la sociabilidad, de la cohesion grupal y el trabajo en equipo. Para ello es necesario:

Evitar las largas esperas, las pausas prolongadas, los periodos prolongados de inactividad de los
equipos en pleno.

Tratar de encontrar variantes en las cuales todos los jugadores puedan participar. Es mejor trabajar
con varios grupos pequenos que con dos grandes.

Ejemplo de codmo aplicar este principio en un juego:

- Cuando se trata de diez a veinte participantes: todos se paran/se sientan en un circulo. Un juga-

dor se para en el centro con un periddico doblado. El promotor pronuncia un nombre. La persona

que esta en el centro trata de tocar con el periédico a la que ha sido nombrada. Si lo logra antes

de que el jugador que fue nombrado mencione otro nombre, este puede tomar su lugar, y la per-
sona nombrada pasa al centro. En la medida en que avanza el juego, el grupo se va mezclando

progresivamente (El sorprendido [juego 82]).

Cuando hay mas de veinte personas una variante seria: formar de dos a cuatro circulos con apro-

ximadamente veinte jugadores. Cada uno de ellos se presenta ante los companeros ubicados a

su derecha y a su izquierda. Uno de los participantes permanece de pie en el centro y se dirige

a uno de los companeros que permanece de pie en el circulo y le dice zig, zag, o zigzag. Al oir zig

la persona interpelada debe decir el nombre del companero que esta a su izquierda. Al oir zag,

esta debe decir el nombre del companero que se encuentra a su derecha. Al oir zig-zag todos los
jugadores se cambian de lugar.

El Zigzag (juego 83) es muy amistoso y es muy eficaz cuando se trata de establecer contactos.

Ejemplos de como pueden ser creados los subgrupos:

- De manera aleatoria:

Através de un juego para el cual se empleen colores. Por ejemplo, se colocan o cuelgan cintas,
de diferentes colores, en lugares ocultos, y los jugadores tienen que encontrarlas. Al final del
juego, cada jugador tiene una cinta de un color. Los equipos se corresponden con el color de
las cintas que son encontradas por los jugadores.

Formando equipos segln la fecha de nacimiento. Por ejemplo, si se van a crear cuatro equipos,
el primero puede estar compuesto por jugadores nacidos entre los meses de enero a marzo; el
segundo por participantes nacidos entre los meses de abril a junio, y asi sucesivamente.

- De manera intencional, mediante criterios que establece el promotor. Por ejemplo, se ubica un
determinado nimero de jugadores (altos o bajos, viejos o jovenes, técnicamente buenos o no
tan buenos, hembras y varones, etc.) en cada equipo para garantizar que estos sean similares
en su composicion. También puede hacerse de forma contraria, procurando que los grupos
sean homogéneos (jugadores altos que jueguen contra otros de baja estatura, hembras con-
tra varones, jugadores técnicamente buenos contra otros que no sean tan buenos, etc.), de
acuerdo con los objetivos que se persigan en cada caso.

Preparar varios campos de juego pequenos en vez de un campo grande con los tamanos oficiales.
Los ninos y ninas no reparan en las medidas internacionalmente establecidas para los campos de
juego.

Logrando que se realice el juego sin la presencia de un promotor.

Si siempre hay un adulto cerca, listo para intervenir de inmediato, los jugadores (en especial los ninos
y las nifias) no podran reflexionar sobre lo que estan haciendo bien o lo que estan haciendo mal. Tienen
que asumir su responsabilidad. Por tanto, se debe propiciar que jueguen también sin la presencia del pro-
motor. Ello contribuira a la creacion de su sentido personal de la justicia.

27

Version modificada del acapite Desarrollo del juego, del Manual de entrenador. Esto es valido también para los siguientes

subtitulos.
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Facilitando que los jugadores creen sus propios juegos y reglas.

Dejar que los jugadores inventen, jueguen sus propios juegos con nuevas variantes y con sus propias
reglas es otra de las maneras de aprovechar plenamente las posibilidades del juego y contribuir al desa-
rrollo de la creatividad, la independencia y de la formacion de valores, en especial la honestidad. Solo si
ellos piden que se les explique un juego, entonces podra intervenir el promotor.

Estableciendo compromisos grupales.

Los compromisos contribuyen a la organizacién y trabajo grupal, en la medida que promueven la res-
ponsabilidad individual y colectiva, el respeto, el sentido de unidad y el colectivismo. Determinan el com-
portamiento, tanto del grupo hacia el entorno, como el que se adopta dentro del propio grupo y por cada
uno de sus miembros.

Los compromisos han de ser analizados en el seno del grupo y todos sus miembros deben estar de
acuerdo con ellos, para asi poder darles cumplimiento en la practica.

Pueden incluir, entre otras, normas relacionadas con:

¢ El manejo del tiempo (frecuencia y de duracion de las practicas, tiempo de descanso o recesos
para tomar agua, etc.).

e Ladisciplina (puntualidad, uso correcto de uniforme deportivo, cumplimiento de las reglas del jue-
go, etc.)

* Las metas que se proponen (mejorar el desempeno en el deporte escogido, organizar encuentros
con otros equipos, jugar y divertirse juntos, mejorar el comportamiento de los integrantes del gru-
po, aprender a trabajar como equipo y manejar situaciones indeseadas [maltrato fisico, burlas,
entre otras]).

e Las relaciones entre sus miembros y con los otros (caracterizadas por el sentido de responsabili-
dad, el respeto, la honestidad, la solidaridad, el companerismo, el altruismo, la justeza, etc.)

A modo de ejemplo, se muestran a continuacion algunos de los compromisos que un grupo pudiera
asumir:

e Tratarnos de manera respetuosa.

¢ Adoptar una conducta imparcial entre nosotros mismos.

e Reconocer y valorar el esfuerzo de los companeros sin importar si ganamos o perdimos (felicitar-
nos y darles las gracias a otros jugadores por el juego).

e Tratar arduamente de lograr los objetivos colectivos que nos hemos trazado.

e Responsabilizarnos con el cuidado de los implementos deportivos.

¢ Respetar las normas que hemos fijado y acordado.

e Recordarnos los unos a los otros estos compromisos cuando uno de nosotros comienza a compor-
tarse de una forma inadecuada.
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¢Como se pueden organizar las practicas deportivas grupales
en diferentes escenarios?

Como se menciond previamente, las practicas deportivas grupales pueden organizarse en diferentes es-
cenarios. Asimismo, comprenden diferentes etapas, fases 0 momentos. No obstante, teniendo en cuenta
la experiencia del proyecto, a continuacion se ofrecen una serie de consideraciones acerca de sus parti-
cularidades cuando se emprenden con nifos y ninas, tanto en el ambito escolar, como en el comunitario.

¢Como se organizan las practicas deportivas grupales en la escuela?

La practica deportiva grupal con equipos de nifos y ninas, es una clase practica educativa extracu-
rricular.?8. Es ahi donde el promotor debe aplicar los conocimientos teéricos sobre las problematicas psi-
cosociales y las técnicas que ha incorporado en su proceso de formacion, para lograr promover cambios
en los escolares. Es el momento de creacion, contacto directo y demostracion; es la accién concreta que
influencia a los ninos/as. Es donde debe ofrecer nuevos recursos y habilidades, a través de los juegos
deportivos. Por eso, su diseno y realizacion no puede dejarse al azar, debe y tiene que ser organizado
metodolégicamente.

En la experiencia del proyecto, las practicas deportivas grupales en la escuela, se realizaban en dos
frecuencias semanales, en el horario de cuatro y media a cinco y media de la tarde. En el caso del grupo
de preescolar, se efectuaban en la manana, para no alterar el horario de vida de estos ninos/as. Esta
organizacion se debe realizar en dependencia de las caracteristicas, condiciones y necesidades de cada
institucion escolar.

La organizacion de los grupos se hara atendiendo a las edades, grados escolares y preferencias de
deportes colectivos.

El proceso de estas practicas comienza desde su preparacion. Ello incluye tanto el diseno del encuen-
tro por parte del(los) promotor(es), la participacion de maestros y demas personal de la escuela en la
movilizacion de ninos y ninas para la actividad, el acondicionamiento de los terrenos deportivos o areas
donde tendran lugar (limpieza, delimitacion con conos u otros recursos, etc.), como la ubicacion de los
implementos deportivos —en estos dos Ultimos se convoca a los escolares a participar.

La primera actividad consiste en una presentacion grupal de todos los equipos de la escuela, que
puede incluir juegos colectivos donde participan todos los ninos y ninas. Posteriormente se dividen en los
equipos de cada tipo de practica deportiva grupal (deportes colectivos, grupos de iniciacion deportiva,
entre otros) y cada promotor da inicio al trabajo con su grupo.

Al finalizar las practicas, se vuelve a reunir todo el colectivo de escolares y promotores; se evalla la
conformidad o no de los participantes con la actividad y se despiden con lemas alegbéricos a los objetivos
educativos que se hayan trabajado.

Luego se realiza una reunion del equipo de trabajo, donde se debaten los aspectos relevantes de cada
grupo; hay un momento de reflexion y sintesis que constituye una autoevaluacion del trabajo realizado.

¢Cual es la estructura de una clase o encuentro?
Las practicas deportivas grupales, dirigidas a ninos y nifas, tienen una estructura propia, que se ade-
cua a las particularidades de diferentes grados y edades:

e QGrupos de cuarto a sexto grado (ninos/as de ocho a doce anos), se parte de un tipo de actividad
central (juego didactico, colectivo deportivo, tradicionales, charla educativa en los juegos deportivos,
por ejemplo). Seguidamente se trabaja un contenido especifico vinculado a las problematicas psico-
sociales que se estén abordando (adicciones, violencia, honestidad, u otros). Para esto se precisan
objetivos determinados que se van cumplimentando en el transcurso de la actividad. Como cierre se
practica un deporte especifico con la incorporacion de las nuevas técnicas creadas en el proceso.

28 Desde la experiencia del proyecto, se han logrado insertar las practicas deportivas grupales en la escuela al contar con un
espacio legitimado por alumnos, profesores y demas participantes. Sin embargo, desde una perspectiva mas formal, no se
han incluido las actividades del proyecto como parte del plan de estudio de Educacion fisica.
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e Segundo/tercer grado (ninos/as de siete a ocho anos): mantiene la misma estructura de las prac-
ticas deportivas de los escolares de ocho a doce anos, pero el tiempo dedicado y los niveles de
exigencia son menores, adecuandose a estas edades.

e Preescolar e iniciacion deportiva (ninos/as cinco a siete anos): se parte de un juego libre, el contenido
educativo se introduce de acuerdo a lo observado en estos juegos. Se realizan, posteriormente, los
juegos colectivos y se refuerzan los contenidos educativos a trabajar a través de este tipo de juegos.

Con todos los grupos se debe propiciar una participacion mas activa de los ninos/as en la seleccion de los
juegos, brindandoles mas independencia en las acciones y decisiones durante la actividad. También se debe ir
logrando integrar diversos contenidos psicosociales que se estén trabajando, en un mismo encuentro.

¢Como se organizan las practicas deportivas grupales en el ambito comunitario?

El gran reto de este tipo de actividades es que, a diferencia de las practicas deportivas grupales que
se organizan en la escuela, en la comunidad pueden participar ninos/as de todas las edades, incluso me-
nores de cinco anos, sus familiares, y se pueden incorporar también, en ocasiones, adolescentes, sobre
todo en las areas que se acondicionan para practicar los deportes colectivos. Los ninos/as participantes
no estan de antemano agrupados en equipos, sino que se asocian espontaneamente.

Se deben realizar convocatorias previas a la realizacion de las actividades, por parte de los promotoresy
miembros de la comunidad que se encarguen de garantizar todos los aspectos organizativos.

Los promotores con anterioridad deben planificar el diseno de la actividad, y preparar las condiciones
en el area seleccionada.

La actividad se estructura de la siguiente manera:

e Preparacion del area, que incluye: limpieza, delimitacion del terreno, colocacion de obstaculos que
impidan el acceso de vehiculos (previa coordinaciéon con autoridades de transito correspondientes)
y ubicacién de los implementos deportivos. En ello participan los ninos y ninas, junto a los promo-
tores.

¢ Bienvenida y presentacion de la actividad por parte de miembros de la comunidad y promotores.

e Juegos libres: una vez dispuestos todos los implementos y areas de juegos en la cuadra del barrio,
se les invita a que, de forma espontanea y organizada, utilicen los implementos que quieran y jue-
guen a lo que deseen. Los promotores intervienen de ser necesario.

e Juegos por areas: el promotor indica que pueden irse incorporando a los diferentes grupos. En cada
grupo hay un (0 mas) promotor(es) que organiza juegos tradicionales y/o practicas de deportes co-
lectivos. Ninos y ninas pueden rotarse de un espacio a otro segln la preferencia.

e Receso para tomar agua.

e Juegos colectivos: una vez finalizado el trabajo por grupos, se relinen todos los participantes y rea-
lizan competencias con juegos (antes referidos) y/o un juego final colectivo.

e Actividad colectiva: los promotores se integran a esta actividad como participantes, al igual que los
familiares de los ninos/as y los miembros de la comunidad que lo deseen.

e Cierre y evaluacion de la actividad: el promotor y organizadores de la comunidad se relinen con
todos los nifios/as y realizan el cierre, efectuando analisis educativos de lo acontecido durante la
actividad y pidiéndoles sus criterios sobre ¢qué les gustd de la actividad?, ;qué no les gusto?, squé
desean cambiar?

El diseno de las diferentes acciones que se lleven a cabo durante estas practicas debe considerar:

e Laincorporacién de juegos didacticos, libres y tradicionales y la integracion de los contenidos edu-
cativos a trabajar identificados por los promotores.

e La participacién activa de los ninos/as en la creacion de juegos libres, asi como en la seleccion de
los preferidos para cada encuentro.

e La adecuacion de las actividades a las diferencias de edades de los participantes.
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A modo de ejemplo

Una practica deportiva grupal puede disenarse de la siguiente manera:

e Actividad: Juego libre

e Encuentro: 9

e Objetivo: Reconocer durante la actividad los momentos que pueden traer comportamientos agresi-
VoS para ensenar modos adecuados de controlarlos.

¢ Contenido: Relaciones interpersonales sin violencia.

e Descripcion de la actividad:

Organizacion del area y los implementos. (5 min.).

Formacién del equipo, presentacion y lema. (5 min.).

Juego grupal de calentamiento. Pase de balén (5 min.).

Informacién del objetivo de la clase.

Se pone una pequena cantidad de implementos deportivos sobre el terreno (que sea mucho
menor que la cantidad de nifos/as con las que se esta trabajando) y se le indica a los ninos/
as que cojan el implemento con el cual desean jugar. Coincidiran varios nifnos/as en busca de
un implemento. ElI promotor observa los comportamientos que se van produciendo, interviene
y modela?® en cada caso en el que se produzcan desacuerdos y le orienta a todo el grupo que,
ante estas coincidencias de gusto y desavenencias que se producen, ellos deben tratar de po-
nerse de acuerdo. EI promotor observa todos los comportamientos que tienen lugar y las solu-
ciones a las que llegan. Si persisten los desacuerdos debe continuar modelando (20 min).
Recuperacion (5 min.) En este momento se pueden realizar analisis con el grupo sobre a qué
conclusiones han llegado, qué han aprendido con el juego.

Despedida (5 min.)

Una practica deportiva grupal de baloncesto puede concebirse de la siguiente forma:

e Actividad: Juego de baloncesto.

e Encuentro: 10

¢ Objetivo: Trasmitir conocimientos basicos que favorecen el trabajo preventivo sobre la adiccion al alcohol.
e Contenido: El alcoholismo, una adiccién que afecta la salud.

e Descripcion de la actividad:

Organizacion del area y los implementos. (5 min.).

Formacién del equipo, presentacion y lema. (5 min.).

Juego grupal de calentamiento. (5 min.).

Informacion del objetivo de la clase.

Se divide el grupo en dos equipos, cada equipo elabora una serie de preguntas sobre el tema.
Ejemplo de sistema de preguntas: ;Qué son las adicciones? ¢A qué podemos ser adictos? ¢Qué
es el alcoholismo?

Se inicia el juego de baloncesto entre los dos equipos. Cada vez que un equipo hace una ca-
nasta, le realiza una de las preguntas ya elaboradas al equipo contrario. Si el equipo contrario
responde correctamente se anotara un punto. Si no la contesta, un miembro del equipo que rea-
liz6 la pregunta puede contestarla y se anotan dos puntos (el de la canasta y el de la respuesta
correcta) (20 min.).

Recuperacion (5 min.). En este momento se pueden realizar analisis con el grupo sobre a qué
conclusiones han llegado, qué han aprendido con el juego.

Despedida (5 min.).

29

Modela: muestra y ejemplifica el modo en que pudieran comportarse de una manera mas adecuada y efectiva.
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Algunas acciones para propiciar la formacion de comportamientos morales y sociales que pudieran
tributar al desarrollo de valores.

Comportamiento Acciones

Objetivos didacticos

Responsabilidad Ser responsable de los
implementos deportivos

Respeto Ser respetuoso con los
adultos y companeros de

equipo.

Honestidad Ser honesto

Valorar el material deportivo
y aprender a cuidarlo y tratar-
lo adecuadamente.

Aprender a seguir las normas
de educacion formal.

Valorar la importancia de
decir siempre la verdad
independientemente de
la opinidon contraria de los
demas.

» Elegir encargados de cada
material y rotar la asignacion
de responsabilidades.

* Que el grupo entero en con-
junto transporte el material
pesado.

¢ Repetir la accion si no se esta
transportando o tratando el
material en forma adecuada.

e Dar puntos o reforzar positi-
vamente a los que lo realizan
bien.

e Ser el promotor el primero en
saludar a los ninos/as.

e Despedir a los ninos/as con
un saludo, una palmada, una
consigna,...

e Llamar la atencion de los
ninos/as que no saludan, ha-
ciéndoles mencion de ello.

¢ Antes de que los ninos/as
digan, por ejemplo, los puntos
que anotaron, recordarles
que deben ser honestos y no
ponerse de mas.

e Dar una segunda oportunidad
por haber dicho la verdad.

¢Como saber si se estan desarrollando adecuadamente
las practicas deportivas grupales?

El promotor juega un papel fundamental en la consecucién de los objetivos educativos que se persiguen
en las practicas deportivas grupales. De manera que resulta de vital importancia que sea capaz de moni-
torear y evaluar la calidad de las actividades que ofrece, con el fin de mejorar su desempeno.

Situaciones que se presentan con nifios y ninas, como las que a continuacién se exponen, resultan
indicadores claves de que no se estén desenvolviendo apropiadamente. Estas, junto a posibles razones
gue suelen propiciarlas, asi como algunas recomendaciones, pueden servir de guia para la evaluacion de
tales practicas o actividades, tanto en el contexto escolar como en el ambito comunitario.
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Situaciones
Muy pocos asistena  °
la practica deportiva

Indicador

Participacion

No disfrutan el J
juego, se muestran
apaticos o no partici-
pan activamente

Se presentan, de o
manera frecuente,
manifestaciones de
comportamientos
negativos (indisci- J
plinas, burlas, juego

de manos, malas pa-
labras, peleas, etc.)

CermfeiE i durante la actividad.

social

Razones

No se realiza una suficiente
divulgacion.

No se coordina con los actores
involucrados en su organiza-
cion.

El horario en que se realiza no
es apropiado.

Hay ninos y ninas que no
cuentan con ropa y zapato
adecuado para realizarla.

No esta acorde con sus inte-
reses.

Padres y/o demas personas
involucradas no apoyan la par-
ticipacion de ninos y ninas.

Observan que el promotor no
esta entusiasmado con la idea
de realizar la actividad con
ellos.

La actividad es disenada

solo por el promotor. No se
estimulan sus iniciativas, que
elaboren sus propios juegos.
No se propician espacios para
la realizacion de juegos libres.

Ninos y ninas imitan compor-
tamientos negativos de los
propios promotores (burlas,
gritos, etc.).

El promotor interviene, pero
de manera inadecuada,
reproduciendo patrones de
comportamientos violentos
(Ej. halando, gritando).

El promotor no interviene
oportunamente ante compor-
tamientos negativos. No se
mantiene atento a la dinamica

grupal.

Recomendaciones
e Emplear diferentes vias para

divulgar las actividades y sus
propésitos educativos, dando
especial protagonismo a los
propios ninos y ninas.
Coordinar previamente la
organizacion de la actividad.
Conversar con ninos y ninas
para conocer sus expectati-
vas, necesidades e inquie-
tudes.

Hacer intercambios sis-
tematicos con maestros,
familiares, miembros de la
comunidad y demas per-
sonas involucradas, para
dialogar sobre inquietudes,
dificultades o propuestas con
relacion a las actividades.
Sentirse y mostrarse moti-
vado con la realizacién de la
actividad.

Emplear diferentes tipos de
juegos (tradicionales, gran-
des juegos, etc.).

Introducir variaciones en los
juegos que ya se han practi-
cado.

Brindar la posibilidad de que
ninos y ninas aporten ideas
sobre como realizar la activi-
dad, que creen sus propios
juegos,

Ofrecer tiempo para la reali-
zacion de juegos libres.

Reconocer y ejercer su papel
de modelo de comportamiento.
Observar durante todo el
tiempo la dinamica grupal e
intervenir oportuna y ade-
cuadamente ante comporta-
mientos indeseados.
Retomar en el cierre de la
actividad las situaciones da-
das para reforzar el mensaje
educativo, propiciando la
reflexion por parte de ninos
y ninas.

Dar a conocer el objetivo
educativo de la actividad y
evaluar de manera participa-
tiva su cumplimiento.
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Indicador

Comportamiento
social

Situaciones

No se comportan
COMO un equipo de
manera cohesiona-
da.

Razones

* No se realizan acciones en
funcion de lograr un trabajo en
equipo.

Recomendaciones

Emplear juegos especificos
que desarrollen la confianza,
la sociabilidad y la cohesion
grupal.

Definir conjuntamente con
ninos y ninas las reglas y
metas grupales.

Darle un nombre al equipo.
Organizar competencias y
otras actividades conjuntas
(recreativas, culturales, etc.).
Propiciar que jueguen sin la
presencia del adulto para
que velen por si solos por el
cumplimiento de las reglas.

Es importante, para evaluar las practicas deportivas grupales, tomar en consideracion todos estos
indicadores, ya que todos tienen igual nivel de importancia.
Resulta imprescindible, ademas, contar con la propia valoracion de los participantes de la experiencia.
Para ello el promotor debe hacer, de manera sistematica, la evaluacion conjunta de cada actividad que
se realice. A modo de ejemplo, pudieran hacerse preguntas tales como:

e ¢Se cumplieron los objetivos de la actividad? ¢Por qué?

e :Qué fue lo que menos les gustd?
e :Qué fue lo que mas les gusto?

e ;COmMo se sintieron?
e ¢:Qué aprendieron?
e ¢Como pudieran aplicar lo aprendido (en el aula, la casa o el barrio)?

¢ :Qué otras problematicas creen que deberia tratarse en la actividad?

e :Qué les gustaria que sucediera en la proxima actividad? ¢Como les gustaria que fuera el siguiente
encuentro o actividad?

¢ ¢Qué otras actividades o juegos les gustaria realizar?

e ¢ De qué otras formas les gustaria participar en las actividades?

e ¢Cobmo pudieran contribuir a que las actividades sean mejores?

De esta manera, se garantiza que las practicas se realicen no solo desde la mirada del promotor sino
que se acerquen, cada vez mas, a las necesidades y expectativas de los participantes, en especial, a la
mirada infantil —cuando se trata de ninos y ninas- y sean una verdadera fuente de bienestar.



Técnicas de juegos para las practicas
deportivas grupales

Como se mencion6 con anterioridad, las PDG favorecen procesos de socializacion a través de juegos co-
lectivos que pueden ser, por sus caracteristicas, desde deportivos propiamente hasta tradicionales.

En este espacio grupal, a través de los disimiles juegos, se puede desarrollar el trabajo en equipo, la
cohesion grupal, la cooperacion, entre otros aspectos de caracter psicosocial.

Por esta razon, ademas de ofrecer en este acapite del manual un conjunto de técnicas de juego a tra-
vés de las cuales se pueden desarrollar las practicas, se presentan indices de blsqueda segln objetivo*°
propuesto y tipo de juego que se emplea, con vistas a facilitar la preparacion de las actividades.

30 Independientemente de que los juegos puedan contribuir, de una u otra manera, a lograr mas de un objetivo se decidid en-

marcarlos dentro de aquellos que mas se promueven.
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Juegos segiin objetivo propuesto

Objetivo
Agilidad mental
Autodisciplina
Autonomia

Blsqueda de soluciones en equipo

Caldeamiento grupal
Calentamiento grupal
Cohesion grupal
Colectivismo
Comunicacién

Confianza

Cooperacién

Creatividad

Desarrollo de procesos cognitivos
Honestidad

Interaccién y acoplamiento
Socializacion

Solidaridad

Trabajo en equipo

Juegos segiin tipo

Nidmero de identificacion
36

13, 26, 28, 32, 33

20

14, 18

38, 65, 83
1,2,3,12,22,82

3,10, 12, 14, 15, 17, 20, 27, 28, 31, 39, 47, 49, 51, 52, 58, 66, 67
16, 29, 34, 57

11, 18,48

14, 18, 24, 28, 33, 57, 80
6, 67

36, 40, 44, 56, 71, 75, 78
11, 15, 21, 22, 50, 56
11, 25, 33, 45

5,7, 68

19, 43, 59, 64, 70, 79, 86
28, 57,63

2,4,6,8,9, 13, 16, 17, 21, 23, 25, 27, 29, 30, 31, 35, 37, 39, 40, 41, 42,
44, 45, 46, 48, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 57, 60, 61, 62, 63, 64, 69, 72, 73,
74,75, 76,77, 78, 80, 81, 84, 85, 87

Tipo de juego Numero de identificacion

Co-educacional

Libre
Mimético

Persecucion

Segln carac-teristicas

Relevo
Sensorial

Tradicional

Agilidad
Correr
Habilidad

Seglin acciones motri-
Lanzar

ces que se realizan o
Precision
Reaccion
Salto

Segln su intensidad Activo

Pre-deportivo

15,44, 48,56, 78

1,4, 12, 13, 16, 21,25, 40, 49, 58, 63, 66, 77, 78, 80, 82, 83, 84, 86
71,75

16, 43, 47, 63, 64, 67, 76, 79

2,3,6,7,8,9, 10, 17, 18, 19, 20, 23, 26, 29, 30, 31, 33, 34, 37, 38§,
39, 41, 42, 46, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 59, 60, 61, 69, 72, 73, 74, 81,
87

17, 31, 61, 69

5,11, 14, 21, 22, 24, 28, 40, 44, 56, 57, 78, 83
21, 25, 27, 29, 43, 58, 63, 70, 74, 79, 84
21,68, 77

34,41, 42,72, 85, 87

21

22, 36, 59, 65

4,9, 19, 20, 23, 30, 53, 62, 86

22,23, 32, 35, 36, 45, 46, 48, 51, 59, 65, 67, 68, 70, 72, 80, 82
18, 34, 35, 49, 58

14, 16, 33, 62



Indice de blsqueda de juego segiin niimero de identificacion

1. A quitar la cinta / 35

2. Cuenta los pases / 35

3. Tres Toques / 36

4. Tocar al contrario / 36

5. Juego del robot / 37

6. Pasay avanza / 37

7. Golpe de una pelota / 38

8. Derribando obstaculos / 38
9. Portero en las alturas / 39
10. Cambiando de deporte / 39
11. Escribiendo en el terreno / 40
12. El zipper / 40

13. Indiaca / 41

14. Acrobacias y piramides / 41
15. Tira el dado / 42

16. Corriendo con la soga / 42
17. Mi posicioén es la nimero... / 43
18. Sobrepasar la altura / 43
19. No tumbes la botella / 44
20. Pelota a la linea / 44

21. Forma larecta / 45

22. Intercambio de pelotas / 45
23. Pasa, lanza, atrapa y anota / 46
24. El tente en pie confiado / 46
25. Que no te atrape / 47

26. Cambia de deporte / 47

27. La soga humana / 48

28. Guiando al ciego / 48

29. Kikimbol / 49

30. Tierra de nadie / 49

31. Relevo con el balén / 50
32. Sueltay agarra / 50

33. El retador / 51

34. La cuerda sube / 51

35. Palos con ritmo / 52

36. Lanza y nombra / 52

37. Pelota al aire / 53

38. Conociéndonos / 53

39. Ensalada deportiva / 54
40. Los equilibristas / 54

41. Los conos / 55

42. La vuelta a los objetos / 55
43. Atrapanos si puedes / 56
44. El nudo / 56

45, A recoger pelotas / 57

46. No la dejen pasar / 57



47. Los gallos y las gallinas / 58

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.

Formando equipos / 58

La soga / 59

El pase / 59

Tiray corre / 60

Pasa el balén por la cuerda / 60
Tiraalaro/ 61

Balén rebote / 61

Conduce y cambia de direccion / 62
Juego de la memoria / 62

Entrando en confianza / 63
Escalera quebrada / 63

Contra la muralla / 64

Pelota al cesto (Es la idea del béisbol, juegos de

preparatoria) / 64

61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.

Carrera de relevo / 65

Emboscada / 65

El arbol que escapa (Juego del cogido) / 66
Cazadoresy liebres / 66

Decir el nombre / 67

Trencito olvidadizo / 67

El zorro y los polluelos / 68

Coordinacion con pelotas / 68

Carrera de relevos entre tres jugadores / 69
El cogido en pareja / 69

El espejo/ 70

Rapidez cruzada / 70

Anota una carrera (la idea del béisbol) / 71
Las cuatro esquinas (Otra forma de carreras de

relevo) / 71

75.
76.

Alfabeto corporal / 72
Aguila salvadora / 72

77. Trencito inteligente / 73

78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.

Experiencias de opuestos / 73
Juego del nido / 74

Prohibido caer / 74

Patear el balén / 75

El sorprendido / 75

Zig-zag / 76

Cuerdas largas / 76

Circulos de carrera / 77

El blanco esta en el circulo / 77
Relevo de la pelota / 78
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1. A quitar la cinta.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Calentamiento grupal. ORGANIZACION: Los participantes se dividen en dos equipos, representados, cada
uno, con cintas de diferentes colores, y se dispersan en el area. DESARROLLO: Cada jugador se coloca una cinta, apro-
ximadamente de 50 cm de longitud, por detras de la cintura, introduciéndole una parte de la cinta al short. Al sonar el
silbato, cada jugador trata de quitar la mayor cantidad de cintas del equipo contrario y conservar la propia. REGLA: Gana
el equipo que mas cintas quite. VARIANTE: El juego se desarrolla por tiempo. MATERIALES: Cintas de colores u otros
objetos, silbato. TIPO DE JUEGO: Libre.

2. Cuenta los pases.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo, calentamiento grupal. ORGANIZACION: Se divide el grupo en dos equipos,
representados por colores diferentes. DESARROLLO: Se realizan pases del balon; cada subgrupo debe hacer un nimero
determinado de pases. REGLAS: El balon no puede caer al piso si se realiza el juego en base al baloncesto o al voleibol.
Gana el equipo que logre realizar mas pases. Los pases no se realizan entre dos, sino que deben participar todos los inte-
grantes. VARIANTE: 1. El nimero de pases debe realizarse de forma continua; en caso de ser interrumpido se comenzara

desde el inicio. MATERIALES: Balén. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

r—
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3. Tres Toques.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Calentamiento y desarrollo de la cohesién grupal. ORGANIZACION: El grupo se divide en dos equipos.DE-
SARROLLO: Estos equipos le dan tres toques al baldn, antes de pasarlo al equipo contrario. El equipo contrario realiza
la misma accién al recibir el balén. REGLAS: Deben realizarse tres toques al balén. Solo esta permitido pasar al terreno
contrario para rescatar el balén antes que se realicen los tres toques. VARIANTE: Sale y entra del terreno el equipo que
pasa el baldn al terreno contrario. REGLAS: Después de realizados los tres toques y lanzado el balén al equipo contrario,
se sale del terreno a realizar tareas diferentes. Se regresa a este cuando el equipo contrario haya realizado las mismas
acciones. MATERIALES: Balon, net o soga para delimitar el terreno. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

4. Tocar al contrario.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Dos equipos, en un area limitada. DESARROLLO: Se pasan
el balon los integrantes de un mismo equipo y tratan de tocar a los del grupo contrario, sin que estos salgan del terreno.
REGLAS: Quien tenga la pelota y vaya a tocar, no debe dar mas de un paso en cualquiera de las direcciones. Se desarrolla
por tiempo. Gana el equipo que logre tocar a mas jugadores contrarios en el tiempo determinado. VARIANTE: Dos equipos
y dos areas y, en cada una, la mitad de los integrantes de cada equipo con una identificacion que los diferencie. Uno de
ellos tratara de pasar al equipo contrario, al otro lado del terreno, tocandolos con el balén de la misma forma de la varian-
te anterior, y el otro equipo tratara de hacer lo mismo con los que se encuentran en su area. REGLA: Gana el equipo que
logre sacar a los contrarios de su area y mantenga mas jugadores en el area contraria. MATERIALES: Balon, marcas para
delimitar el terreno. TIPO DE JUEGO: Libre, de precisién por sus acciones.
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5. Juego del robot.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVO: Favorecer la interaccién entre los participantes y el acoplamiento. ORGANIZACION: En trio, dos compafieros
se ponen de espalda y se delimita el area del movimiento. DESARROLLO: El tercer participante da las indicaciones para
el movimiento del robot. Si lo toca por la cabeza, este camina de frente; por el hombro izquierdo, gira a la izquierda; por
el hombro derecho, gira hacia la derecha, hasta que, utilizando estas variantes, consiga colocarlos de frente. REGLA: No
se puede salir del area delimitada. VARIANTE: Se pueden utilizar otras partes del cuerpo para indicar las mismas u otras
acciones que complejicen la actividad. TIPO DE JUEGO: Sensorial.

L A

\_

6. Pasa y avanza.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVO: Favorecer la cooperacion y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se puede jugar como balonmano, fiitbol, ba-
loncesto, hockey. Se colocan obstaculos en el terreno que representan a un contrario. DESARROLLO: Un jugador le pasa
la pelota a otro antes de llegar al primer obstaculo; este Ultimo se detiene, espera a que el primero se adelante y evada
dicho obstaculo; luego le devuelve el baldn y se repite la accion hasta haber cruzado todos los obstaculos. REGLA: El ju-
gador que tiene la pelota no puede desplazarse. VARIANTES: En el obstaculo se coloca a un jugador que no se desplaza
del lugar, pero puede quitar la pelota al que la tiene. Se colocan dos jugadores a ambos lados del obstaculo. El que va a
lanzar el balén debe decidir a cuéal de ellos va hacerlo, evadiendo el obstaculo por el lado contrario al que lanzd. Entre los
dos jugadores se coloca a un contrario activo que tratara de interceptar el pase. No se debe hacer seias que le posibiliten
al del centro atrapar el pase. MATERIALES: Balon, obstaculos. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

b #
=

./
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7. Golpe de una pelota.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Favorecer la interaccion entre los participantes y el acoplamiento. ORGANIZACION: Se colocan dos jugado-
res, uno frente al otro. DESARROLLO: Dos jugadores comienzan a pasarse el balén; uno de ellos lo lanzara con las manos
y el otro realizara el golpe con la frente. REGLA: El balén se lanza con las dos manos. VARIANTE: Si existe dominio de la
técnica se realiza de forma alternada y continua el golpeo con la frente. Golpear con el pie: Se lanza el balén y se deja
picar, golpeandolo hacia el compafero. Si existe dominio de la técnica se puede realizar de forma alternada y sin que este
pegue en el suelo. MATERIALES: Balon. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

8. Derribando obstaculos.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se colocan cuatro obstaculos: dos para cada equipo. DE-
SARROLLO: El equipo que tenga el balon tratara de derribar los obstaculos del equipo contrario, golpeando el balén con el
pie. REGLAS: Por cada obstaculo derribado se gana un punto. Gana el equipo que logre mas puntos. MATERIALES: Balon,
obstaculos. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.
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9. Portero en las alturas.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Dos equipos con porterias no mayores de los 50 cm de
altura (una banqueta, un cajén). DESARROLLO: El portero se subira sobre la porteria y tratara de coger los balones que
sus companeros le pasen. El equipo contrario tratara de evitar que logren pasarle la pelota al portero. REGLA: El balén
solo puede tocarse con las manos. VARIANTE: idem, pero para anotar hay que pasarle el balén al portero con la cabeza.
REGLA: El portero no puede dejar caer el balén, ni caerse él. MATERIALES: Baldn, banqueta, cajén, tiza (en caso que se
precise determinar el espacio de las porterias). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de precision por sus acciones.

10. Cambiando de deporte.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesion grupal. ORGANIZACION: Terreno dividido a la mitad: en un lado se juega futbol y del
otro, balonmano. DESARROLLO: Un equipo anota los puntos a la forma del balonmano; estos deben entregar el balon
al portero con la cabeza. El otro equipo anota los puntos pateando el balon hacia la porteria. Ambos equipos utilizan la
conduccion del balén en dependencia del area en que se encuentre en el momento de obtenerlo. REGLA: Cumplir las
orientaciones para cada deporte en el terreno correspondiente. VARIANTE: Sustituir los deportes. MATERIALES: Balones
(de fatbol y balonmano). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.
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11. Escribiendo en el terreno.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar procesos cognitivos, la honestidad y la comunicacién. ORGANIZACION: Se escoge un terrenoy se
dividen en parejas los participantes. DESARROLLO: Un jugador, mientras camina, va escribiendo con el pie una palabra
en el terreno; su companero debe adivinarla. REGLAS: El jugador que escribe no puede verbalizar. Debe existir cierta dis-
tancia entre ambos jugadores. VARIANTE: Se puede utilizar una tiza para escribir. MATERIALES: Tiza (para escribir sobre

el terreno, en caso de usar la variante). TIPO DE JUEGO: Sensorial.
G NG

12. El zipper.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Calentamiento y desarrollo de la cohesion grupal. ORGANIZACION: Se forman dos hileras unidas, que se irdn
abriendo como si fuera un zipper. DESARROLLO: El primer jugador de la fila izquierda se abre para la izquierda; el primero
de la fila derecha lo hace en ese sentido. Después se van uniendo de dos en dos y, posteriormente, de cuatro en cuatro.
Luego se realiza el ejercicio a la inversa, hasta volver a formar la fila original conjunta. REGLA: Los jugadores de una mis-
ma fila no pueden soltarse de las manos. TIPO DE JUEGO: Libre.
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13. Indiaca.?*

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y autodisciplina. ORGANIZACION: Se forman dos grupos de cuatro personas
cada unoy se marca una linea intermedia, como una net de voleibol (si se tiene, se puede usar). Se colocan dos grupos a
cada lado. DESARROLLO: Con un implemento semejante a la cola de un ave, con plumas, se pasa de uno a otro equipo,
como si fuera un partido de voleibol. Solo puede pasarse la indiaca a dos jugadores por equipo antes de pasar al otro. Es
un juego simple, sin técnicas especiales ni reglas. El fin es que elaboren sus propias reglas, por y el tipo de lanzamiento.
MATERIALES: Indiaca (Se utiliza un objeto pequeio, largo, cilindrico y de consistencia suave para poder presionar las
plumas de aves en él; también estas pueden amarrarse); tizas (para marcar en caso que no exista net); net. TIPO DE
JUEGO: Libre. ‘

14. Acrobacias y piramides.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Encontrar soluciones en equipos, cohesion grupal, confianza. ORGANIZACION: Se forman equipos confor-
mados por un determinado ndmero de participantes. DESARROLLO: Se orienta a los participantes conformar piramides
humanas o acrobacias con un nimero determinado de puntos de apoyo. El ejercicio puede finalizar realizando un circulo,
donde uno se siente en las rodillas del otro. En estos casos la funcién del promotor es de seguridad y de velar que los ejer-
cicios que se realizan no ofrezcan peligro alguno. REGLA: Cumplir con la orientacion de la cantidad de puntos de apoyo.
EJEMPLOS: Agarrar de las manos, por encima de la muneca, entre dos jugadores. Uno se para en las rodillas del otro y
suelta una mano. Participan tres personas; por tanto, hay seis manosy seis pies. La regla es que solo pueden tener en el
piso dos pies y dos manos, en total. Ellos deben buscar la solucion. Igual cantidad de jugadores o mas, pero solo se pue-
den tener las manos en el piso. Se ubicarian dos o tres jugadores abajo, dos arriba y uno en la parte superior. El ejercicio
se realiza despacio para no lastimarse. TIPO DE JUEGO: Sensorial, activo por su intensidad.

31 Laindiaca es un juego recreativo de los llamados “deportes alternativos”. Es en Brasil, donde un juego denominado “peteca”
podria considerarse el precursor mas claro de la indiaca, tal como lo conocemos nosotros hoy en dia. Se juega con un objeto
que es como una pelota con plumas, que al pegarle con la mano rebota y a la vez vuela.
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15. Tira el dado

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar procesos coghitivos y la cohesion grupal. ORGANIZACION: Se crean dos grupos y se traza una
linea intermedia. DESARROLLO: Cada jugador tira el dado y va restando ese valor a partir de cincuenta puntos. Por tanto,
gana el que primero llegue a cero puntos. Cuando tiran, corren; el inicio es al unisono. Si le quedan tres puntos, y sale un
ndmero mayor, el jugador debe correr, y los siguientes continuar tirando, hasta que les salga ese ndmero y consigan llegar
a cero. Estos, con nimeros errados, deben correr a una distancia mayor. Una persona en cada grupo lleva el conteo de
cada equipo. REGLAS: Es obligatorio correr al tirar el dado. Cada persona solo puede tirar el dado, una vez. VARIANTES:
idem, pero sumando, desde cero hasta cincuenta puntos. A cada nimero del dado se le asocia una tarea; en dependencia
del que salga, es la tarea a cumplir. MATERIALES: Dados, tiza para marcar. La distancia que se va a correr se divide en
seis partes. El nimero que aparece en los dados corresponde a las diferentes marcas que aparecen en el area de ca-
rreras (uno es la distancia mas corta y seis es la distancia mas larga). Los jugadores tiran los dados y corren la distancia
correspondiente. Gana el equipo que consiga completar los tramos propuestos. MATERIALES: Dados. TIPO DE JUEGO:
Co-educacional.

&

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y el colectivismo. ORGANIZACION: Se forman dos equipos con la misma
cantidad de integrantes; cada uno sostiene una soga entre todos sus jugadores. DESARROLLO: Un equipo debe tratar de
darle alcance al otro y tocar al primer jugador; este debe ser quien corra mas; se colocara en un extremo de la soga y vela-
ra por los que vienen detras, para que ninguno suelte la soga. REGLAS: Gana el equipo que toque antes al primer jugador.
Cualquier miembro del equipo puede tocar al primer jugador. No debe caerse la soga, ni salir ninglin participante. VA-
RIANTE: Todos sostienen una soga y deben completar un circuito determinado con obstaculos. La carrera puede crono-
metrarse. MATERIALES: 2 sogas y obstaculos (en el caso de la variante). TIPO DE JUEGO: Libre y persecucioén, activo por
su intensidad.
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17. Mi posicion es la nimero...

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la cohesién grupal. ORGANIZACION: Se conforman cuatro hileras detras de
una linea, segln las capacidades fisicas de cada jugador, con igual cantidad de miembros cada una. Al final de la hilera
deben colocarse los que se consideren que corren mas, y en el inicio los que corren menos. Se colocan marcas en el terre-
no a diferentes distancias. DESARROLLO: A |a sefal de salida los jugadores llegaran a las marcas asignadas y regresaran
a la linea de arrancada. REGLA: Los jugadores pueden cambiarse de posicion segln las posibilidades que demuestren
en el desarrollo de la actividad. MATERIALES: Tiza para marcar, cono u otros implementos para determinar la distancia.
TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo y relevo.

o TR |

18. Sobrepasar la altura.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Buscar soluciones en equipos, comunicacion, confianza. ORGANIZACION: Se sitdan dos jugadores que su-
jetan una soga por cada extremo, a la altura de la cintura. DESARROLLO: Los jugadores deben pasar por encima de la
soga, sin tocarla, como si ella fuera un cable eléctrico. Cada equipo estara formado por cuatro miembros. Entre ellos se
pueden ayudar y decidir como van a efectuar el ejercicio (ejemplos: se pueden utilizar piramides, carreras de impulso o
un companero del otro lado ayudarlo a cruzar). REGLA: No se puede tocar la soga y si alguno lo hace, reinicia el juego.
MATERIALES: soga. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de saltar por sus acciones.
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19. No tumbes la botella.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacion. ORGANIZACION: Se cogen botellas plasticas y se llenan de agua hasta la mitad:;
luego se colocan en el centro de un circulo formado por cinco o seis personas. DESARROLLO: Esos jugadores se toman
de las manos y comienzan a halarse. Deben tratar de no tumbar las botellas. REGLA: El que se suelte o el que tumbe una
botella, sale del juego. MATERIALES: Botellas plasticas con agua. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de precision por sus
acciones.

20. Pelota a la linea.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesién grupal y la autonomia. ORGANIZACION: Se forman dos equipos con igual cantidad
de participantes. Se establecen dos lineas entre las cuales se debe jugar. Se identifican a los jugadores con colores dife-
rentes. DESARROLLO: Se empieza el juego con un lema. Se anota el punto cuando el jugador pisa la linea con el balén u
otro implemento en su poder. El contacto con el balén u otro implemento sera en dependencia del tipo de deporte que se
emplee (fltbol, basquet, voleibol; incluso, con un disco). REGLA: Se anota el punto cuando el jugador pisa la linea con el
balén u otro implemento en su poder. NOTA: El promotor puede dejar jugando solos a los equipos, para que sean capaces
de definir ellos mismos las jugadas correctas e incorrectas. Los jugadores mas técnicos pueden ser los que corran hacia
la porteria. El cambio de reglas debe ser una decision colectiva. El promotor solo entra al juego en caso de que se den ac-
tos violentos entre los jugadores, para explicar u orientar, pues el objetivo es que aprendan a jugar solos entre ellos. Con
los jugadores mas pequeios se requiere mas tiempo. Es necesario hacerle entender a cada participante la importancia
que ellos tienen para el equipo. MATERIALES: balon u otro implemento, cintas, sogas o tizas de colores para marcar las
lineas. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de precision por sus acciones.
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21. Forma la recta.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollo de procesos coghitivos y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se ubican nueve marcas en el
terreno, en tres hileras. Se escogen tres jugadores de cada equipo que deben ocupar un espacio vacio dentro de esos
nueve espacios que ellos decidan. DESARROLLO: A la senal del promotor, un jugador de cada equipo ocupa uno de las
nueve marcas y asi sucesivamente, hasta lograr la alineacion de los tres jugadores, que podra ser horizontal, vertical o
diagonal. El equipo ganador es el primero que logra alinear a sus tres jugadores en los espacios (similar al juego de los
ceros y cruces). REGLAS: No se puede caminar en diagonal a través de los circulos. Nadie puede sugerir movimientos,
el que lo haga pierde y sale del juego. Los miembros del equipo estan contados y tienen que seguir el nimero cuando
cambien de lugar. MATERIALES: conos u otro implemento, tizas para marcar el terreno. TIPO DE JUEGO: tradicional, libre
y sensorial, de agilidad y habilidades por sus acciones.

iﬂ’iﬁ” L W‘f

22. Intercambio de pelotas.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Calentamiento grupal y procesos cognitivos, en particular la atencion. ORGANIZACION: Se conforman pa-
rejas. DESARROLLO: Cada miembro de la pareja le lanza una pelota al otro. Comienzan despacio y poco a poco se va
aumentando el ritmo;, se incorpora otro baldn, es decir, se ponen en juego el intercambio de mas pelotas para esos dos
jugadores. Igualmente, se inicia despacio y después se va aumentando el ritmo. VARIANTE: Se puede hacer el ejercicio
entre tres personas y mas despacio para lograrlo. MATERIALES: balones. TIPO DE JUEGO: Sensorial, de lanzar y reaccion
(por sus acciones motrices).
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23. Pasa, lanza, atrapa y anota.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se crean cuatro equipos, cada uno con un disco. DESARRO-
LLO: El disco se va pasando de un integrante a otro. REGLA: El disco no puede caer al piso. NIVELES DEL DESARROLLO:
Nivel 1: Se crean cuatro grupos, cada uno con un disco, que se van pasando uno a otro, en el lugar. El agarre es de forma
plana y a corta distancia; no debe tirarse hacia arriba y si en la misma direccion. Nivel 2: Los mismos cuatro grupos se
van pasando el disco uno a otro y avanzando hasta una linea, todos los equipos comienzan al unisono, al equipo que se le
caiga el disco retorna al inicio. Nivel 3: Igual ejercicio que el anterior, pero regresando a la linea de partida cuando llegan
al otro extremo. Nivel 4: Se quedan dos grupos jugando, de frente dos personas, dos lineas como especie de porterias,
un equipo trata de llegar a la linea contraria pasando el disco, el primero que llega y pisa la linea es el ganador. El juga-
dor con el disco en la mano no puede caminar. Al jugador que se le caiga el disco se o pasa al otro equipo. No se puede
“gardear”, tiene que haber una distancia de al menos dos metros entre cada jugador para que se puedan pasar el disco.
El disco se pasa a cortas distancias para que gire. Se cuelan “goles” o se anotan puntos. MATERIALES: Discos, tiza para
marcar. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de precision y reaccion (por sus acciones motrices).

24. El tente en pie confiado

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la confianza. ORGANIZACION: Se crea un circulo pequefio (cuatro o cinco personas). En el centro,
un jugador al cual se le venda los ojos. DESARROLLO: Los que permanecen alrededor lo empujan suavemente, de un lado
a otro, sin dejarlo caer. Esta persona que permanece en el centro necesita crear confianza en sus colegas, y si se cae pue-
de perderla. Sus pies deben ir fijos al centro. VARIANTE: Formar un circulo bien cerrado en el cual todos los participantes
tengan ante si la espalda de su companero. Todos los jugadores se sientan con suavidad sobre las rodillas del companero
situado detras o del que le sigue, segln la orden. Posteriormente, se puede tratar de hacer que el circulo con calma gire.
MATERIALES: Una venda. TIPO DE JUEGO: Sensorial.
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25. Que no te atrape.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la honestidad. ORGANIZACION: Se dividen dos equipos en hilera. DESA-
RROLLO: Dos jugadores sujetan la suiza o soga por los extremos y el resto del grupo se organiza en la hilera; si lo desean
pueden hacerlo en parejas. Trataran de pasarla por debajo sin ser tocados. REGLAS: La suiza o soga no puede hacer
contacto con el jugador. En dependencia de la orden: ¢ Gana el jugador que no haga contacto con la suiza o soga. * Gana
el jugador que pase dos veces 0 mas, la suiza 0 soga. * Gana el equipo que primero termine. ¢« Gana el equipo que todos
sus integrantes pasen sin detener la suiza o soga. ¢ Gana el equipo que mas integrantes incorpore de forma simultanea
al salto de la suiza o soga. MATERIALES: Suiza o soga. TIPO DE JUEGO: Tradicional y libre.

26. Cambia de deporte.

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar autodisciplina. ORGANIZACION: Se conforman cuatro hileras. DESARROLLO: Los jugadores for-
mados en hileras: 1. Dos hileras realizan el pase del balon con el pie (ej. futbol). 2. Y las otras dos, realizan el voleo (gj.
voleibol). El que realiza el pase va para la hilera contraria para realizar el voleo. VARIANTE: Pueden aplicarse diferentes
pases de deportes (futbol, voleibol, baloncesto, etc.) REGLA: Cada equipo debe cumplir con las reglas del deporte que
desarrolle. MATERIALES: Balones grandes, medianos y pequefos, segln la edad y habilidades del jugador. TIPO DE JUE-
GO: Pre-deportivo.
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27. La soga humana

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la cohesién grupal. ORGANIZACION: Dos equipos formados en hileras, una
frente a otra; cada integrante sujeto firmemente de la cintura del anterior; el primer jugador se toma de las manos con el
primero de la otra hilera. DESARROLLO: A la sefal del promotor tiran hacia atras halando a sus companeros y tratando de
pasar el equipo contrario a su area. REGLAS: ¢ No se pueden soltar del agarre establecido. ¢ Deben comenzar y terminar
a la senal acordada. VARIANTE: El juego comienza con solo dos integrantes, uno de cada equipo; a una senal determinada
se van sumando miembros a sus respectivos equipos. TIPO DE JUEGO: Tradicional.

28. Guiando al ciego

...............................................................................................................................................................

OBJETIVO: Desarrollar la confianza, autodisciplina, solidaridad y la cohesién grupal. ORGANIZACION: Se colocan diversos
obstaculos en el terreno. Se trabaja en parejas o en equipos. DESARROLLO: A un jugador se le vendan los 0jos y otro
participante lo debe ir guiando en sus movimientos, con la voz, evitando que tropiece o se caiga. En la medida que alcan-
ce confianza puede ir haciendo todo lo que se le dice. REGLAS: El recorrido debe ser determinado. El que guia debe ir
delante para poder orientar. El que lleva la venda solo puede quitarsela para cambiar con su companero. VARIANTES: El
recorrido se hara agarrados de las manos. El ejercicio se realiza en grupos. MATERIALES: Vendas o cintas, conos u otros
implementos segln la tarea a cumplir. TIPO DE JUEGO: Sensorial
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29. Kikimbol

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y el colectivismo. ORGANIZACION: Dos equipos separados en un terreno.DE-
SARROLLO: Después de conformados los dos equipos, uno va a cubrir y el otro a batear; el baldn se lanza rodando por el
pisoy se patea. REGLAS: ¢ Gana el equipo que realice mas carreras. ¢ Los balones que se cojan en el aire se consideran
out. ¢ En cada inning batean todos los integrantes del equipo. VARIANTES: Se puede jugar con un balén de otro tipo (si
es de voleibol se batea con la mano, si es de fltbol con el pie). El balén tiene que entrar al cono o porteria para que se
detengan los jugadores que estan corriendo las bases. MATERIALES: conos, balén de fatbol o voleibol. TIPO DE JUEGO:
Pre-deportivo y tradicional.
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30. Tierra de nadie

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Tres equipos (A, B, C), en tres areas delimitadas. DESA-
RROLLO: A la senal del promotor, los jugadores de los equipos Ay B, en los extremos, se pasan el balén de un equipo a
otro hasta un nimero de toques determinados, o un tiempo acordado. El equipo C, en el centro, tratara de interceptar el
balén antes de que los contrarios cumplan el nimero de toques establecidos. Se cambia de lugar y se repite la accion.
REGLAS: ¢ La pelota debe ser recibida o interceptada con una mano, o con dos, en dependencia de las diferencias indivi-
duales. ¢ Siel baldn es interceptado gana puntos el equipo del centro y entonces pasa a uno de los laterales. VARIANTE:
Se utilizan dos balones a la vez. MATERIALES: Pelotas medianas o balones. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de precision
(por sus acciones).
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31. Relevo con el balon

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la cohesién grupal. ORGANIZACION: Cinco equipos de dos integrantes
cada uno, formados en cinco hileras, una al lado de la otra. Cada jugador sostiene un balon. DESARROLLO: A la senal del
profesor salen los integrantes de los equipos quienes deberan recorrer una distancia determinada intercambiando los ba-
lones sin que este caiga. REGLAS: ¢ Si los balones que intercambian las parejas caen al piso deben comenzar de nuevo.
¢ Gana el equipo que llegue primero a la linea de salida. MATERIALES: Balones. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo y relevo.

& @ o
v.

32. Suelta y agarra

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar autodisciplina. ORGANIZACION: Un circulo donde cada integrante posee un listén de madera que
sostiene verticalmente. DESARROLLO: A una sefal determinada, cada jugador suelta su liston y, antes de que este llegue
al piso, intenta agarrar el del compafnero que se encuentra a su derecha. REGLAS: * El liston debe estar verticalmente
equilibrado antes de soltarlo. * No se puede soltar el liston antes de la sefal del profesor. VARIANTES: 1. Aumentando
la distancia entre los integrantes. 2. Aumentando o disminuyendo jugadores del circulo. 3. Cambiando la direccién para
el agarre del liston. 4. El integrante conserva su lugar, suelta el liston, realiza una cuclilla o palmada y lo vuelve a agarrar.
MATERIALES: Listones de madera de 1.50 m, segln la cantidad de participantes. TIPO DE JUEGO: Reaccion.
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33. El retador

OBJETIVOS: Desarrollar confianza, autodisciplina, honestidad. ORGANIZACION: En parejas, trios o varios equipos. DE-
SARROLLO: Un jugador ubicado en un lugar del terreno, realizara una tarea determinada por él mismo, y propondra a
otro o a varios jugadores realizar una tarea que debe culminar antes que él concluya la suya. Todos los jugadores pasan
por el papel de retador. REGLAS: El retador gana si cumple su tarea antes que los retados. Debe haber honestidad en
el cumplimiento de la meta propuesta. VARIANTE: Los retados tienen derecho a replicar y a mejorar las condiciones del
reto. MATERIALES: Los necesarios, segln el reto convenido. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, activo (por su intensidad).
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34. La cuerda sube

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el colectivismo. ORGANIZACION: Se conforman hileras y a la distancia de cuatro a cinco metros
se coloca una cuerda sostenida por dos jugadores o por implementos. DESARROLLO: Los jugadores corren y saltan la
cuerda; esta se va subiendo a medida que venzan el obstaculo, seglin la altura que se vaya determinando en el transcur-
so del juego. VARIANTE: 1. Las acciones pueden acompanarse de canciones infantiles. MATERIALES: Una soga o cinta.
TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo con cantos: de correr y saltar (por sus acciones).

!
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35. Palos con ritmo

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Dos jugadores sostienen dos listones de madera por los ex-
tremos. Se colocan uno frente a otro; un tercero se coloca por cualquiera de los lados. DESARROLLO: Los dos integrantes
a un ritmo determinado golpean en el piso con los listones, abriendo y cerrando, segun el ritmo; el tercero trata de poner
y sacar los pies dentro de los dos listones sin que estos lo toquen al cerrarse. Se puede cambiar el ritmo y la velocidad.
La superficie del piso donde se desarrolla el juego debe ser plana y donde se pueda sentir el sonido con la interaccion de
los listones. REGLA: Si el tercer integrante es tocado debe intercambiarse con uno de los jugadores. VARIANTE: El salto
puede ser con giro. MATERIALES: Listones de madera. TIPO DE JUEGO: Reaccion y salto (por sus acciones motrices).

OBJETIVOS: Desarrollar la creatividad y la agilidad mental. ORGANIZACION: Dos equipos con la misma cantidad de juga-
dores, pueden ser en circulos o dispersos; cada uno adopta el nombre de un animal. DESARROLLO: Se comienza el juego
lanzando el bal6n, puede ser hacia el frente, laterales o atras. El jugador que atrape la pelota debe decir rapidamente el
nombre de un animal, asi hasta que todos hayan atrapado las pelotas. REGLA: El equipo que mas animales nombre es
el ganador. VARIANTE: Se pueden sumar mas balones al juego. MATERIALES: Balones pequefos y medianos. TIPO DE
JUEGO: Lanzar y reaccion (por sus acciones motrices).
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37. Pelota al aire

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Dos equipos dispersos, separados por una soga o net.
DESARROLLO: Los jugadores realizan el voleo por arriba con las dos manos, dirigiendo el balén hacia el terreno contrario,
y tratando de que la pelota pique en él; a su vez el equipo contrario juega evitando esta accién. REGLA: El equipo que no
ejecute la forma acordada de trabajar con el baldn pierde un punto. VARIANTES: 1. Realizar el juego agarrando el balon
con las dos manos y después lanzarlo. 2. Con voleo por abajo. 3. Variar el nimero de toques al balén. MATERIALES: Un
balén de voleibol, una soga o net. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

&
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38. Conociéndonos

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Caldeamiento grupal. ORGANIZACION: Se conforman circulos. DESARROLLO: En el centro un jugador lanza
la pelota hacia arriba, otro jugador la recibe mientras dice su nombre para que los demas jugadores lo escuchen; este
pasa al centro y se repite la accion, hasta que todos conocen los nombres del resto. VARIANTES: El jugador del centro
lanza y dice el nombre del jugador que €l quiera que reciba la pelota, mientras esta en el aire. El jugador del centro lanza
dos pelotas. REGLA: Las reglas las ponen los jugadores. MATERIALES: Balones pequenos o medianos. TIPO DE JUEGO:

Pre-deportivo.
o
*
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39. Ensalada deportiva

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la cohesién grupal. ORGANIZACION: Se conforman dos equipos en un
area delimitada de ocho a diez metros cuadrados, segln la cantidad de jugadores. DESARROLLO: Un equipo dentro del
area con balones, discos, suizas. En parejas, trios o individualmente, realizan diversas actividades. Los participantes del
equipo de afuera, sujetados con una mano a una soga, corren juntos alrededor del area delimitada durante un tiempo
que el promotor determina, se intercambian los equipos de lugar. REGLAS: Los jugadores no se pueden soltar de la soga
y deben correr todos a la misma velocidad. Los jugadores no deben salir del area. VARIANTE: Se puede realizar de forma
competitiva, contando el nimero de vueltas que realiza el equipo alrededor del area o contando el nimero de toques que
se le dan a un balén dentro del area. MATERIALES: Balones, discos, suizas y soga. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

40. Los equilibristas

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la creatividad. ORGANIZACION: Se conforman dos equipos con la misma
cantidad de integrantes. DESARROLLO: El promotor les informa, cuantas manos y pies pueden tener en conjunto tocando
el piso. Los jugadores creativamente buscan la forma de cumplir la orientacién en un tiempo determinado por el promotor.
EJEMPLO: ¢ Tres pies y dos manos. ¢ Seis pies. ¢ Cinco pies y una mano. Y asi, sucesivamente, aprovechando todas las
oportunidades de manos y pies. TIPO DE JUEGO: Libre y sensorial.
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41. Los conos

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Los participantes formados en dos hileras. A cada equipo
le corresponden cuatro conos, ubicados simétricamente a una distancia determinada de la linea de arranque. DESARRO-
LLO: A la senal del promotor, el primer jugador corre en zig-zag, entre los conos, hasta regresar al companero que esta
en la cabecera, colocandose al final de esa hilera; y asi de manera sucesiva. REGLAS: Los jugadores deben conducir el
balén con los pies. Realizar la conduccion del balén entre los conos. Deben esperar que su companero de equipo les dé
la salida. MATERIALES: Conos y balones. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de correr (por sus acciones motrices).

9, ] :L

42. La vuelta a los objetos

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se colocan varios objetos, distantes uno del otro, y en linea
recta. Los jugadores formados en hileras con una separacion de cinco o seis a una distancia prudente de los objetos.
DESARROLLO: A la senal del promotor los participantes salen corriendo y le dan la vuelta a los objetos. REGLA: Gana
el equipo que primero termine de darle la vuelta a todos los objetos. MATERIALES: Variados objetos. TIPO DE JUEGO:
Pre-deportivo, de correr (por sus acciones motrices).

A, o
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43. Atrapanos si puedes

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacion. ORGANIZACION: Los jugadores dispersos en el terreno. Se colocan dos bases y
se escoge un perseguidor. DESARROLLO: A |a senal del promotor los participantes corren por el terreno y el perseguidor
debe atrapar a alglin jugador antes de que llegue a la base. Al capturarlo, este se convierte en perseguidor. REGLA: Los
jugadores no deben salirse de los limites del terreno. TIPO DE JUEGO: Tradicional y persecucion.

44, El nudo

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la creatividad. ORGANIZACION: Dos equipos formados en circulos y aga-
rrados de la mano. DESARROLLO: Se imita una soga con nudos: pasan por detras de un compafero, después por debajo
y dan la vuelta; de esa manera se forma el nudo. A la senal del promotor comienzan a moverse sin soltarse las manos,
tratando de darle solucion al problema; al final deben de quedar en la posicion inicial. REGLA: Gana el equipo que logre
asumir la posicion inicial. TIPO DE JUEGO: Co-educacional y sensorial.
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45. A recoger pelotas

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el valor honestidad y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se forman dos equipos y se colocan
dos marcas en el piso, en forma de lineas de arranque; en medio de ellas se colocan cuatro o mas balones, también en
linea recta. DESARROLLO: Al sonido del silbato del promotor, salen corriendo los equipos hacia los balones; cada inte-
grante debe recoger un balén en un tiempo de diez segundos, o un conteo de diez, para comprobar cuél es el equipo que
recoge mayor cantidad de ellos. REGLA: Los integrantes deben estar detras de la linea y esperar el sonido del silbato.
MATERIALES: silbato, balones, tizas para marcar las lineas. TIPO DE JUEGO: De reaccion (por sus acciones motrices).

i

46. No la dejen pasar

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Los participantes formados en un circulo y cada uno con
las piernas unidas. Dos jugadores estaran fuera y dos dentro. Uno de los de afuera tirara el balén hacia adentro con el
pie. Los del circulo evitaran que el balén entre. DESARROLLO: A la sefal del promotor comienza el juego; el que tiene el
balon afuera lo lanza hacia adentro, y viceversa, los de adentro hacia afuera; la pelota debe ser interceptada siempre por
los que estan en circulo e impedir que cruce la barrera. REGLA: Se deben tener los pies unidos. MATERIALES: Pelotas.
TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo: de reaccion (por sus acciones motrices.
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47. Los gallos y las gallinas

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesién grupal. ORGANIZACION: Formados en dos hileras, un integrante al frente y otro al
final seran los gallos, entre estos se ubicaran las gallinas. DESARROLLO: A la orden del promotor los gallos pasearan a
sus gallinas por todo el terreno cubriéndolas con la soga hasta llegar a un punto determinado, sin que estas se salgan o
hagan contacto con la soga. Gana el equipo que llegue primero. REGLAS: No pueden salirse de la soga. Solo pueden tocar
la soga los jugadores que se estén al frente y al final. VARIANTES: 1. En vez de caminar se puede correr. 2. El equipo que
llegue primero al punto de origen es el ganador. Nota: Los roles de gallos y gallinas pueden ser representados indistinta-
mente por hembras y varones. TIPO DE JUEGO: Persecucion.

Y

48. Formando equipos

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la comunicacién. ORGANIZACION: Los jugadores dispersos en el terreno
crearan duos, trios, cuartetos u otras formas de agrupacion, segln oriente el promotor. DESARROLLO: A la sefal del
promotor los equipos realizan la formacion indicada. REGLA: Gana el equipo que primero realice la formacion. TIPO DE
JUEGO: Co-educacional, de reaccion (por sus acciones motrices).

i
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49. La soga

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesién grupal. ORGANIZACION: Los jugadores se encontraran formados en hileras a ambos
lados de una soga sujetada por dos participantes. Los equipos se conformaran por diez miembros (cinco a cada lado).
DESARROLLO: A la senal del promotor, los jugadores corren hasta la soga, la saltan y se incorporan al final de la otra
hilera. Después, regresan haciendo lo mismo, y asi sucesivamente, se hacen varias repeticiones. REGLA: Los jugadores
deben realizar el juego como senale el promotor. VARIANTE: Pasar por debajo de la soga. MATERIALES: Soga. TIPO DE
JUEGO: Libre, de saltar (por sus acciones motrices).

50. El pase

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar procesos cognitivos y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se forman equipos en hileras, situa-
das detras de una linea de salida; unos metros mas adelante se colocan dos obstaculos separados entre si, a la distan-
cia que determine el promotor; detras de los obstaculos un jugador da la orden de arrancada, y debe recoger la pelota
cuando esta llegue a él. DESARROLLO: A la sefnal del promotor el primer participante de cada equipo sale conduciendo
el balén con el pie; al llegar a las marcas realiza un pase tratando de que el balon cruce entre los dos obstaculos; ocupa
el lugar del jugador que recoge la pelota y este Gltimo se incorpora al final de su hilera, después de entregarle el balon
al jugador que sigue. Para cada pase preciso, el equipo obtiene cinco puntos, que debera ir llevando él mismo. REGLAS:
El jugador que termine primero obtiene diez puntos, el primero de la segunda ronda obtiene ocho, y asi sucesivamente.
Luego se suman los puntos alcanzados por pase preciso. Gana el equipo que acumule mas puntos y termine primero.

MATERIALES: Balones de fatbol, obstaculos. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.

i 4 i
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51. Tiray corre

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo y la cohesién grupal. ORGANIZACION: Se forman varios equipos en hileras
y a su vez cada una se divide en dos; se ubica un subgrupo frente al otro, detras de lineas de salida, respectivamente.
DESARROLLO: A la orden del promotor el jugador uno volea el balon al jugador dos, que esta al frente; al realizar el voleo
corre hacia la hilera opuesta (de su propio equipo) y se incorpora al final; asi sucesivamente. REGLA: Gana el equipo que
termine primero. MATERIALES: Bal6n de voleibol. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de reaccion (por sus acciones motrices)

AT,

52. Pasa el balon por la cuerda

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesion grupal y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Los jugadores dispersos en el terreno,
divididos en dos equipos; se coloca una cuerda a una altura de cuarenta centimetros; a dos metros de esta y a cada lado,
por detras de los jugadores, una soga que conformara el limite del area. DESARROLLO: Un equipo debe realizar pases ha-
cia el terreno del equipo contrincante, por encima de la cuerda, intentado que el equipo contrario no intercepte el balén,
y lograr que este llegue hasta la linea final. Cada pase alcanzado es un punto. REGLA: El bal6n no puede tocar la cuerda,
ni puede pasar por encima de esta. MATERIALES: Balones y cuerdas. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.
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B53. Tira al aro

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se divide el grupo seglin las cantidades de balones y aros.
Cada equipo se ubicara en una hilera frente al aro a una distancia de tres metros. El primer jugador tendra una pelota
y el capitan del equipo sostendra el aro. DESARROLLO: A la seial del promotor los participantes comenzaran a lanzar
al aro. Se contaran las encestas de cada equipo. REGLA: Gana el equipo que primero llegue a la cantidad de encestas
determinadas de antemano. MATERIALES: Aros y balones. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de precision (por sus acciones
motrices)

;

54. Balon rebote

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Los jugadores formados en equipos segln la cantidad
de participantes. Se coloca una cuerda en el centro, delimitando los dos terrenos. DESARROLLO: Se efectla el saque,
lanzando el baldén hacia abajo, de forma que este rebote solo una vez en el mismo terreno antes de enviarlo al equipo
contrario; cambio que se realizara cuando el balén cruce por encima de la soga. Cada equipo tiene la posibilidad de
pasarse de rebote dos veces para preparar el ataque; un mismo jugador no puede dar dos golpes seguidos. Se puede
realizar el saque desde cualquier lugar del terreno. REGLAS: Un mismo jugador no puede darle dos veces al balén. El
balén no puede salir de los limites del area. MATERIALES: Balones medianos y sogas para sefnalar el terreno. TIPO DE
JUEGO: Pre-deportivo.

¥
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55. Conduce y cambia de direccion

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se forman varios equipos en hileras detras de una linea
de salida; al frente de cada una se colocan obstaculos dispersos y separados entre si, por la distancia que determine
el promotor. El primer jugador de cada equipo tiene un balén. DESARROLLO: A la sefal del promotor, los primeros juga-
dores de cada equipo conducen el balén con el pie, cambiando de direccién hacia los diferentes obstaculos; al llegar al
Gltimo objeto dan la vuelta alrededor de este y regresan corriendo, con el balén en las manos, a entregarselo al siguiente
companero. Se incorporan al final de la hilera. Gana el equipo que termine primero y realice correctamente la actividad.
VARIANTE: Se puede regresar conduciendo el balén con el pie. MATERIALES: Bal6n de mini-futbol o baloncesto y conos.
TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.
. g\

56. Juego de la memoria

OBJETIVOS: Desarrollar procesos cognitivos y la creatividad. ORGANIZACION: Se crean tarjetas, todas de igual tamafio,

con diferentes parejas de figuras; y se distribuyen ordenadamente por el piso, con las figuras hacia el suelo. DESARRO-
LLO: Los participantes se encuentran colocados en hilera detras de la linea de partida. Cuando el promotor ordena, cada
jugador debe seleccionar una tarjeta y voltearla para ver la figura. Luego selecciona otra tarjeta y la voltea para ver si
corresponde con la pareja de la tarjeta seleccionada. En caso de que no sea la pareja, este jugador debe correr, darle la
vuelta a una marca situada al final del campo de juego y regresar a la linea de partida; asi acontece con cada uno de los
participantes, una vez que el anterior se incorpore a la hilera. REGLAS: Si las dos cartas volteadas son pareja, el jugador
tiene derecho a voltear otro par de cartas, y asi sucesivamente. Si las cartas no son pareja, no puede voltear ninguna otra
carta hasta que de nuevo le corresponda su turno. Siempre que el jugador termine la operacion con las tarjetas debe co-
rrer hacia la marca y regresar a la linea de partida. Las tarjetas volteadas deben colocarse en su posicion inicial antes de
salir corriendo. VARIANTES: Se pueden utilizar fichas de dominé. Se pueden constituir mas equipos. MATERIALES: cono,
tiza (para marcar la linea de partida). Para confeccionar las tarjetas: Papel o carton, lapices de colores, tijeras. TIPO DE
JUEGO: Co-educacional y sensorial.
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57. Entrando en confianza

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la confianza en el compafiero, el trabajo en equipo, colectivismo y solidaridad. ORGANIZACION:
Se juega por parejas: uno con los ojos cubiertos, y el otro como asistente. Se colocan desordenadamente obstaculos por
el campo de juego. DESARROLLO: A la orden del promotor, el asistente debe guiar por el terreno al que tiene los ojos
vendados, tomandolo de la mano (sin que este caiga o se lastime), a través de los obstaculos sin tocarlos. En un segundo
momento, la persona vendada debe caminar por entre los obstaculos siendo guiada por el asistente, quien lo hace esta
vez solo con su voz, diciéndole por donde debe andar. En un tercer momento, el asistente orienta y espera al vendado
desde algln otro punto del terreno. El resto de las parejas se encuentra en el campo de obstaculos al mismo tiempo vy,
ademas de evitar que choquen con los obstaculos, el asistente debe impedir que tropiece con otros jugadores vendados.
REGLAS: La persona que tiene los ojos vendados, debe guiarse solo por lo que orienta su guia. El guia no debe permitir
que su compaiero tropiece mas de tres veces; a la tercera vez, pierden. VARIANTE: Se pueden conformar dos equipos de-
tras de una linea de partida, y a medida que las parejas iniciales se incorporen a sus respectivas hileras, le corresponde el
turno a los préoximos dos jugadores. Gana el equipo que realice todo el recorrido en el menor tiempo. MATERIALES: Conos,
palos, balones, cintas, bancos, cualquier material que pueda ser utilizado como obstaculo. TIPO DE JUEGO: Sensorial.

58. Escalera quebrada

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesion grupal. ORGANIZACION: Se marcan espacios con diferentes formas en el piso. Algu-
nos de estos espacios se enumeran (representando escalones ascendentes), y otros, intercalando a los espacios nume-
rados, se sombrean (representando los hoyos negros). Los jugadores forman una hilera en la marca de inicio. DESARRO-
LLO: A la senal del promotor los jugadores deben ir saltando de uno en uno por los espacios numerados de la escalera
quebrada, evitando tocar los espacios sombreados, hasta llegar al cielo, que seria la meta. REGLAS: No se pueden tocar
las lineas. Omitir los espacios sombreados (hoyos negros). Seguir el orden de los nimeros. VARIANTES: 1. Con ambos
pies. 2. Con un solo pie. 3. Lanzar un objeto pequeno al proximo espacio numerado antes de saltar a él. MATERIAL: Tiza
(para marcar el piso). TIPO DE JUEGO: Tradicional, libre y de salto (por sus acciones motrices).

\
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59. Contra la muralla

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacién. ORGANIZACION: Se forma una hilera de participantes. DESARROLLO: A la sefal
del promotor, uno por uno, lanza la pelota a la muralla (que puede ser una pared), realizando las maniobras orientadas.
Cuando el jugador encargado de lanzar la pelota pierde, entonces, le corresponde al siguiente. Se tienen en cuenta las
siguientes maniobras: MANIOBRAS: 1. Lanza la pelota y atrapala. 2. Lanza la pelota y da dos palmadas. 3. Lanza la pe-
lota y da un giro de 360°. 4. Lanza la pelota y atrapala con una mano. 5. Lanza la pelota y atrapala de espaldas. 6. Haz
combinaciones. REGLA: En caso de errar, le corresponde a los demas jugadores. MATERIALES: Pelotas. TIPO DE JUEGO:
Pre-deportivo, de lanzar y reaccion (por sus acciones motrices).

e,
e/

..

60. Pelota al cesto (Es la idea del béisbol, juegos de preparatoria)

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se forman dos equipos: uno que lanza y otro en el campo.
Se organiza el campo de juego con una linea en el piso, que marca el punto de partida del equipo lanzador; una base con
un cono que indica el lugar por donde este grupo debera dar la vuelta, y una cesta préxima a la linea de partida donde el
equipo del campo debera colocar la pelota para que el equipo lanzador deje de correr, y asi poder cambiar de rol. DESA-
RROLLO: A la senal del promotor: El primer jugador del equipo lanza o le da a la pelota hacia el campo. Luego el equipo
completo debe correr hacia la base (cono) y darle la vuelta tratando de llegar a la linea de partida lo mas rapido posible.
Los jugadores deben cruzar la linea antes que el otro equipo controle la pelota y la coloque en el cesto. REGLAS: Cada uno
de los jugadores del equipo lanzador debe darle a la pelota una vez. Los jugadores del equipo lanzador dejaran de correr
una vez que la pelota caiga en el cesto. MATERIALES: Una base para darle la vuelta (Ej.: cono), una pelota, una cesta, y
tiza (para marcar la linea de salida). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo:

A

.
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61. Carrera de relevo

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se conforma una hilera de jugadores detras de una linea de
partida con una marca distante a la cual deben llegar. DESARROLLO: A la senal del promotor los jugadores, uno por uno,
deben correr hacia la marca para darle la vuelta lo mas rapido posible y regresar a la linea de partida, incorporandose al
final de la hilera. REGLAS: Los participantes deben llegar a la marca y darle la vuelta. Deben pasar por la linea de partida
e incorporarse al final de la hilera. VARIANTE: Cuatro hileras de jugadores detras de la linea (las dos primeras hileras con
los mas pequeios o con menos posibilidades fisicas y las dos Gltimas con los jugadores mas grandes o con mas posibili-
dades fisicas). Estos deben llegar a la marca y darle la vuelta (como se explica en la versién anterior), con la diferencia de
que, en dependencia de la fila a la que se pertenezca, la marca se encontrara a mayor o menor distancia. (Los jugadores
mas pequenos o con menos posibilidades fisicas poseen la marca a una menor distancia que los mas grandes o con mas
posibilidades fisicas). MATERIALES: Un cono, tiza (para marcar la linea de partida). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo y relevo.

\ O

<

62. Emboscada

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se trazan tres lineas paralelas y se establecen dos equi-
pos. En los dos espacios rectangulares interiores que conforman las tres lineas se colocan cada uno de los equipos,
respectivamente; y en los dos espacios abiertos exteriores que se forman con la primera y tercera linea se coloca a un
jugador de cada equipo, de forma tal que este quede detras del equipo contrario. DESARROLLO: A la sefal del promotor
los jugadores deben lanzar la pelota para que haga contacto con los jugadores del equipo contrario, y viceversa. Los dos
jugadores externos tienen la misma funcién una vez que la pelota caiga en su territorio. REGLAS: El jugador tocado sale
del juego. Pierde el equipo que primero se quede sin todos sus jugadores. VARIANTES: Aquellos jugadores tocados por la
pelota pueden volver al campo, pero incorporandose al territorio del jugador externo de su propio equipo, con el objetivo
de sumar fuerzas y juntos eliminar al equipo contrario que se encuentra dentro del campo, o sea, en el espacio interior.
Se nombra un payaso y un rey en cada equipo. Si el rey es tocado con la pelota, se acaba el juego; el payaso nunca mue-
re, por lo que perdera el equipo cuando quede €l solo en el terreno (se puede dar a conocer o no quienes son el rey y el
payaso). MATERIALES: Tiza (para marcar el terreno), una pelota de consistencia suave (esponja, inflable, etc.). TIPO DE
JUEGO: Activo (por su intensidad) y precision (por sus acciones motrices).
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63. El arbol que escapa (Juego del cogido)

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la solidaridad y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se delimita el terreno y se designan mu-
chos jugadores y pocos perseguidores. DESARROLLO: Cuando algin jugador es atrapado por uno de los perseguidores
se convierte en arbol, o sea, queda inmovil; este solo puede ser liberado de su condicién cuando lo toque alguno de los ju-
gadores libres. VARIANTES: Ganan los perseguidores si consiguen inmovilizar a todos los jugadores. Ganan los jugadores
si, en un espacio limitado de tiempo, los perseguidores no consiguen inmovilizarlos a todos. TIPO DE JUEGO: Tradicional,
libre y persecucion.

64. Cazadores y liebres

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacién y trabajo en equipo (variante 2). ORGANIZACION: Dos equipos se encuentran den-
tro de dos espacios sefnalados, o sea, dos equipos en el campo de los cazadores. Otros dos equipos estaran fuera, en el
espacio abierto que sera el campo de las liebres. DESARROLLO: A la senal del promotor, sale un cazador de cada equipo
a tocar con la pelota a los jugadores liebres y estos deben pasar al area del cazador que lo toc6 y ocupar el rol de este Ul-
timo. Cada uno de los jugadores del equipo liebre debe, a la larga, entrar en el campo de los cazadores. El equipo ganador
es aquel que logre entrar a su campo a la mayor cantidad de jugadores liebres. REGLAS: La pelota no se lanza, sino que
se toca a los jugadores con ella. La salida de los cazadores es rotativa. Todo jugador liebre que sea tocado debe entrar
en el area de cazadores. VARIANTES: Cuando los jugadores liebres son tocados por los cazadores deben salir del juego.
Pueden salir todos los cazadores de un mismo equipo y pasarse el balén antes de tocar a la liebre. MATERIALES: Dos
pelotas, tiza (para marcar los espacios). TIPO DE JUEGO: Persecucion.
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65. Decir el nombre

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Caldeamiento grupal. ORGANIZACION: Muchos jugadores dispersos por el campo de juego, delimitado pre-
viamente. DESARROLLO: Al sonar el silbato del promotor, uno de los jugadores dice un nombre y lanza la pelota al aire;
si la persona nombrada no es capaz de coger la pelota antes que esta caiga al suelo para efectuar la misma operacion,
los demas jugadores salen corriendo, pues el jugador mas cercano al balén, lo recoge, y atrapa con un toque a uno de los
restantes jugadores. REGLAS: Todos los jugadores tienen tres oportunidades o vidas. Se dan tres pasos con la pelota en
la mano para atrapar a un jugador. VARIANTE: El jugador que tenga el bal6n puede tocar a un maximo de tres personas.
MATERIALES: Una pelota. TIPO DE JUEGO: Reaccién y lanzar (por sus acciones motrices).

66. Trencito olvidadizo

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesion grupal. ORGANIZACION: Se colocan en el terreno dos marcas separadas. DESARRO-
LLO: A la senal del promotor, uno de los jugadores comienza el recorrido dandole una vuelta a la marca al llegar a ella. El
resto de los jugadores espera en la salida. Cuando regresa el jugador que hace el primer recorrido, uno de los que espera
en la salida se une a él, como si fuera un vagon, y asi sucesivamente se van uniendo todos los jugadores, uno cada vez,
hasta conformar el tren completo. REGLA: Solo se pueden incorporar jugadores al trencito cuando este pase por las
marcas y regrese a la salida. VARIANTE: Pueden colocarse mas de dos marcas para que el recorrido sea mas complejo.
MATERIALES: Conos u otro material para marcar el terreno, tiza (para marcar la linea de salida). TIPO DE JUEGO: Libre.
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67. El zorro y los polluelos

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la cohesion y la cooperacion. ORGANIZACION: Participan muchos jugadores. Se selecciona una
persona que va a ser el zorro y el resto de los jugadores seran los polluelos. DESARROLLO: Cuando el promotor da la senal
los jugadores polluelos pasean en hilera por el campo de juego, mientras que el zorro vigila para cazar siempre al Gltimo
polluelo. REGLAS: No se puede romper la hilera de los polluelos. Entre todos los jugadores polluelos deben tratar de sal-
var del zorro al Gltimo polluelo. El zorro solo puede cazar al Gltimo polluelo de la hilera. El juego culmina cuando todos los
polluelos sean cazados. TIPO DE JUEGO: Persecucion, de reaccion (por sus acciones motrices).

68. Coordinacion con pelotas

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la interaccién. ORGANIZACION: Se realiza en pareja 0 con méas personas. DESARROLLO: Cuando
el promotor suena el silbato los participantes deben realizar determinadas maniobras con pelotas; se pueden utilizar
hasta tres, y las maniobras pueden consistir en lanzarlas de espaldas o por debajo de las piernas, con mayor 0 menor
rapidez, entrecruzarlas, entre otras. REGLA: Las pelotas no pueden caer al suelo. MATERIALES: Pelotas. TIPO DE JUEGO:
Reaccion y agilidad (por sus acciones motrices).
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69. Carrera de relevos entre tres jugadores

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Esta no es una comiin carrera de relevos. Se puede realizar
entre tres 0 mas jugadores. Se traza una linea como punto de partida y se coloca una marca al final del terreno, como
meta. DESARROLLO: Los tres jugadores se encuentran en el punto de partida. A la orden del promotor, uno de ellos con la
pelota en sus manos, corre tres pasos hacia adelante. Otro de los jugadores corre tres pasos por delante de ese jugador
y espera a que este le lance la pelota. El tercer jugador corre tres pasos por delante del segundo e igualmente espera a
que este se la lance a él. Luego, el primer jugador, corre tres pasos por delante del tercero y se repite la misma operacion
hasta llegar a la meta. VARIANTES: 1. Solo se puede agarrar la pelota con una mano. 2. Lanzar la pelota con la mano mas
débil. 3. Cambiar la pelota por un disco. 4. Pueden haber mas equipos para aumentar el nivel de competitividad. REGLAS:
Para poder moverse y correr se debe lanzar la pelota antes, no se puede correr con la pelota en las manos. La pelota debe
ir pasando de jugador a jugador hasta llegar a la meta. MATERIALES: una pelota, un cono, tiza (para marcar la linea de
salida). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo y relevo.

70. El cogido en pareja

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacién. ORGANIZACION: Unos jugadores se encuentran en pareja y otros en solitario
corriendo dispersos por el campo de juego. DESARROLLO: Cuando suene el silbato, un jugador seleccionado debe ser
el que atrape a los jugadores que corren solos. El jugador perseguido puede unirse a una de las parejas de jugadores
que estan dispersas por el campo; al hacerlo, uno de los jugadores de esa pareja, debe desprenderse y empezar a co-
rrer, siendo el nuevo perseguido. REGLAS: Si un jugador es atrapado antes de unirse a una pareja debe salir del juego.
VARIANTES: Cuando uno de los perseguidos se une a una pareja; el otro jugador que debe salir corriendo es el nuevo
jugador que atrapa, y el antiguo debe salir corriendo rapidamente, antes de ser capturado por este. Se establecen dos
parejas iniciales las cuales atrapan a los jugadores libres; estos deben unirse a ella, una vez que sean atrapados. Gana
la pareja que haya atrapado a la mayor cantidad de jugadores libres. MATERIALES: Silbato. TIPO DE JUEGO: Tradicional,
de reaccion (por sus acciones motrices).
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71. El espejo

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la creatividad. ORGANIZACION: Un jugador es el lider y el resto de los jugadores son el espejo
que deben imitar todos sus movimientos. DESARROLLO: Al sonar el silbato, el jugador lider comienza a realizar diversos
movimientos corporales, aumentando la complejidad, segln sus capacidades, y el resto de los jugadores espejo, deben
seguirlo imitando cada uno de sus movimientos. REGLAS: El jugador lider no puede repetir ninglin movimiento. El jugador
que no logre imitar los movimientos pierde y sale del juego. VARIANTES: El resto de los jugadores deben reproducir lo
contrario a lo que hace el lider. Conformar dos equipos con un lider cada uno. El resto de los jugadores deben reproducir
lo que hace su lider, y al sonido del silbato del promotor, lo que hace el lider contrario. TIPO DE JUEGO: Mimético.

72. Rapidez cruzada

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se constituyen dos equipos y se ubican en filas, uno en
frente del otro, y cada uno detras de una linea. DESARROLLO: Al sonido del silbato los jugadores deben correr hacia la
marca del equipo contrario y colocarse detras de ella, como se encontraban en su forma inicial; el equipo que mas rapido
llegue es el ganador. Después de cada carrera, los equipos reciben una nueva tarea. REGLA: Correr sin tocar a los juga-
dores del equipo contrario. POSIBLES TAREAS: Correr en parejas sin soltarse las manos. Hacerlo sin soltarse las manos
ni romper la linea. Correr en una sola pierna. MATERIALES: Tiza (para marcar el piso). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de
correr y reaccién (por sus acciones motrices).
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73. Anota una carrera (la idea del béisbol)

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: En un campo de juego se traza una linea en el piso, como
punto de partida. A una distancia mucho menor que la establecida en el béisbol se colocan tres conos que marcan las tres
bases en el campo, indicando el recorrido que deben efectuar los jugadores para regresar a la linea de partida. Al centro
del terreno (en el lugar donde normalmente se establece el pitcher) se encuentra un cesto, en el cual el equipo del campo
debe colocar la pelota al agarrarla, y de esa forma obligar al equipo lanzador a dejar de correr. DESARROLLO: A la orden
del promotor el equipo lanzador tira la pelota al campo. Los jugadores de su equipo comienzan a correr lo mas rapido que
puedan, intentando pasar por las tres bases. Estos dejan de correr una vez que el equipo contrario coloca la pelota en el
cesto. Gana el equipo que consiga realizar la mayor cantidad de carreras completas. REGLAS: EI primer equipo tiene un
tiempo fijo para lanzar; por ejemplo: cinco minutos, luego pasa al campo y el segundo equipo es el lanzador. MATERIALES:
Pelota, tres conos, cesto, tiza (para marcar la linea de arranque). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.
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74. Las cuatro esquinas (Otra forma de carreras de relevo)

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se divide el grupo en dos equipos y se establecen cuatro
esquinas en un campo de juego (cuadrado, preferiblemente). Se coloca la mitad de cada equipo en la esquina opuesta,
de forma tal que se constituyan cuatro subgrupos. DESARROLLO: A la senal del promotor los primeros jugadores de cada
subgrupo comienzan a correr hacia la esquina opuesta, donde se encuentra la otra parte de los jugadores del equipo. Al
llegar, el primero de aquella esquina hara lo mismo, y asi sucesivamente, hasta que hayan corrido todos los jugadores.
Gana el equipo que primero termine. VARIANTE: Se pueden incluir otras tareas para complejizar el juego. MATERIALES:
cuatro conos (para marcar las esquinas del terreno). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo y tradicional.
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75. Alfabeto corporal

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la creatividad y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se eligen dos grupos de varios jugadores
y un jurado de dos promotores. DESARROLLO: A la orden de los promotores, los equipos deben ir construyendo con sus
cuerpos las letras del abecedario. El jurado da una calificacion (cinco puntos como maximo) segln la creatividad y la
rapidez de los equipos. Gana el equipo con mayor cantidad de puntos otorgados por el jurado. REGLAS: Las letras no se
pueden realizar con mas de tres personas. Todos los miembros del equipo deberan hacer alguna que otra letra. TIPO DE

JUEGO: Mimético.
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76. Aguila salvadora

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se dibuja un circulo que simula una jaula. DESARROLLO:
Cuando el promotor da la senal, los jugadores seleccionados deben atrapar a los jugadores aguilas que se encuentran
corriendo libremente por el campo de juego y encerrarlos en la jaula. REGLA: Los jugadores en la jaula solo pueden ser
liberados si los toca un jugador aguila libre. MATERIALES: Tiza (para marcar el espacio de la jaula). TIPO DE JUEGO: Per-
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77. Trencito inteligente

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se colocan distintos obstaculos en el campo de juego en
diferentes posiciones. DESARROLLO: Al sonar el silbato, los participantes deben correr sujetados, uno detras del otro for-
mando un trencito, esquivando los obstaculos que se encuentren en el camino y llegar a un punto determinado. REGLA:
Un mismo jugador no puede chocar con los obstaculos mas de tres veces; a la tercera ocasion, pierde y abandona el jue-
go. VARIANTE: Se pueden formar dos trencitos con los participantes: uno, como si fuera un carrusel externo, establecido
en un circulo grande; estos jugadores deben correr circularmente, en cierto sentido, esquivando determinados obstacu-
los. Dentro de este circulo grande, se encuentra el otro trencito, con forma de carrusel mas pequeno; estos jugadores
corren de igual forma circular, pero en sentido contrario, esquivando sus propios obstaculos. Ambos trenes deben estar
alineados hacia un punto en el centro. MATERIALES: Cualquier material que sirva de obstaculo. TIPO DE JUEGO: Libre, de
agilidad (por sus acciones motrices).

78. Experiencias de opuestos

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la creatividad y trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se les da a los jugadores la consigna de
crear, entre si, experiencias opuestas. DESARROLLO: Los participantes deben tener la creatividad suficiente para idear
actividades contrarias, ya sean solos o en equipo. Algunas de estas acciones podrian relacionarse con gritar o perma-
necer callado, ser fuerte o débil, lento o rapido, esmerado o chapucero,... entre otras; hasta que el promotor dé la orden
de detenerse. REGLA: No se pueden repetir las experiencias de otros. TIPO DE JUEGO: Libre, co-educacional y sensorial.
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79. Juego del nido

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacién. ORGANIZACION: Se dibujan circulos en el suelo que simulen nidos. DESARRO-
LLO: Los jugadores pasean por el campo de juego, como si fueran polluelos, pero al sonar el silbato cada jugador debe
entrar de inmediato a su nido. El promotor ira suprimiendo un nido cada vez, de manera que vaya quedando un polluelo
fuera, el cual debera salir del juego; y asi, sucesivamente, hasta que quede un ganador. REGLAS: Los jugadores deben
moverse por el campo de juego. No pueden haber dos jugadores en un mismo nido. El que entre o pise el nido, sin haber
sonado el silbato, sale del juego. MATERIALES: Silbato, tiza (para senalar los nidos). TIPO DE JUEGO: Tradicional y perse-
cucion.
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80. Prohibido caer

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la confianza entre los compaferos y el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se crea un circulo
con varios jugadores; este se abre y se cierra. DESARROLLO: Cuando el promotor da la senal, se le dan las manos a la
persona que se tiene a la derecha; unidos dan una vuelta en el lugar, vuelven a integrarse en el circulo y de nuevo lo
abren. Después, algunos de los jugadores pasan al interior del circulo; el resto que quedd detras se agarra fuertemente
de las manos. Al sonido del silbato los que pasaron delante se inclinan hacia atras dejandose caer en las manos de sus
companeros. Al caer estos en los brazos, juntos se mueven a ambos lados. Luego cambian de lugar y se repite la misma
operacion. En un tercer momento, los participantes mas fuertes del grupo deben unirse y agarrarse de las manos con
fuerza, conformando una base. De esa manera, sujetan a los demas, quienes suben a sus brazos, intentando permane-
cer en pie sobre ellos. Los fuertes deben tratar de no dejar caer a ninguno. Los que suben deben sujetarse bien para no
caer. REGLAS: No se puede dejar caer a nadie. Si alguno de los que agarra al otro no puede aguantar mas, debe avisarlo,
y se suspende la actividad o se realiza otra. TIPO DE JUEGO: Libre, de reaccion (por sus acciones motrices).
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81. Patear el balon

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Delimitar el campo, se forman dos equipos de igual nimero
de integrantes. DESARROLLO: Un jugador del equipo golpea el baldn en el area de juego y mientras, el otro equipo (recep-
tor) trata de llevar la pelota de regreso a su punto de partida. El equipo que patea la pelota tiene que correr por una pista
que ha sido definida previamente. El objetivo es lograr que la mayor cantidad posible de jugadores del equipo que patea la
pelota llegue al final de dicha pista antes de que el equipo receptor traiga la pelota de regreso al punto donde se le pateé
por primera vez. MATERIALES: un balén (fatbol, baloncesto.....), tiza. TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo.
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82. El sorprendido

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Calentamiento grupal. ORGANIZACION: Todos los participantes se ponen de pie o se sientan en un circulo.
Una persona se coloca en el centro con un peridédico doblado. DESARROLLO: El promotor pronuncia un nombre; el juga-
dor que esta en el centro trata de tocar con el periédico a la persona que ha sido nombrada. Si lo logra antes de que la
persona que fue nombrada mencione otro nombre, este puede tomar su lugar, y la persona nombrada pasa al centro. En
la medida en que avanza el juego, el grupo se va mezclando progresivamente. REGLAS: No se puede dar con el periddico.
Un mismo jugador no puede nombrar a la misma persona mas de una vez. MATERIALES: Periédico. TIPO DE JUEGO: Libre,

de reaccion (por sus acciones motrices).
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83. Zig-zag

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Caldeamiento grupal. ORGANIZACION: Se forman de dos a cuatro circulos, con aproximadamente veinte
jugadores. DESARROLLO: Cada uno de ellos se presenta ante los jugadores ubicados a su derecha y a su izquierda. Uno
de los jugadores permanece de pie en el centro y se dirige a uno de los integrantes del circulo y le dice: zig, zag, o zig-zag.
TAREAS: Al oir zig, la persona interpelada debe decir el nombre del jugador que esta a su izquierda. Al oir zag, esta debe
decir el nombre del jugador que se encuentra a su derecha. Al oir zig-zag, todos los jugadores se cambian de lugar. TIPO
DE JUEGO: Libre y sensorial.

84. Cuerdas largas

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se forman dos o més equipos. DESARROLLO: Dos partici-
pantes deben balancear la cuerda y el resto de los jugadores deben saltar juntos la cuerda. El objetivo es lograr el mayor
ndmero de saltos consecutivos sin que ninglin miembro del equipo cometa un error. Cada equipo ejecuta tantos intentos
como sean necesarios. MATERIALES: Cuerda o soga. TIPO DE JUEGO: Tradicional y libre.
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85. Circulos de carrera

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Crear varios equipos compuestos por un minimo de cinco
personas. Cada equipo forma un circulo, donde los participantes se entrelazan unos con otros por las manos o los brazos.
Los jugadores se ubican con el rostro mirando hacia la parte exterior del circulo (dandole la espalda al centro de este).
DESARROLLO: Los equipos tienen que completar una distancia determinada sin separarse. Gana el equipo que llegue
primero a la meta. REGLAS: No se pueden soltar las manos o los brazos. Cuidar que ninguno de los participantes salga
lastimado. MATERIALES: Tiza para marcar la distancia u otros objetos con esa funcion. TIPO DE JUEGO: De correr (por
sSus acciones motrices).

86. El blanco esta en el circulo

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar la socializacién.ORGANIZACION: Se conforma un circulo con los jugadores (minimo diez) y en el
centro de este un blanco, que puede ser algln tipo de tela o diana. DESARROLLO: Este blanco esta custodiado por un
jugador que debe impedir que el balén haga contacto con él. Los jugadores del circulo deben tratar de distraer al portero,
y deben tratar de lanzarla al blanco. REGLA: Deben pasarse la pelota entre si antes de lanzarla al blanco. La funcién del
portero debe ser rotativa. MATERIALES: Pelota, diana (u otro en sustitucion), tela, etc. TIPO DE JUEGO: Libre, de precisién
(por sus acciones motrices)
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87. Relevo de la pelota

...............................................................................................................................................................

OBJETIVOS: Desarrollar el trabajo en equipo. ORGANIZACION: Se conforman un gran circulo (hasta treinta jugadores;
crear mas circulos si es necesario), se hace el conteo en alta voz y se asigna un niimero en orden consecutivo a cada nifo.
El grupo A puede estar compuesto por los nimeros impares y el B por los pares. DESARROLLO: A la sefal del promotor
los jugadores con los nimeros uno y dos comienzan el juego. Estos corren en direcciones opuestas, dentro del circulo, y
tienen que darle la pelota al otro miembro de su equipo que tiene el nimero que sigue en orden ascendente (el nimero
uno se la da al nimero tres; el nimero dos se la da al nimero cuatro...). El equipo cuyos jugadores terminen primero es
el que gana el juego. REGLA: Si se cae la pelota, el nino responsable debe correr una vuelta extra. MATERIALES: dos
balones u otro tipo de implementos (batones...). TIPO DE JUEGO: Pre-deportivo, de correr (por sus acciones motrices).
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